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  دهیچک
تولید  وخشونت و انواع آن مسئله ای است که ابعاد گسترده ای را در بر می گیرد. با توجه به رشد شبکه های اجتماعی 

اینترنت و  بازی های رایانه ای جدید ؛ اشکال جدیدی از خشونت امکان بروز پیدا می کنند. هدف از این پژوهش ؛ تبیین نقش
بازی های رایانه ای در بازتولید خشونت اجتماعی و اشکال جدید آن بین نوجوانان می باشد. به عبارت دیگر در این پژوهش 

سی پاسخ داده شود که : نحوه ی استفاده از بازی های رایانه ای ) از نظر زمان و نوع استفاده( سعی شده است به این سوال اسا
چه تاثیری در بازتولید خشونت  و اشکال جدید آن در بین نوجوانان دارد؟ همچنین پس از تبیین موضوع ؛ مبانی نظری و 

 ل مفهومی مرتبط با فرضیات ارایه می شود. چهارچوب نظری که نظریه ی گربنر می باشد بررسی شده و در نهایت مد
 

 شبکه های اجتماعی ؛ بازی های رایانه ای ؛ هویت مجازی ؛ خشونت اجتماعی کلیدی: کلمات

 

 

  مقدمه-1

از وضعیت دسترسی به فناوری اطلاعات و ارتباطات در کشور نشان می دهد  ۴۹آمار اعلام شده در نیمه ی اول سال 
میلیون نفر کاربر اینترنت در ایران وجود دارد. همچنین طبق این بررسی ضریب نفوذ استفاده از تلفن همراه در کشور  ۵۲که 

د بیشترین مشترکین موبایل را در خود جای داده است. در این بررسی ها درص ۵/۱۶درصد است و تهران با ضریب نفوذ  ۲/۱۶
 [1]؛ کاربر اینترنت به فردی اطلاق می شود که در سه ماه گذشته از اینترنت استفاده کرده باشد. 

با نگاهی واقع بینانه به رویدادهای اخیر در فضای سایبری و ظهور شبکه های اجتماعی مجازی بر روی تلفن های 
مراه هوشمند ؛ به نظر می رسد روند استفاده از این ابزار ارتباطی در جامعه ی امروزی از شتابی روزافزون برخوردار بوده و ه

اگرچه ممکن است همانند بسیاری از رسانه های نوین در ابتدای امر نزد کاربران و عامه ی مردم دارای محبوبیت و استقبال 
شود اما تغییرات و تاثیرات فرهنگی آن در زمان کوتاه استفاده ؛ به اندازه ای است که نمی باشد و به مرور از شدت آن کاسته 

توان از پیامدهای منفی آن به راحتی چشم پوشید. این پیامدهای منفی و تغییرات فرهنگی مخرب در حوزه ی ارزش ها و 
اشی از استفاده ی بی رویه و مداوم از این شبکه هنجارهای اجتماعی به عنوان مهمترین مولفه ها و اجزای فرهنگ جامعه که ن

ها است ؛ باعث بروز نگرانی های زیادی در خانواده ها و سایر نهادهای اجتماعی شده است. به ویژه آن که باعث ظهور سبک 
« مجازی خانواده ی» و شیوه ی جدیدی در زندگی ؛ ارتباطات خانوادگی و تعاملات اجتماعی گردیده و مفاهیم جدیدی همچون 

 [2]به وجود آمده است. « زندگی مجازی » از این شیوه ی 
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امروزه با ورود تلفن های همراه هوشمند به کشور شاهد دسترسی آسان و ارزان تر به اینترنت در کشورمان نسبت به 
از اینترنت دارند  دهگذشته هستیم ؛ در این میان نوجوانان به علت مسئولیت های اجتماعی کم تر ؛ فرصت بیش تری برای استفا

و بخش مهم و بزرگی از کاربران اینترنت به حساب می آیند. از منظری خوشبینانه ؛ مجاورت نوجوانان با این فناوری ها عاملی 
آن ها تلقی می شود. در رویکرد « رشد خلاقیت»و «  مشارکت»؛ «  خود ابرازی»برای رشد و ایجاد فرصت های بیش تر برای 

اورت زمینه ساز ترویج ارزش های فردگرایانه ؛ از دست رفتن تعاملات اجتماعی ؛ تضعیف سرمایه های اجتماعی مقابل ؛ این مج
به مسئله ی خشونت در میان نوجوانان از اهمیت ویژه ای  وجهت[3] . و ترویج خشونت و ارزش های انحرافی تلقی می شود

برخوردار است ؛ چرا که نوجوان در آستانه ی ورود به جامعه قرار دارد و در نتیجه با محیط های رسمی و غیررسمی جامعه 
این  سیاری برپذیری در تماس و ارتباط است. این امر موجب یادگیری رفتارهای خشونت آمیز در وی می شود. به طوری که ب

 [4]عقیده اند که شروع خشونت و رفتارهای پرخاشگرایانه از سنین نوجوانی است. 
ین است. ا« خشونت مجازی » یا « آن لاین » یکی از انواع خشونتی که در این پژوهش به آن پرداخته شده خشونت 
ای مثل قانون ؛ امکان بروز انواع خشونت مانند  نوع خشونت در شرایطی امکان بروز پیدا می کند که در جامعه عوامل بازدارنده

خشونت جسمانی ؛ کلامی و جنسی را به افراد در جامعه نمی دهند. نگارنده در این پژوهش به دنبال آن است تا عوامل 
 تاثیرگذاری که در بازتولید خشونت اجتماعی نقش دارند را شناسایی کرده و میزان تاثیرگذاری هر کدام را مشخص کند. 

 

 بیان مساله-2
 

امروزه بسیاری از اشکال عادی تعاملات اجتماعی روزانه می تواند به صورت آن لاین انجام شود. البته درباره ی اینکه            
آیا توانایی کاربران در انجام زندگی شخصی و حرفه ای از طریق فن آوری اینترنت ، در نهایت برای کل جامعه ، محیط های 

اتفاق نظر کمی وجود دارد. کسانی که عقیده دارند ابزارهای اینترنت تاثیر بدی دارند محلی و یا سلامت افراد خوب است یا بد ، 
؛ استدلال می کنند که ابزارها باعث بالا بردن رشد جوامع کاذب و نه واقعی می شوند. بعضی نیز استدلال کرده اند که اینترنت 

را گوشه گیر می کند. از سوی دیگر کسانی وجود دارند که ، افراد را از خانواده های خود و دوستانشان جدا می سازد و آنان 
استدلال می کنند ابزارهای اینترنتی برای جامعه مفیدند. آن ها معتقدند که اینترنت امکان گردش عقاید و رسیدن آن به 

ده ها ، ارزش گسترش فناوری و ورود انواع وسایل ارتباط جمعی در میان خانوا[5]مخاطبان گسترده ای را فراهم می کند. 
های اجتماعی آنان را تحت تاثیر قرار داده و موجب تغییراتی در رفتار و گفتمان نسل جوان شده است ، از جمله مهم ترین این 
فناوری ها دسترسی آسان به اینترنت است که علاوه بر داشتن نقاط قوت از ضعف هایی نیز برخوردار است. ارزش های اجتماعی 

ر نظام اجتماعی می باشند که از راه های کنترل یا هدایت آن ها می توان جامعه را به زوال کشند یا به از اساسی ترین عناص
 [6]تعالی رساند. 

گسترش فضای اجتماعی و عام شدن بسیاری از امور خاص و در هم تنیدگی جهان ، موجب شده که نوجوانان و جوانان 
شکل و حتی بحران مواجه شوند و هویت آن ها دچار انشقاق گردد. از این امروزی در انتخاب هویت های منسجم و یگانه با م

رو ، آن چه دیده می شود ، فرایند آرام و پیوسته ی انتقال هویت از نسلی به نسل دیگر نیست ، بلکه در دنیای کنونی بیشتر 
های اطلاعاتی نوین در میان  شاهد بحران های هویتی و به همان نسبت ، بازسازی های هویتی هستیم. اشاعه ی فن آوری

جوامع ؛ بدون شک بر شیوه ی زندگی مردم دنیا ، تاثیرگذار بوده است و به تبع آن ، الگوهای رفتاری جوانان ایرانی نیز متاثر از 
در زندگی جاری در اجتماعات مختلف هیچگونه توافقی درباره [7]اشاعه ی سریع فرهنگ نوین سایر ملل و جوامع غربی است. 

را دربرمی گیرد وجود ندارد. واژه ی خشونت  رفتارهایی آن چه که خشونت نامیده می شود و یا این که خشونت دقیقا چه نوعی 
تحت تاثیر کلیشه سازی ها و ارزش هاست و در اغلب موارد نتیجه ی قضاوت های مبتنی بر شرایط عاملین یا ناظرین یک 



 

 
 

 
 

 
 

 المللیسومین کنفرانس ملّی و اولین کنفرانس بین  

  «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی» 

دانشگاه اصفهان – 6931ماه بهمن  
 

                                      

3 

 

خشونت آمیز آن چیزی است که دربردارنده ی صدمه ، آسیب یا خسارت به انسان یا غیر انسان و  عمل[8]رفتار خاص است. 
 [9]یا شی ء باشد. 

خشونت به طور کلی دو بعد دارد: نخست عمل خشونت آمیز فیزیکی   باید اشاره نمود که با توجه به مباحث مطرح شده،
براز خشونت به طور معمول کلامی است ( و ابتدا آسیب روحی یا ) یعنی آسیب رساندن جسمی ( و دوم ؛ خشونت نمادی ) ا

 شکل گیری صور دراین پژوهش منظور از باز تولید خشونت  ،همچنین باید اضافه نمود [10]عاطفی به قربانی وارد می شود. 
 .خشونت رسانه ای و... است ، خشونت عاطفی ، جدید خشونت اجتماعی نظیر خشونت کلامی

 برآنیم تا به سوالات زیر پاسخ دهیمدر این پژوهش 

 اصلی سوال 

  نحوه ی استفاده از اینترنت ) زمان و نوع استفاده از آن ( چه تاثیری در بازتولید خشونت و اشکال جدید آن
 دارد؟ 

  سوالات فرعی

 وضعیت میزان استفاده ی نوجوانان از اینترنت چگونه است؟ 

  چه تعدادی یا چه نسبتی از نوجوانان به طور دایم از بازی های رایانه ای استفاده می کنند؟ 

  آیا پایگاه اجتماعی و اقتصادی در میزان استفاده و به تبع آن بازتولید خشونت و اشکال جدید آن نقش دارد ؟ 
 

 مبانی نظری ۲-۱

 عوامل موثر برتاثیرپذیری خشونت: ۲-۱-۱

 جنسیت

( ؛ رابطه ی میان جنس و بازی های رایانه ای را مورد بررسی قرار داد. او دریافت که هدف سازندگان ۶۴۴۱وارد گایلی )
بازی های رایانه ای ؛ از همان ابتدا بیشتر کودکان و نوجوانان پسر بوده است. وارد گایلی نتیجه گرفت بازی های رایانه ای 

دارند و زمینه های اصلی بازی ها به یک میزان پسران و دختران را تحت تاثیر قرار نمی تاثیرات متفاوتی بر دختران و پسران 
 دهد. 

 سن: 

( تاثیر بازی های رایانه ای خشن بر بازیگران جوان و مسن تقریبا یکسان است و ۶۴۴۴براساس پژوهش گریفیث )
ای میان رفتار تهاجمی کودکان و خشونت ارایه شده اختلاف سن ؛ تنها بر نوع ابراز خشونت موثر است. به این معنی که رابطه 

در بازی های رایانه ای وجود دارد و این رفتار تهاجمی اغلب با افزایش خشونت یا پرخاشگری در بازی ها افزایش می یابد و 
زند. یان می ساکودکان حتی در بازی های معمولی با هم سن و سال های خود و دوستانسان نیز این گونه رفتارها را کاملا نما

 پایگاه اجتماعی ـ اقتصادی :

( به این نتیجه رسیدند که میان میزان تحصیلات فرد و بروز خشونت رفتاری پس از انجام بازی ۵۰۰۶اسنید و رونکو )
ز وهای رایانه ای خشونت آمیز ؛ رابطه ای منفی و معنادار وجود دارد به این صورت که با افزایش میزان تحصیلات از میزان بر

خشونت پس از بازی ؛ کاسته می شود. درواقع هرچه فرد دارای تحصیلات بیش تری باشد ؛ میزان آگاهی و کنترل رفتاری وی 
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بیش تر است. اما سایر پژوهش ها به نتایج مشابهی نرسیده اند. حتی اغلب پژوهش ها نشان می دهد که میزان تحصیلات 
 می کند و فقط اندکی در نحوه ی ابراز خشونت موثر است. تفاوت چندانی در تاثیرپذیری افراد ایجاد ن

                                          ویژگی های شخصیتی:                                                                                                            -4-3

به یک تحقیق طولی به منظور بررسی رفتار در طول زمان پرداختند و برای این  ( ؛۵۰۰۱بوکلی ؛ جنتیله و اندرسون )
دانش آموز سال های سوم ؛ چهارم و پنجم دبستان را مدنظر قرار دادند و دریافتند دانش آموزانی که بیشتر به بازی  ۹۱۰کار ؛ 

کلامی و فیزیکی و رفتارهای تهاجمی بیش های رایانه ای خشن می پردازند ؛ در مقایسه با سایر دانش آموزان پرخاشگری 
 [11] تری نشان می دهند و کم تر سعی می کنند به دیگران کمک کنند. .

 جورج طتوس تلویزیون های برنامه محتوای تحلیل و فرهنگی های شاخص ی درباره تحقیق جریان در کاشت ی نظریه
 بود این سوال زمان آن در(. تانکارد و سورین)یافت تولد 6313 سال در پنسیلوانیا دانشگاه پژوهشگران از دیگری تعداد و گربنر

 از یکی نظریه نای است؟ چگونه تاثیر این و گذارد می اثر دنیا کیفیت و ماهیت ی درباره بینندگان عقاید بر تلویزیون آیا که
 می حد چه تا ، ها رسانه معرض در گرفتن قرار که است موضوع این به مربوط و بوده شناختی سطح در ها رسانه اثر اشکال

 تبیین ، تحلیل از الگویی ی ارائه برای اشاعه یا کاشت ی نظریه دهد؟ شکل ، خارجی واقعیت از عموم تلقی و باورها به تواند
. دکنن می عمل ، اجتماعی برداشت سطح در اساسا که ، باشد هایی رسانه بلندمدت تاثیر ی دهنده نشان تا ؛ است شده

  .مصرف کم نندگانبی و پرمصرف بینندگان: شوند می بندی طبقه گروه دو به ونیتلویز بینندگان ، کاشت ی نظریه مطابق[12]
 می خود صرفپرم بینندگان ارزشی نظام و بینی جهان در تاثیر موجب بلندمدت در تلویزیون که است معتقد نظریه این

 مخاطب نبی شدن قائل تفاوت با گربنر ی نظریه واقع در. بخشد می واقعیات درمورد واحد تلویزیونی نگرش ها آن به و شود
 چندین از تلویزیون پیام که دارد عقیده گربنر. کند می اثبات را پرمصرف مخاطب بر تلویزیون زیاد تاثیر ، پرمصرف و عادی
 می هپذیرفت ، جامعه وفاق مورد دیدگاه عنوان به نهایتا اش دائمی تکرار جهت به اما ؛ دارد فاصله واقعیات از اساسی ی جنبه
 نمی منعکس درستی به را واقعیت همواره که ، تلویزیون دیدگاه قبول به نهایتا تواند می ، تلویزیون جهان با ممتد تماس و شود
 [13]. شود منجر واقعی جهان ی درباره ، کند

محققان نظریه ی کاشت به منظور ارائه ی دیدگاه خود درباره ی تلویزیون به عنوان یک رسانه ی نافذ فرهنگی ؛ به 
اویر ؛ می نامند: یعنی تحلیل و ارزیابی تص« تحلیل نظام پیام » فرایند چهار مرحله ای اشاره می کنند. آنان نخستین مرحله را 

ر مستمر و مکرر در تلویزیون پخش می شود. دومین مرحله ؛ تنظیم و تدوین پرسش مضامین ؛ ارزش ها و نقش هایی که به طو
هایی درباره ی کم و کیف واقعیات اجتماعی از دید بینندگان است. سومین مرحله ؛ مطالعه ی مخاطبان به منظور بررسی میزان 

 اشای تلویزیون اختصاص می دهند( و در نهایتاستفاده و تماشای آنان از برنامه های تلویزیونی است. ) میزان وقتی که به تم
 [14]؛ مرحله ی چهارم ؛ به مقایسه ی مفهوم سازی بینندگان پرمصرف و کم مصرف از واقعیات اجتماعی می پردازد. 

بنابر نظر گربنر کسانی که مقدار زیادی از برنامه های خشونت آمیز تلویزیونی را تماشا می کنند نسبت به جهان نگاه 
ای دارند. یعنی این باور در آن ها تقویت می شود که جهان خشن است و باید از آن ترسید. گربنر همچنین تصریح می  وارونه

کند که برنامه های خشونت بار تلویزیونی حساسیت نسبت به خشونت را در دنیای واقعی ، در میان بینندگان این برنامه ها از 
 [15]بین می برد. 
 پژوهش در تغیرهام سایر کنترل کار گربنر که، این بر مبنی هیرش پل انتقاد جمله از انتقادها بعضی به واکنش در گربنر

 به را آن بتوان که مانده باقی تغییر کند، کنترل همزمان را دیگر متغیرهای اگر و است نداده انجام خوبی به را کاشت های
را « دیدتش» و  «اصلی جریان» مفهوم دو و داد قرار تجدیدنظر مورد را کاشت ی نظریه است؛ کم خیلی داد، تلویزیون نسبت

 اجتماعی های روهگ برای متفاوتی نتایج تلویزیون، زیاد تماشای که شود می گرفته نظر در واقعیت این مفاهیم، این با. اضافه کرد
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 این به .است جامعه داخل در ها دیدگاه سازی یکسان و تثبیت در تلویزیون تأثیرات به ای اشاره اصلی، جریان.دارد.  مختلف
 می تانکارد و سورین. کند می نفوذ و شود می رایج اصلی جریان عنوان به زندگی، ی شده تلویزیونی تفسیر و تعبیر که معنا

 می جامعه در ها دیدگاه تقارن به منجر تلویزیون حد از بیش تماشای که دهد می روی هنگامی سازی، اصلی جریان: نویسد
 .[16] شود

 تماشاگران ی همه بر تلویزیون سراسری و همسان اثر مدعی دیگر ، کاشت ی نظریه ، مفهوم دو  این افزودن با
 که ای شیوه هب ، گیرد می قرار تعامل در دیگر متغیرهای با تلویزیون ، که است این نظریه این ادعای بلکه ؛ نیست پرمصرف
 تجدید این اساس بر. داشت نخواهد تاثیری دیگر بعضی بر و گذاشته قوی اثر فرعی های گروه از بعضی بر تلویزیون تماشای

 تغیرهایم بلکه ؛ شد نخواهد او باورهای تغییر و مخاطب بر تلویزیون فراوان تاثیر موجب ، مخاطب بودن پرمصرف صرف ، نظر
 عمومی ایه ارزش از معناداری منبع تلویزیون ، وی همکاران و گربنر زعم به. کنند می ایفا نقش اثرگذاری این در نیز محیطی

 [17]. است اجتماعی هنجارهای و ها ایدئولوژی ،

 پدید نو اجتماعی ناهنجاری آنلاین؛ خشونت ۲-۱-۲

رای ها بیکی از دستاوردهای عصر اطلاعات و ارتباطات بوده و ارمغان آن ی اجتماعیهاشبکه :شناسدکتر مهناز امیرپور، جامعه
ها و تهدیدهاست. با افزایش اطلاعات و ارتباطات اجتماعی، امید افراد بالا رفته و زمینه مشارکت، جوامع، ترکیبی از فرصت

کرده و سبب شده در این فضای سایبری، های ارتباطاتی را فراهم کرده، اما از سوی دیگر خشم را نیز ایجاد آموزش و زمینه
های زبانی، جنسی، عاطفی، روانی و... را نسبت به یکدیگر ایجاد کنند و در این بین زنان به عنوان قشر کنشگران انواع خشونت

 .اندهای آنلاین قرار گرفتهتر جامعه در کانون این خشونتپذیرآسیب

های ونتهای خشگوید: آسیبکند و میی اجتماعی نوپدید توصیف میوی خشونت سفید یا آنلاین را یک نوع ناهنجار
رسد تا زمانی که افراد جامعه خود در دام آزار جسمی، های فیزیکی نیست، ولی به نظر میآنلاین کمتر از دیگر انواع خشونت

 .کننداند، از این آسیب اجتماعی غفلت میآبرویی و کلاهبرداری نیفتادهجنسی، بی

کند: به دلیل ماهیت فضای مجازی که امکان انتشار سریع و فراگیر مطالب، شناس همچنین اشاره میعهاین جام
شود گیرد که برای پیشگیری از آبروریزی احتمالی مجبور میدهد، قربانی در موقعیتی قرار میها را به افراد میها و فیلمعکس

ذارد که به هیچ گونت چنان تأثیر عمیقی بر سلامت روانی افراد بر جای میبه ارتباطی تن بدهد که تمایلی به آن ندارد. این خش
 [18]. تفاوت گذشت و تصور کرد اتفاق خاصی روی نداده استیبتوان از کنار آن وجه نمی

 

 تحقیقپیشینه  ۲-۲

 تحقیق داخلیپیشینه   ۲-۲-۱
اینترنت و رفتارهای پرخطر در میان نوجوانان شهر » ( در پایان نامه ی کارشناسی ارشد خود با عنوان ۶۱۴۲عنابستانی ؛ مریم )

؛ به بررسی رابطه ی بین استفاده از اینترنت و بروز رفتارهای پرخطر می پردازد. در این تحقیق رفتارهای پرخطر در « تهران 
نندگی خطرناک ؛ مصرف سیگار و قلیان ؛ مصرف الکل ؛ مصرف مواد مخدر ؛ رابطه و رفتار هشت بعد خشونت ؛ خودکشی ؛ را

جنسی و ارتباط با جنس مخالف مورد بررسی قرار گرفت. دو متغیر وضعیت خانوادگی و رفتارهای پرخطر در میان دوستان به 
 یق از نظریه ی کاشت ؛ نظریه ی استفاده وعنوان دو متغیر تقویت کننده ی محیطی مورد بررسی قرار گرفتند. در این تحق

رضایتمندی و نظریه ی یادگیری اجتماعی به عنوان مبنای چهارچوب نظری استفاده شده است. جمعیت نمونه ی پژوهش ؛ 
 ساله ( منطقه ی شهر تهران بوده و اطلاعات حاصله با استفاده از فن پیمایش و پرسشنامه گرداوری۶۹ـ۶۴نفر از نوجوانان ) ۱۱۰

 شده است. 
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نتایج به دست آمده از این تحقیق نشان می دهد که بیش ترین رفتارهای پرخطر در میان دانش آموزان به ترتیب 
عبارتند از : ارتباط با جنس مخالف ؛ رابطه ی پرخطر جنسی ؛ مصرف سیگار و قلیان ؛ خودکشی ؛ مصرف الکل ؛ خشونت ؛ 

یافته های پژوهش بین میزان و سابقه ی استفاده از اینترنت و بروز رفتارهای  رانندگی خطرناک و مصرف مواد مخدر. بر اساس
پرخطر در میان نوجوانان رابطه ی معناداری یافت نشد. اما بین متغیرهای بروز رفتارهای پرخطر در بین همالان ؛ وضعیت 

رخطر در میان نوجوانان رابطه ی معنادار یافت خانوادگی ؛ نوع استفاده از اینترنت ؛ کنترل و نظارت خانواده و بروز رفتارهای پ
شد. از میان تمامی متغیرها ؛ متغیر رفتارهای پرخطر در میان همالان بیشترین تاثیر را در بروز رفتارهای پرخطر در میان 

 [19]نوجوانان نشان می دهد. 
 کاربران هویت بر آن بازتاب و حضور حس ی دهنده شکل عناصر»  عنوان با ای مقاله در ،( ۶۱۴۱) زاده رازی و مینایی

 ستا معتقد او. است آن گیری شکل چگونگی و مجازی فضای در حضور حس مفهوم تعریف دنبال به« ای رایانه های بازی
 شخصیت با کاربر شدن یکی به ، آن از فراتر حتی و پنداری همذات به ، ای رایانه های بازی مجازی فضای در حضور حس
 مانز گذشت با. آورد می وجود به او برای مجازی هویتی ، بازی درون شخصیت با کاربر شدن یکی. شود می منجر بازی درون

 یتابع آن تحول و تغییر و آمیزد می درهم مجازی هویت با کاربر واقعی هویت ، ای رایانه های بازی فضای در حضور تداوم و
 حس آمدن وجود به چگونگی ، برآمده آن به پاسخ درصدد حاضر ی مقاله که پرسشی. شود می مجازی عناصر متغیرهای از

. است مخاطب واقعی هویت بر نوظهور ی رسانع این مجازی هویت تاثیرگذاری کیفیت و ای رایانه های بازی کاربران در حضور
 ها آن نتبیی و ای کتابخانه صورت به ها داده گردآوری با و تعاملی های رسانه حوزه پردازان نظریه دیدگاه به توجه با رو این از
 تعاملی های وایتر ، سینمایی شناختی زیبایی فرم ی واسطه به که شود می بررسی فرض این ، تحلیلی_ توصیفی صورت به
 می فراهم محیطی ایجاد زمینه ، دهد می قرار ای رایانه های بازی اختیار در رسانه این که فردی به منحصر های ظرفیت و

 [20] .کند می دگرگونی دستخوش را او واقعی هویت ، کاربر در حضور حس ایجاد تبع به که شود
بررسی میزان تاثیر استفاده از فضای مجازی بر ارزش » ( در پژوهشی با عنوان ۶۱۴۱خدامرادی ؛ طاهره و دیگران )

نشان دادند ارزش های خانوادگی در میان افرادی که از فضای مجازی استفاده می کنند و افرادی که از این « های خانواده 
نفر  ۱۵۰توصیفی و از نوع همبستگی است. جامعه ی آماری این پژوهش   متفاوت است. این پژوهش ،فضا استفاده نمی کنند 

نفر به عنوان نمونه ؛ انتخاب شدند. ابزار  ۶۱۰از مدارس متوسطه ی استان ایلام می باشد که با استفاده از فرمول کوکران 
 ۷۱ا استفاده از آلفای کرونباخ گردآوری اطلاعات ؛ پرسش نامه ی محقق ساخته بوده است و پایایی و قابلیت اعتماد آن ؛ ب

 درصد مورد تایید قرار گرفت. 
نتایج این تحقیق نشان می دهد که ارزش های خانوادگی در میان افرادی که از فضای مجازی استفاده می کنند و 

ناسب با ؛ مت افرادی که از این فضا استفاده نمی کنند متفاوت است. این ارزش ها در میان استفاده کنندگان از فضای مجازی
طول زمان استفاده ) روزانه ؛ هفتگی ؛ ماهانه ( متفاوت است و ارزش های خانوادگی افرادی که از فضای مجازی استفاده می 

 [21]کنند با توجه به نوع استفاده از فضای مذکور متفاوت است. 

  :خارجی تحقیق پیشینه ی ۲-۲-۲

نشان می دهد که « خشونت در فضای مجازی علیه دختران وزنان » ( در پژوهشی با عنوان ۵۰۰۱جان. اف چی شلم )
در عصر حاضر یادگیری فناوری برای بسیاری از افراد امری ضروری است. او در این مقاله نگرش جدیدی از توسعه ی فضای 

ت ن قربانی خشونمجازی ارائه داده و به توصیف اشکال مختلف خشونت مجازی می پردازد و بر  تهدیدات مجازی دختران و زنا
 در فضای مجازی توجه دارد.

امروزه در قرن بیست و یکم کودکان و نوجوانان ؛ نسلی هستند که  سواد تکنولوژی برایشان از آن جهت که شهروندی 
موثر باشند ضروری است.  بسیاری از جوانان که از فن آوری های دیجیتال به منظور تحقق اهداف آموزشی و تفریحی استفاده 
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کنند ، با مشکلات اجتماعی در فضای مجازی به شکل های مختلف از جمله سوء استفاده از شبکه های اجتماعی روبرو می 
هستند. این مقاله خلاصه ای از پیشرفت های فضای مجازی ، از قبیل انواع مختلفی از سوء استفاده و تهدیدات مجازی که 

ی دهد. در این مقاله همچنین راهبردهایی به منظور ارتقاء امنیت در فضای قربانیان آن اغلب دختران نوجوان هستند را نشان م
 [22] مجازی ارائه شده است.

جهت گیری های سبک زندگی و اتخاذ و بهره گیری از فناوری های اینترنت » ( در تحقیقی با عنوان ۵۰۶۱سارینالی ) 
با به کارگیری مدل اشاعه ی نوآوری راجرز به عنوان چارچوب نظری به دنبال بررسی رابطه ی بین جهت « محور در تایوان 

اتخاذ گونه های مختلف فناوری های اینترنت محور در تایوان بوده  گیری ها و هدف گذاری ها در زمینه ی سبک زندگی و
است. نتایج این تحقیق نشان داده که جهت گیری سبک زندگی متغیر پیش بینی کننده ی قدرتمندی برای استفاده از فناوری 

ن اوری های ارتباطات بیهای اطلاعات محور و یا سرگرمی محور بوده است اما پیش بینی کننده ی خوبی برای استفاده از فن
 [23] شخصی نیست.

تاثیرپذیری از اینترنت و وابستگی به آن در بین دانش آموزان » ( در مقاله ای با عنوان ۵۰۰۵اس . جی لین و تی سایی )
 و ؛ به بررسی استفاده ی بیش از حد از اینترنت در بین کاربران نوجوان تایوانی و جنبه های روانی« دبیرستان های تایوان

 همچنین تمایز بین تمایل به استفاده از اینترنت در بین وابستگان به اینترنت و کاربران معمولی پرداختند. 
جامعه ی آماری این تحقیق هفتصد و پنجاه و سه هزار نفر از دانش آموزان دبیرستان های تایوان بودند که به دو گروه 

ه ن معمولی تقسیم شده بودند. نتایج این تحقیق نشان می دهد که وابستگان بوابستگان به استفاده ی زیاد از اینترنت و کاربرا
ات سپری می کنند. اما با این حال در تجربی« آن لاین » استفاده از اینترنت زمان بیش تری را نسبت به سایرین به صورت 

 ی مشاهده نمی شد. زندگی روزمره از نظر هیجانی و پذیرش رفتارهای پرخطر ؛ در بین دو گروه تفاوت زیاد
لین و تی سایی همچنین به این نتیجه رسیدند که بین استفاده ی بیش از حد از اینترنت توسط کاربران و انجام صحیح 
فعالیت های روزانه ؛ انجام دادن تکالیف مدرسه و برقراری روابط دوستی رابطه ی معکوس وجود دارد. هر دو گروه استفاده 

ران پرمصرف و معمولی( ؛ از آن به عنوان ابزاری برای دوست یابی استفاده می کردند. همچنین وابستگان کننده از اینترنت ) کارب
به اینترنت به طرز معناداری از نظر عاطفی در مرتبه ی پایین تری نسبت به کاربران معمولی قرار دارند هر چند ممکن است 

 [24] نترنت در بین نوجوانان تایوانی وجود داشته باشد.دلایلی مبنی بر اختلاف و یا ارتباط بین وابستگی به ای
 :رددگ می ارائه زیر پیشنهادی های زمینه،فرضیه این در اینده های پژوهش انجام شده،جهت مطرح مباحث به جه تو با

 فرضیه های تحقیق ۲-۳

 های جدید رابطه وجود دارد.  ـ به نظر می رسد بین متغیرهای زمینه ای ) سن ، جنس ، درآمد و ....( و خشونت۶
 های جدید رابطه وجود دارد.  ـ به نظر می رسد بین پایگاه اجتماعی و اقتصادی  و خشونت۵
 های جدید رابطه وجود دارد.  ـ به نظر می رسد بین میزان استفاده از اینترنت و خشونت۱
 جود دارد.های جدید رابطه و به نظر می رسد بین شکل گیری هویت مجازی و  خشونت -۹
 .های جدید رابطه وجود دارد ـ به نظر می رسد بین تفسیر معانی در فضای مجازی و خشونت۲

 ـ به نظر می رسد بین عدم تشخیص فضای مجازی از واقعی و خشونت های جدید رابطه وجود دارد. ۱
 ـ به نظر می رسد بین وابستگی به اینترنت و خشونت های جدید رابطه وجود دارد.۱

                    

 مدل مفهومی۲-۳-۱

 مدل مفهومی-1شکل شماره 
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 :روش تحقیق -۳

 تمقالا معتبر منابع و کتابخانه از استفاده آن گرداوری ابزار و بوده نظری هدف حیث از و توصیفی پژوهش این 
  باشند. می رشت ی منطقه های دبیرستان آموزان دانش تحقیق قلمرو همچنین باشد. می پژوهشی و علمی

 
 
 

 نتیجه-۴
وزی ایجاد کرده اند که در گذشته وجود نداشته است. این فضا اینترنت و بازی های رایانه ای فضای جدیدی در جامعه ی امر

با از بین بردن زمان ؛ مکان و داشتن تنوع ؛ مخاطبین بسیاری را با خود همراه می کند. با توجه به پژوهش انجام شده نوجوانان 
رفتن در این وجوانان با قرار گبه دلیل تثبیت نشدن هویت بیش از سایر گروه های سنی تحت تاثیر این فضا قرار می گیرند. ن

فضا در مدت زمان طولانی تصور می کنند جزئی از این فضا هستند و این باعث می گردد که نتوانند این محیط را با محیط 
واقعی از هم بازشناسند و این عدم تشخیص کاهی منجر به ناکامی در رسیدن به اهداف و در نتیجه خشونت می گردد. خشونت 

شکل جدیدی از انواع خشونت اجتماعی می باشد امروزه برخی بازی های رایانه ای به نوعی طراحی شده اند که آن لاین که 
فضای واقعی را شبیه سازی می کنند و نوجوان در حین بازی تصور می کند در آن فضا حضور داشته و این حضور به نوعی 

اری که نوجوان در حین بازی کردن از خود بروز می دهد در فضای دردنیای واقعی تداوم می یابد و ادامه ی رفتارهای خشونت ب
 واقعی نمود پیدا می کند. 

بروز رفتارهای خشونت آمیز در نوجوان می تواند به هنجار تلقی گردد اما اگر این رفتار همیشه امکان بروز پیدا کند 
ن رفتارهای خشونت آمیز نقش داشته باشد نهاد نوعی آسیب تلقی می گردد. یکی از نهادهای مهمی که می تواند در کاهش ای

خانواده است. خانواده ها می توانند با کنترل دقیق ساعات استفاده ی نوجوان از اینترنت و خصوصا بازی های رایانه ای در 
ی ز زمان زیادکاهش این آسیب موثر واقع شوند. بعد از نهاد خانواده ؛ نهاد آموزش و پرورش به عنوان نهاد دیگری که دانش آمو

را در آن سپری می کند ؛ در این مهم نقش قابل توجهی ایفا می کنند. تهیه ی بروشورهای آموزشی ؛ مواد درسی و برگزاری 

متغیرهای 
زمینه ای

استفاده از 
اینترنت و 
بازی های 
رایانه ای

نحوه ی 
استفاده از 

اینترنت

مصرف زیاد 
شکل گیری کاربران

هویت مجازی 

تفسیر معانی
در فضای 

مجازی

بازتولید انواع 
خشونت جدید
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جلسات آموزشی و پرورشی توسط این نهاد اگر با همراهی والدین دانش آموزان و در راستای تحقق اهداف آموزشی و پرورشی 
 باشد ؛ موثر خواهد بود. 

پایان باید به سیاستگذاری هایی که توسط مسئولین انجام می شود اشاره کرد و نقشی که دولت می تواند از طریق  در
نظارت بر ورود بازی های رایانه ای و توزیع آن داشته باشد. دولت با تشویق طراحان بازی های رایانه ای غیرخشونت بار  با 

 این مهم بردارد.  محتوای آموزشی می تواند گام مهمی در راستای

 منابع-61
 [11] (۶۱۷۱؛ مجله ی پژوهش و سنجش،)« بازی های رایانه ای و خشونت » آذری ؛ سعید ؛ 

بررسی عوامل اقتصادی ؛ اجتماعی موثر بر پرخاشگری نوجوانان پسر دبیرستانی : مطالعه ی موردی شهر » .برازجانیان؛ محسن ؛ 
 [4] (۶۱۷۰شیراز. ) بوشهر ؛ دانشکده ی علوم انسانی دانشگاه

 
 [12] (۶۱۷۹ترجمه ی مینو نیکو ؛ تهران : اداره ی کل پژوهش های سیما،) ،روش های تحقیق رسانه ای  ،گونتر   ،.بری 

؛ قابل ۶۱۴۹تیر  ۴؛ تاریخ انتشار سه شنبه    ۵۱۴۰۱۵۲؛ شناسه ی خبر   « آخرین آمار کاربران اینترنت در ایران » خبرگزاری مهر ؛
 [1]دسترس در    

www.mehrnews.com/news/2790625    
 «بررسی میزان تاثیر استفاده از فضای مجازی بر ارزش های خانواده »  ،؛ طاهره . سعادت ؛ فرحناز. خدامرادی؛ طیبه  خدامرادی

 [21] (۶۱۴۱)۶۲۲ـ۶۱۱ ،پاییز و زمستان  ،شماره ی چهل و چهار و چهل و پنج  ،دوره ی پانزدهم  ،نشریه فرهنگ ایلام  ،

 [13]؛ چاپ دوم  ۶۱۷۲دنیس ؛ نظریه ی ارتباطات جمعی ؛ پرویز اجلالی ؛ تهران ؛ دفتر مطالعات و توسعه ی رسانه ها ؛ 

 [2]( ؛ خانواده ی مجازی : انتشارات اصفهان۶۱۴۹زمانی ؛ عباس )
کابرد تلفن همراه ؛ مجله ی رشد  .ذکایی؛ محمدسعید و ولی زاده ؛ وحید ؛ تاملی در دلایل ؛ کارکردها و معانی فردی و اجتماعی

 [3] .۱۱؛ شماره ی ۷۱آموزش علوم اجتماعی ؛ پاییز 
 [16]؛ چاپ سوم  ۶۱سورین ؛ ورنر و تانکارد ؛ جیمز ؛ نظریه های ارتباطات ؛ علیرضا دهقان ؛ تهران ؛ انتشارات دانشگاه تهران ؛ 

ن شهر تهران ؛ پایان نامه ی کارشناسی ارشد جامعه شناسی ؛ عنابستانی ؛ مریم ؛ اینترنت و رفتارهای پرخطر در میان نوجوانا
 [19] (۶۱۴۲دانشکده ی علوم اجتماعی و اقتصادی ؛ دانشگاه الزهرا ،)

رابطه ی رفتار والدین و پایگاه اجتماعی و اقتصادی ؛ تماشای خشونت تلویزیونی و تایید و توسل به آن در  ،رضا   ،.فاضل 
 [10] (۶۱۷۱کودکان. )

 تابستان. ، ۲۹شماره ی  ،سال پانزدهم  ،مه ی پژوهش و سنجش .فصلنا
 فصلنامه ی انجمن ایرانی مطالعات فرهنگی و ،« بررسی تاثیر فضای مجازی اینترنت بر مدگرایی»  ، ،ر . و  لطفی  ،.فرخ نیا 

 [7] (۶۱۴۰،)۵۵شماره  ،ارتباطات 

انتشارات دانشگاه آزاد اسلامی  ،زندگی در فضای مجازی ) جنبه های روانی و اجتماعی (  ،(  ۶۱۴۵احسان و دیگران ) ،کاظمی 
 [5] ) واحد خوراسگان (

؛  ۵سال  ،فصلنامه ی علوم اجتماعی رفتاری  ،بررسی رابطه ی نظام ارزشی خانواده با ارزش های نوجوانان »  ، ،م  ،کفاشی 
 [6] (۶۱۷۷،)۶۱۱شماره 

جامعه شناسی  ،(  ۶۸۳۱منوچهر ) ،محسنی  انتشارات طهوری. ،جامعه شناسی انحرافات اجتماعی  ،(  ۶۱۷۱منوچهر ) ،محسنی 

 [8] انتشارات طهوری. ،انحرافات اجتماعی 

 فصلنامه ی« ای رایانه های بازی کاربران هویت بر آن بازتاب و حضور حس ی دهنده شکل عناصر» علی ، زاده رازی ؛ .مینایی ؛ بهروز
 [20]۵۲ـ۹۷؛ صفحه ی  ۶۱۴۱؛ تابستان  ۵تحقیقات ایران ؛ دوره ی هفتم ؛ شماره ی 

Khabar.online[18] 
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