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چکیده 
نقش بازی های رایانه ای در شخصیت رفتار وخلق وخوی نوجوانان دغدغه ای است که هموراه بحث وجدل های زیادی را در جامعه برانگیخته ومتعاقبا زمینه های برای انجام پژوهش های اجتماعی ونقد وبررسی این موضوع فراهم ساخته است.تحقیق حاضر می کوشد تا با بررسی بازیکنان وتاثیر آن بر میزان بزهکاری وبزه دیدگی دانش آموزان را نشان دهد.هدف پژوهش حاضر بررسی نقش بازی های رایانه ای در بزهکاری وبزه دیدگی اطفال می باشد براین اساس فرضیه های مطرح شد که درآن متغیر بازی های رایانه ای به عنوان متغیر پیش بین وبزهکاری وبزه دیدگی اطفال به عنوان متغیر های ملاک در نظر گرفته شده است.جامعه آماری این پژوهش تمام کودکان دبستان های شهرستان کلیبر می باشدکه تعداد آنها درسال تحصیلی98-97برابربا 2650دانش آموز می باشد.نمونه گیری به عمل آمده با استفاده از فرمول کوکران تعداد 335دانش آموز تعیین شده اند.ابزار اندازه گیری در این پژوهش پرسش نامه استاندارد جمعیت شناختی دانش اموزان ودیگری پرسش نامه ارزیابی اختلالات رفتاری است.برای تحلیل آماری از تحلیل واریانس استفاده شد. یافته ها:نشان داد که نوع بازی های رایانه ای در بزهکاری وبزه دیدگی اطفال تاثیر دارد ومعنادار بوده است به طور کلی نتایج تحلیل فرضیه ای پژوهش که با استفاده از روش همبستگی پیر سون ورگر سیون انجام یافت نشان داد که بازی های رایانه ای رابطه ای مثبت ومعنادار وهمچنین دارای نقشی مثبت بر بزهکاری وبزه دیدگی اطفال دارند وبا افزایش میزان انجام بازی های رایانه ای میزان بزهکاری وبزه دیدگی آنان نیز افزایش می یابد.نتیجه گیری:نتایج لزوم آموزش صحیح استفاده از بازی های رایانه ای با توجه به نوع بازی ومدت زمان استفاده آن را نشان می دهد.چرا که آموزش باعث کاهش پرخاشگری ودر نهایت باعث کاهش بزه کاری وبزه دیدگی اطفال می گردد.
واژگان کلیدی:بازی های رایانه ای،بازیکنان رایانه،بازی های خشن،بزهکاری ،بزه دیدگی،اطفال
مقدمه 
در مواجهه با یک بازی رایانه ای جنبه های متفاوتی ازآن موضوع بحث قرار می گیرند.موضوعات فنی که حوزه دقت نظر در زمینه رابطه فناوری و فرهنگ است،متن بازی به عنوان روایت که ممکن است حاوی ایدئولوژی بارز یا نهفته باشد ورابطه انسان با ماشین وشیوه های روایت سازی بازیکن،با توجه به امکانات خود بازی که با عنوان تعامل از آن یاد می شود. وهمچنین خود بازی به عنوان رسانه اوقات فراغت. به طور کلی ماهیت رسانه ها به عنوان موضوع فعالیت افراد در اوقات فراغت معرفی می شود که در خلال آن مخاطبان،فارغ وآسوده خاطر ازفشار محیط کار، قوه ی تخیل خودرا رها میکنند.ازنظر کلی ،اوقات فراغت زمان خاصی است که درخلال آن فرد و جامعه آزادند تا هویت فرهنگی وفردی خودرا تعریف وتبیین کنند. رسانه ها بطورآگاهانه شرایط وزمینه های کشف این هویت را فراهم میاورند.بدین ترتیب عامه ی مردم بعد ازگذراندن فراغت رسانه ای با نوعی دستورالعمل برای ایجاد تحول در زندگی عادی،به زندگی روز مره باز می گردند،(ترنر،1982،ص23).
بازی های رایانه ای، به مثابه رسانه،بیشترین همخوانی را با دیدگاه های فوق دارند،چراکه ماهیت اوقات فراغت درآنها نمودی بارزترازهر رسانه ی دیگری دارد.دروااقع خاستگاه فراغتی بازی های رایانه ای،وجه بارز تمامی آنهاست. در رویکرد علوم اجتماعی بطور کلی همواره این مسئله مطرح است که "بازی ها با مردم چه میکنند؟"محققین با بررسی بازیکنان وانجام آزمایش های کنترل شده تلاش می کنندتا تاثیرات بد وخوبی که بازی کردند می توانند بر روی انسان ها داشته باشد را بیابند.شاید در میان تاثیرات منفی ممکن در یک بازی،موضوعی که بیش از همه توسط رسانه ها وافکارعمومی پیش کشیده شده مسئله پرخاشگری دربازی های رایانه ای می باشد.تاثیرات ممکن که بازی های رایانه ای خشن درکودکان و نوجوانان می گذارند چه می توانند باشند؟نظریه یادگیری اجتماعی بیان میدارد که انجام بازی های رایانه ای خشن،پرخاشگری را دربازیکنان شبیه سازی می کند بویژه بدلیل اینکه دریک بازی بازیکن مشارکت کننده فعال است(برخلاف فیلم های خشن که درآنها یک بیننده منفعل است)ازسویی دیگر براساس نظریه کاتارسیس انجم بازی های خشن این امکان رابه بازیکن میدهد تا با رها کردن نیروهای نهفته تهاجمی درخود،تاثیر مثبتی درخود ایجاد نمایند.تعداد بیشماری مقاله دراین زمینه تالیف گردیده وتاکنون تصویر شفافی از اینکه بازی های خشن حقیقتا چه تاثیری برروی بازیکنان می تواند داشته باشد به دست نیامده است(بهرامی ،فرشته ،1392،ص78)

یکی ا ز عوامل موثر در شیوع اختلالات رفتاری استفاده از بازی های رایانه ای است.بازی های یارانه ای  یکی از هیجان انگیز ترین فعالیت های بشر قرن بیستم محسوب می شود این باز ی ها که تقریبا از سه دهه قبل به این سوبه بازار آمد ند،تاکنون شمار کثیری  از کودکان ونوجوانان را وادادر کرده اند تا ساعت زیادی از شب وروز را به آنها اختصاص دهند.امروزه بازی های رایانه ای یکی از پرطرفدارترین بازی ها ست که کودکان را جذب کرده است وبخش زیادی از اوقات فراغت دانش آموزان را درساعاتی که خارج از مدرسه هستند،صرف آنها می شود.آمار ها نشان می دهند که روند تولید بازی های رایانه ای در جهان به چند میلیون نسخه در سال می رسد وبا شتاب زیاد در جامعه جهانی در حال گسترش است.برای نمونه می توان به مطالعه ترنروهمکاران،جنتیل و وود اشاره کرد.مطالعات وپژوهش های اندکی درباره تاثیر بازی های رایانه ای بر بروز اختلالات رفتاری وبزه کاری کودکان ونوجوانان انجام شده است.باتوجه به این که ویژگی ها والگو های رفتاری در دوره کودکی ،پیش بینی  کننده  مهم سلامت فیزیکی،روانی واجتماعی در دوره بزرگسالی است وبا توجه به این که کودکان امروز صاحبان بلا فصل آینده جامعه هستند،سلامتی وبیماری آنان در بیماری وسلامتی جامعه فردا اثراتی قابل توجه خواهد داشت،لذا پژوهش حاضر با هدف تعیین رابطه میان انجام بازی های رایانه ای وبزه کاری وبزه دیدگی در کودکان به دنبال پاسخگویی به این سوالات اصلی است که:

((چه رابطه ای میان انجام بازی های رایانه ای  وبزه کاری وبزه دیدگی اطفال وجود دارد؟))و((آیا انجام بازی های رایانه ای موجب  افزایش بزه کاری وبزه دیدگی اطفال می شود))؟ 

هدف کلی:هدف پژوهش حاضر نقش بازی های رایانه ای بر بزه کاری وبزه دیدگی اطفال در دبستان های شهرستان کلیبر می باشد.
فرضیه های تحقیق

فرضیه های اصلی:

1-بین انجام بازی های رایانه ای وبزه کاری اطفال رابطه ای معنادار وجود دارد

2-بین انجان بازی های رایانه ای وبزه دیدگی اطفال رابطه ای معنادار وجود دارد

فرضیه های فرعی:

1-بین انجام باز ی های رایانه ای وافزایش بزه کاری رابطه ی معنادار وجود دارد

2-بین انجام باز ی های رایانه ای وافزایش بزه دیدگی رابطه ی معنادار وجود دارد

3-به نظر می رسد بین انجام بازی های رایانه ای و افزایش بزه کاری اطفال در دبستان های شهرستان کلیبر نقش وجود دارد .

4: به نظر می رسد بین انجام بازی های رایانه ای و افزایش بزه دیدگی اطفال در دبستان های شهرستان کلیبر نقش وجود دارد .

چارچوب نظری پژوهش:

بازی های رایانه ای که برخی کارشناسان از آن به ابر رسانه یاد می کنند یکی از رسانه های موثر ومورد توجه جهانیان به شمار می آید که با کارکرد های مختلف ضمن تفریح  ابزاری کلان در حوزه ساماندهی افکار کودکان به شمار می رود .خشونت ،بزهکاری،جنایت وازبین بردن هر آنچه فرا روی آدمی است یکی از اساسی ترین موضوعات مطرح شده در بازی های رایانه ای و ویدویی است.به طوری بررسی های مختلف حاکی از آن است که مضامین اکثر این بازی  ها به مورادی چون تخریب،کشتن وپرخاشگری علیه دیگری اختصاص دارد .به دلیل این که بازی های خشونت آمیز معمولا با هیجان های منفی توام هستند،می توانند میزان  هیجانی بودن معمول بازی کنندگان را بیشتر کنند بلکه قادر هستند میل به خشونت ،برانگیختگی های هیجانی،احساس خصومت نسبت به دیگران وهمچنین ارکتاب به خشونت را در موقعیت های واقعی زندگی ،به طور معنادار افزایش دهند.یکی از عوارضی که هیجان مستمر در کودکان ونوجوانان ایجاد می کند افزایش میزان ترشح هورمون اپی نفرین ونور اپی نفرین از مغز است .که این افزایش سیستم عصبی آنهارا دچار آسیب می کند وبه شکل پرخاشگری،بی تحملی وتنش های عصبی آشکار می شودهیجان زیاد باعث انقباض دائم عضلات شده وکودکان ونوجوانان را دچار عوارضی می کند از طرف دیگر وارد آوردن استرس فراوان به کودکان در نهایت موجب تغییرات فشار خون وتعداد ضربان قلب می شود.در این تحقیق با اشاره به نقش وجایگاه نظارت و کنترل بر بازی های رایانه ای بررسی شده که تا چه اندازه این بازی ها می توانند مخرب بوده ویک کودک ویا نوجوانی گناه را که حتی به یک سلاح هم نزدیک نشده است به یک تیر انداز دقیق تبدیل کند تا در صورت لزوم از آن در زمان خشم استفاده کرده ونتایجی فاجعه بار به وجود آورد.

روش تحقیق:

با توجه به موضوع تحقیق ((نقش بازی های رایانه ای در بزه کاری وبزه دیدگی اطفال دبستان های شهرستان کلیبر ))تحقیق حاضر باروش توصیفی ودرقالب یک طرح پیمایشی انجام شد.این پژوهش به لحاظ معیار زمان ،مقطعی ،به لحاظ ماهیت ،کاربردی وبه لحاظ وسعت ،پهنا نگر است.

جامعه آماری:

جامعه آماری تحقیق مورد نظر تمام دانش آموزان دبستان های شهرستان کلیبر می باشد که حجم آن 335دانش آموز می باشد.

حجم نمونه:

حجم نمونه براساس نمونه گیری به عمل آمده که تصادفی بوده با استفاده از فرمول کوکران 335نفر تعیین شده است.

ابزار جمع آوری اطلاعات:
درتحقیق حاضر،ابزار گرد آوری داده ها برای اندازه گیری متغیرها وجمع آوری داده ها واطلاعات لازم به صورت میدانی وکتابخانه ای می باشد برای جمع آوری داده های میدانی از دو پرسش نامه استاندارد محقق ساخته استفاده شده است.1-پرسش نامه جمعیت شناختی دانش آموزان2-پرسش نامه ارزیابی اختلالات رفتاری دانش آموزان(فرم معلم )

روش تجزیه وتحلیل داده ها:

درتجزیه وتحلیل اطلاعات،جهت بررسی وتوصیف ویژگی های عمومی پاسخ دهندگان از روشهای موجود درآمارتوصیفی مانند جداول توزیع فراوانی،درصدفراوانی،درصد فراوانی تجمعی و میانگین،جهت محاسبه آماره ها،آزمون فرضی های تحقیق وتعمیم دادن آماره ها وپارامتر های جامعه نیز از روش های آماراستنباطی نظیر همبستگی پیرسون(جهت سنجش میزان همبستگی متغیرهای تحقیق)ورگرسیون(جهت تعیین نقش پیش بینی کنندگی متغییر ها )استفاده شده است.نرم افزار مورد استفاده در این تحقیق،SPSS24می باشد.

جداول آماری :

فرضیه 1:بین انجام بازی های رایانه ای با بزهکاری اطفال رابطه معنادار وجود دارد

همبستگی پیرسون برای فرضیه 1

	متغیر مستقل
	متغیر وابسته:بزهکاری اطفال
	وضعیت

	بازی های رایانه ای
	تعداد
	سطح معناداری
	ضریب همبستگی پیرسون
	تایید

	
	335
	001/0
	641/0
	


با توجه به نتایج جدول فوق،باتوجه به سطح معناداری زیر 05/0(001/0)وضریب همبستگی مثبت(641/0)فرضیه اول پژوهش تایید می شود و میتوان گفت که بازی های رایانه ای با بزهکاری اطفال رابطه مثبت ومعنادار داردبعبارتی دیگر با افزایش میزان بازی های رایانه ای،میزان بزهکاری اطفال نیز افزایش می یابد .

فرضیه2:بین انجام بازی های رایانه ای با بز دیدگی اطفال رابطه معنادار وجود دارد.

همبستگی پیرسون  برای فرضیه 2

	متغیر مستقل
	متغیر وابسته:بزه دیدگی اطفال
	وضعیت

	بازی های رایانه ای
	تعداد
	سطح معناداری
	ضریب همبستگی پیرسون
	تایید

	
	335
	001/0
	592/0
	


با توجه به نتایج جدول فوق،با توجه به سطح معناداری زیر05/0(001/0)وضریب همبستگی مثبت(592/0)،فرضیه دوم پژوهش تایید می شود و می توان گفت که بازی های رایانه ای با یزه دیدگی اطفال رابطه مثبت و معنادار دارد بعبارتی دیگربا افزایش میزان استفاده از بازی های رایانه،میزان بزه دیدگی اطفال نیز افزایش می یابد.

آزمون های آمار استنباطی

رگرسیون

دراین بخش،از روش رگرسیون خطی برای تحلیل های چند متغیره واظهار نظر در خصوص فرضیه های تحقیق استفاده شده است. تحلیل رگرسیونی،فن وتکنیکی آماری برای بررسی و مدل سازی ارتباط بین متغیر وابسته ومتغیر مستقل بوده وهدف آن پیش بینی متغیر وابسته از روی متغیر ویا متغیرهای مستقل می باشد.مهم ترین تفاوت رگرسیون و همبستگی دراین است که رگرسیون،ماهیت پیش بینی میزان متغیر وابسته از روی مدلی که متغیر مستقل یکی ازمولفه های آن است را،دارد. درحالی که همبستگی،صرفا نشان دهنده شدت رابطه متغیرهای مستقل ووابسته می باشد.

برای آزمون فرضیه های3و4،از رگرسیون استفاده شده است. نتایج بدست آمده از رگرسیون در ادامه آمده است:

فرضیه3:انجام بازی های رایانه ای در افزایش بزهکاری اطفال نقش دارد 

نتایج آزمون تحلیل رگرسیون چند گانه برای فرضیه سوم

	ضریب رگرسیون چند گانه(R)
	ضریب تعیین

(R2)
	ضریب تعیین تعدیل شده
	F
	سطح معنی داری
	دوربین-واتسن

	641/0
	410/0
	409/0
	705/231
	000/0
	962/1


ضرایب آزمون تحلیل رگرسیون برای فرضیه سوم

	متغیر مستقل
	ضرایب غیر استاندارد
	ضرایب استاندارد
	T
	سطح معناداری
	وضعیت

	
	B
	خطای استاندارد
	ضریب تاثیر
	
	
	

	مقدارثابت
	515/1
	388/1
	-
	092/1
	276/0
	-

	بازی های رایانه ای-بزهکاری
	746/0
	049/0
	641/0
	222/15
	000/0
	تایید


در جدول فوق نتایج آزمون تحلیل رگرسیون چند گانه آورده شده است. براساس نتایج مندرج در جدول،مقدار رگرسیون چند گانه به دست آمده(641/)می باشد. مقدارF(705/231)درسطح000/0معنادار است که این نشان دهنده ی معناداری میزانRبدست آمده می باشد. همچنین ضریب تعیین مدل برابر با 410/0می باشد. این به این معناست که متغیر مستقل41درصد تغییرات متغیر وابسته را تبیین می کنند. همچنین آماره دوربین-واتسن برای بررسی استقلال خطا ها استفاده می شود که این آماره هم باید بین5/1و 5/2باشد که دراینجا962/1بدست آمده که قابل قبول می باشد. همچنین مطابق جدول فوق و باتوجه به سطح معناداری000/0این فرضیه تایید می شود.آماره Tنیز برابر222/15است که از مقدار بحرانی96/1بیشتراست.بتای استاندارد یا همان ضریب مسیر این فرضیه نیز برابر با641/0می باشد. بنابراین می توان گفت که بازی های رایانه ای درافزایش میزان بزهکاری اطفال نقش مثبت  و معناداری دارد.

فرضیه4:انجام بازی های رایانه ای بر افزایش بزه دیدگی اطفال نقش دارد.

نتایج آزمون تحلیل رگرسیون چند گانه برای فرضیه چهارم

	ضریب رگرسیون چند گانه(R)
	ضریب تعیینR2))
	ضریب تعیین تعدیل شده
	F
	سطح معنی داری
	دوربین-واتسن

	592/0
	350/0
	348/0
	554/179
	000/0
	026/2


ضرایب آزمون تحلیل رگرسیون برای فرضیه چهارم

	متغیر مستقل
	ضرایب غیر استاندارد
	ضرایب استاندارد
	T
	سطح معناداری
	وضعیت

	
	B
	خطای استاندارد
	ضریب تاثیر
	
	
	

	مقدارثابت
	524/4
	142/1
	-
	960/3
	000/0
	-

	بازی های رایانه ای-بزه دیدگی
	540/0
	040/0
	592/0
	400/13
	000/0
	تایید


درجدول فوق نتایج آزمون تحلیل رگرسیون چند گانه آورده شده است.براساس نتایج مندرج در جدول،مقدار رگرسیون چند گانه بدست آمده(592/0)می باشد.مقدارF(554/179)درسطح000/0معنادار است که این نشان دهنده معناداری میزانRبدست آمده می باشد. همچنین ضریب تعیین مدل برابر با 350/0می باشد. این به این معناست که متغیر مستقل 35 درصد تغییرات متغیر وابسته را تبیین می کنند. 

همچنین آماره دوربین-واتسن برای بررسی استقلال خطاها استفاده می شود که این آماره هم باید بین5/1و5/2باشد که دراینجا 026/2بدست آمده که قابل قبول می باشد. همچنین مطابق با جدول فوق وبا توجه به سطح معناداری 000/0این فرضیه تایید می شود.آمارهTبرابربا400/13است که از مقدار بحرانی 96/1بیشتر است.بتای استاندارد یا همان ضریب مسیر این فرضیه نیز برابر با592/0می باشد. بنابراین میتوان گفت که بازی های رایانه ای در میزان بزه دیدگی اطفال نقش مثبت ومعناداری دارند.

نتیجه گیری:

با توجه به نتایج تحقیق حاضر در زمینه نقش بازی های رایانه ای بر بزهکاری وبزه دیدگی اطفال میتوان گفت که بازی های رایانه ای در میزان بزهکاری وبزه دیدگی اطفال تاثیر می گذارد ونتایج تجزیه وتحلیل آماری داده های این تحقیق نشان می دهد که با انجام بازی های رایانه ای میزان بزهکاری وبزه دیدگی آنان نیز افزایش می یابدبطور کلی دربیان فرضیه های این پژوهش می توان گفت که جرم می تواند معلول عوامل متعددی باشد که با شناسایی آنها وبرنامه ریزی صحیح می توان وقوع جرم را کاهش داد یا از ارتکاب آن پیشگیری کرد. همچنان که امروزه شاهد ناکارآمد بودن سیاست های کیفری هستیم. برنامه های سیاست کیفری بیشتر برروی پیشگیری متمرکز شده اند.چون پیشگیری در هرصورت بهتر از درمان است وبسیاری ازآثار زیانبار مجازات مثل هزینه های هنگفت ،عادی شدن جرم وبرچسب خوردن را ندارد .اختلال وپرخاشگری،ریشه بسیاری از مشکلات روانی ورفتاری نوجوانان می باشد.این رفتارها درصورت بروز میتوانند سبب مشکلات بین فردی،جرم،بزه وتجاوز به حقوق دیگران شده ودر صورت درونی شدن ،قادر به ایجاد انواع مشکلات جسمی وروانی می باشند.ازطرف دیگر،اتلاف وقت کودکان ونوجوانان در برابر این دستگاه ها،ضرورت توجه به این اصل مهم را بیش از پیش نشان می دهد.به علاوه مواجه ممتد با بازی های رایانه ای بویژه بازی های خشونت آمیز سبب ایجاد حالات پرخاشگری وکاهش عملکرد تحصیلی در دانش آموزان می شود و بازی های ویدیویی خشن،با بروز حالات خصومت دانش آموزان،ارتباط معنی داری داشتند.اکثر مطالعات تایید کردند که پاسخ های رفتاری غالب در اکثر بازی های ویدیویی و رایانه ای،ابراز هیجان هایی مانند پرخاشگری،خشم وخصومت است.به طور کلی می توان گفت که دراین تحقیق  با توجه به نتایج یافته ها انجام بازی های رایانه ای بر میزان بزهکاری وبزه دیدگی افراد تاثیر می گذارد وبازی های از نوع خشن بیشترین تاثثیر را بر بزهکاری وبزه دیدگی اطفال ونوجوانان دارد وبازیکنان بازی های رایانه ای چون بصورت مداوم مشغول بازی هستند پرخاشگر می باشند.لذا ضرورت دارد،والدین ودستندرکاران امور فرهنگی و آموزشی با برنامه ریزی صحیح راه را برای استفاده صحیح نوجوانان از این بازی ها هموار کنند وبرای تحقق این امر والدین وقت بیشتری را به نوجوانان خویش اختصاص بدهند. هرقدر وثقت گذاری و ارتباط صحیح بین والدین وفرزندان بیشتر باشد زمینه ی چنین بازی هایی کمتر فراهم می شود.والدین اطلاعات لازم ومفیدی را درارتباط با انواع بازی ها داشته باشند وبه صورتی هدفمند ودرست نوجوانان را هدایت نمایند. وبا برنامه ریزی صحیح به نوجوانان استفاده مفید از رایانه را آموزش دهند. وارائه زمانبندی مناسب بطوری که نوجوان در زمان وموقعیت مناسب بازی کند. چرا که این نوجوانان نقش اساسی و ارزشمندی در آینده مملکت دارند. ازاین رو برخی از بازی ها که مشوق خشونت، فساد،بی بند وباری و بزهکاری هستند باید یک نوجوان موفق ازآنها فاصله بگیرد ووابستگی شدید نوجوانان به دنیای مجازی کاسته شود. ودر نهایت پیشگیری از رفتارهای مخرب وآسیب زننده به فرد واجتماع است و ارتقای سطح سلامت را بدنبال دارد.

پیشنهادات تحقیق:

1-اگر چنانچه قرار است از بازیهای کامپیوتری استفاده شود،ضروری است بازیهای متناسب بارده سنی کودکان انتخاب ودر اختیار آنان قرار داده شود.

2-بازی های رایانه ای زمانی مخرب خواهدبود که کودک به تنهایی برای ساعات طولانی ،غرق بازی شود.لذاوالدین وقت بیشتری را به کودک ونوجوان خویش اختصاص بدهند.هر قدر وقت گذاری وارتباط صحیحی بین والدین وفرزندان بیشتر باشد،زمینه چنین بازیهای کمتر فراهم می شود.

3-بهتر است که والدین همراه فرزندان خود به کوهستانها ،باشگاهها ومیادین ورزشی بروند وبه بازیهای مورد علاقه آنها بپردازند تا انرژی عصبی وروانی آنان تخلیه شده وتوجهشان از بازیهای رایانه ای منحرف شود.

4-با توجه به نبود ضمانت اجرای عدم توجه به رده بندی سنی بازیها(چه برای فروشندگان،گردانندگان ویدیو کلوپ ها ووالدین)،مسوولین مربوط ،تمهیدات لازم جهت ایجاد جایگاه قانونی مورد نیاز وتوجه جدی به این مهم را فراهم آورند.
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