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بررسی ظرفیت تأثیرگذاری 
بازی های رایانه ای خشن

بر عملکرد اخلاقی کاربران، 
 ـناروائز براساس مدل رست 

هدف از انجام این تحقیق، بررسی ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای خشن به عنوان 
یک محیط یادگیری بر عملکرد اخلاقی کاربران، براساس مدل چهار مؤلفه ای رست-ناروائز 
اســت. این دیدگاه سعی می کند تبیین دقیق تری از فرایند ها و مؤلفه های یادگیری و تربیت 
اخلاقی ارائه کند. روش پژوهش، توصیفی ـ تحلیلی و در بخشی از کار، سنتزپژوهی بود. 
ابتدا ملاک های محیط یادگیری مناسب برای تربیت اخلاقی از مدل رست ـ ناروائز با روش 
توصیفی ـ تحلیلی اســتخراج و سپس ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای خشن بر آن 
چهار بعد، از طریق مطالعه شواهد تجربی معاصر مورد بررسی قرار گرفت و تبیین گردید. 
یافته ها نشان داد که این بازی ها نه تنها مهارت های مربوط به چهار مؤلفه فوق را طبق مدل 
رست ـ ناروائز، تقویت نمی کنند، بلکه درست در جهت مقابل توصیه های تربیتی این مدل، 
حرکــت می کنند و لذا می توانند تأثیرات جدی مخرب بر تربیت اخلاقی کاربران داشــته 
باشند. در پایان پیشنهادهایی برای کاهش تأثیرات منفی بازی های رایانه ای خشن مطرح شد. 
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مقدمه 
بازی های رایانه ای از حدود ۵۰ ســال پیش وارد دنیای بازی کودکان و نوجوان شــدند 
و به ســرعت محبوبیت زیادی در میان مخاطبان خــود پیدا کردند؛ به گونه ای که امروزه 
طرفداران زیادی داشته، بخش ناگسستنی از زندگی اغلب کودکان و نوجوانان را تشکیل 
می دهند. تحقیقات نشــان می دهند که ۷۵ تا ۹۰ درصد نوجوانان آمریکایی و ۸۵ تا ۹۵ 
درصد نوجوانان ژاپنی بازی های رایانه ای را به عنوان یکی از مهم ترین وسایل سرگرمی و 
اوقــات فراغــت خود ذکر می کنند )بوت1 و دیگران، ۲۰۰۸( و به طور میانگین بالغ بر ۲۰ 
ساعت در هفته برای این بازی ها وقت صرف می شود. ) بیلی۲ و دیگران، ۲۰1۰( در ایران 
نیــز بالای ۲۰ میلیون نفر بازیکن بازی رایانه ای وجود دارد و ۸۰ درصد از این جمعیت، 
بین ۷ تا 1۵ سال سن دارند که سن شکل گیری شخصیت است؛ لذا وضعیت هم می تواند 

فرصت و هم تهدید باشد. ) مینایی، 1۳۹۲( 
از جمله دلایل جذابیت و توســعه بازی های رایانــه ای، می توان به مواردی همچون: 
بازنمایی خیال ها، دنبال کردن اصول ساده برد و باخت، ارائه بازخورد های فوری به کاربر 
)پرنسکی۳، ۲۰۰1 و روبیدوکس4 و دیگران، ۲۰۰۲(، استفاده از مدلسازی زیبایی شناسانه، 
اشــکال و طرح های توجه برانگیز )پول۵، ۲۰۰۰( و ایجاد لذت به واســطه بازخورد بصری 
) بیزون و لوکنر۶، 1۹۹۶( اشــاره کرد. البته ویژگی سرگرم کنندگی و لذت بخشی بازی ها 
ممکن اســت امری مشــکل ساز محسوب نشود. اما مسئله آنجاست که این بازی ها صرفاً 
جنبه لذت بخشی ندارند؛ بلکه ابزاری ارزشمند برای یادگیری به شمار می روند. )فابریکیتور۷، 
۲۰۰۰( آنها حتی می توانند به توسعه آگاهی های اجتماعی، عواطف و رفتار های اجتماعی 
نیز که برای عملکرد افراد در جامعه مورد نیاز اســت، کمک کنند. )اســتاکمن۸، ۲۰1۲( 
بازی های رایانه ای می توانند در خلال آداب و قوانین بازی، به انتقال یک فرهنگ به نسل 
جوان کمک کنند. )وایتهیل۹، 1۹۹۹( البته مشــروط بر آنکه برای این کار طراحی شده 
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باشــند. اما اگر دارای عناصر غیراخلاقی و ضد اجتماعی باشند، می توانند تأثیرات سوئی 
بر اخلاق و رفتار کاربران به جای بگذارند. 

متأسفانه به اذعان بسیاری از صاحبنظران، اکثر بازی های رایانه ای تولیدشده در جهان، 
کم و بیش دارای عناصری خشــن اند )پروونــزو1، 1۹۹1 و دایتز۲، 1۹۹۸( یعنی به نوعی 
با فعالیت های تخریب گرانه، کشــتار و خشونت همراه اند. کودکان و نوجوانان به این نوع 
بازی ها علاقه زیادی نشان می دهند. براساس تحقیقات انجام شده، پرفروش ترین و در واقع، 
پرطرفدارترین بازی های رایانه ای، حاوی نوعی خشونت و اغلب بسیار خشونت آمیزند. )دیل۳ 
و دیگــران، ۲۰۰۵( در ایران نیز اغلب بازی هــای پرطرفدار در میان جوانان، صحنه های 
خشونت بار دارند. )منطقی، 1۳۸۷: ۲4۰( بدین ترتیب، تعداد زیادی از کودکان و نوجوانان 
به طور منظم و به میزان زیاد در معرض بازی های رایانه ای حاوی خشــونت و ویژگی های 

ضد اجتماعی قرار دارند. این مطلب نگرانی والدین و مربیان را برمی انگیزد. 
بحث این مقاله مربوط به بازی های رایانه ای اساســاً خشن است. منظور از بازی های 
خشــن در این تحقیق، بازی های اکشــن و جنگی می باشد. در این بازی ها پرخاشگری و 
خشونت یکی از وسایل رسیدن به هدف بازی محسوب می شوند و بازیکن به طور مجازی 

به انواع سلاح مجهز است و به کشتار می پردازد4 )زارع و جهان آرا، 1۳۹۲( 
والدیــن اغلب معتقدند که تماس زیاد با این گونه بازی ها بر روی فرزندان تأثیر منفی 
می گذارد. در واقع، بسیاری از پژوهش ها نیز نشان می دهند که بازی های رایانه ای خشن 
ممکن اســت بازی های خشونت بار و رفتار های خشن کودکان را در دنیای واقعی بیشتر 
کنند. )فانک۵، ۲۰۰1( براســاس تظریه یادگیری اجتماعی بندورا ) بندورا۶، 1۹۸۶( انجام 
بازی های خشن رفتار های خشونت بار را تحریک می کند و کودکان آنچه را که در صفحه 
1. Provenzo
2. Dietz
3. Dill
4 البته لازم به ذکر است که قوه غضب یکی از قوای مهم انسان است که استفاده کنترل شده، به جا و 
مدیریت شده آن در جهت اهداف عالی مانند دفاع در برابر ظالم، امری اخلاقی است و مصداق فضیلت 
اخلاقی »شجاعت«، محسوب می شود؛ لذا بازی هایی که در راستای اهداف مقدسی ـ همچون دفاع 
مقدس ـ تولید می شوند و روح مقابله با ظلم و ظالم را در افراد می پرورانند و قطعاً دارای ملاک های 
خاص خود می باشند، در این پژوهش مدنظر نیستند. لذا در اینجا منظور، بازی هایی است که کاربر 
صرفاً به قصد برنده شدن و لذت حاصل از آن و بدون در نظر گرفتن هر گونه ملاک دیگری، دست 

به انجام هر گونه خشونتی می زند.
5. Funk
6. Bandura
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نمایشــگر می بینند، تقلید می کنند. اما در عین حال، همه اندیشــمندان بر این مطلب 
اتفاق نظر ندارند. براساس نظریه کاتارسیس )فش بک و سینگر1، 1۹۷1( بازی های رایانه ای 
خشن از طریق تخلیه خشونت نهفته در کودکان، موجب آرامش آنها می شوند و لذا تأثیر 
مثبتــی بر رفتار آنها دارند. )گریفیتز۲، 1۹۹۹( برخی نیز معتقدند که بازی های خشــن، 
فرد را خشــن نمی کنند؛ بلکه افرادی که از قبل دارای روحیه خشن اند، این گونه بازی ها 
را انتخاب می کنند و به ســراغ آنها می روند. برخی دیگر از محققان نیز نشــان داده اند که 
ارتبــاط معناداری بین بازی های رایانه ای خشــن و رفتار های خشــونت بار وجود ندارد. 

)فرگوسن۳، ۲۰۰۸( 
گروهــی دیگر از محققین هم بر این باورند که بازی های رایانه ای خشــن صرفاً یک 
عامل برای افزایش خطر ) برای خشونت( محسوب می شوند؛ نه علت اصلی آن؛ و در واقع، 
متغیر های دیگری نظیر استعمال الکل و مواد مخدر است که خطر رفتار های خشونت آمیز 
را افزایش می دهد. )باند4، ۲۰11( موارد فوق، نشان دهنده فقدان اتفاق نظر راجع به تأثیرات 
منفی بازی های رایانه ای خشــن است و این مسئله ضرورت انجام پژوهش های بیشتر را 

در این زمینه می نمایاند. 
هدف از انجام این پژوهش، بررسی ظرفیت تأثیرگذاری این بازی ها بر یکی از مهم ترین 
ابعــاد تربیتی کودکان و نوجوانان یعنی تربیت اخلاقی اســت که در طی دوره کودکی و 
نوجوانی پایه گذاری می شــود. با توجه به اینکه تعداد بسیار زیادی از کودکان و نوجوانان 
ایرانــی زمان قابل توجهی را صرف این بازی هــا می کنند، جا دارد که قابلیت این بازی ها 

برای تأثیرگذاری در تربیت اخلاقی ایشان مورد بررسی قرار گیرد. 

سؤالات تحقیق و روش پژوهش
در این تحقیق، پژوهشــگران در پی آن بوده اند تا ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای 
خشن را به عنوان یک »محیط یادگیری« بر عملکرد اخلاقی افراد مورد بررسی قرار دهند. 
مدل چهار وجهی رست ـ ناروائز۵، به جهت آنکه به ابعاد گوناگون و پیچیده رشد و تحول 
اخلاقی متربیان توجه نموده است و به تبع، فرایند تعاملات تربیتی اخلاقی را نیز به صورتی 
1. Feshbach & Singer
2. Griffiths
3. Ferguson
4. Bond
5. Rest - Narvaez
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دقیــق و همه جانبه مورد توجه قرار می دهد، به عنــوان چارچوب نظری پژوهش و برای 
استخراج »شاخصه های محیط یادگیری مناسب برای تربیت اخلاقی« انتخاب شد. مطابق 
نظر وی، در فرایند رشد و تربیت اخلاقی انسان، چهار مؤلفه: حساسیت اخلاقی1، قضاوت 
اخلاقی۲، انگیزش اخلاقی۳ و عمل اخلاقی4 تغییر و تحول پیدا می کنند و محیط در ایجاد 
این تغییرات نقش اساسی دارد. به عبارت دیگر، عمده این تحولات، در طی تعاملات روزمره 
متربــی با اطرافیان اتفاق می افتد. فضای مجــازی نیز نوعی محیط تأثیرگذار و لذا نوعی 
محیط یادگیری برای کاربر به شمار می رود. لذا می توان ظرفیت بازی های رایانه ای خشن 

را نیز از لحاظ تأثیرگذاری بر این چهار بعد مورد بررسی تحلیلی قرار داد. 
سؤال این پژوهش این است که: براساس مدل رست ـ ناروائز، بازی های رایانه ای خشن 
به عنوان یک نوع محیط یادگیری و تربیتی، می توانند چه تأثیراتی بر حساسیت، قضاوت، 

انگیزش و عمل اخلاقی کاربران بگذارند؟ 
ایــن پژوهش یک تحقیق کیفی و از نــوع کتابخانه ای و روش گردآوری اطلاعات، به 
شیوه اسنادی است. برای پاسخگویی به سؤال پژوهش، ابتدا دیدگاه رست و ناروائز درباره 
تربیت اخلاقی مورد بررســی توصیفی ـ تحلیلی۵ قرار گرفت. ایشــان گاهی توصیه های 
مســتقیمی در باب طراحی و تدارک محیط تربیتی مناســب مطرح نموده؛ اما به صورت 
عمده تــر، وظایف اطرافیان را برای اینکــه تعامل تربیتی خوبی با متربی برقرار کنند و او 
را در رشــد چهار مؤلفه مذکور یاری دهند، به تفصیل شرح داده است. از نظر ایشان کلیه 
تعاملاتــی که فرد با محیــط و اطرافیان دارد، از طریق تأثیرگــذاری بر آن چهار مؤلفه، 
منجر به رشد یا انحطاط اخلاقی )در چهار محور( می شود. لذا برای استخراج ملاک های 
دقیق یک محیط تربیتی اخلاقی مناسب، خرده مهارت های مربوط به حساسیت، قضاوت، 
انگیزش و عمل اخلاقی از آثار و دیدگاه های رســت و ناروائز استخراج شد و با استفاده از 
آن، تبییــن گردید که هر محیط یادگیری و تربیتی اگر بخواهد که تغییرات مطلوبی در 
جهت تربیت اخلاقی افراد ایجاد کند، لازم اســت که چه تغییراتی را در هر یک از ابعاد 
فوق ایجاد نماید. سپس در گام دوم ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای خشن بر آن 
چهار بعد، از طریق مطالعه شــواهد تجربی معاصر مورد بررسی قرار گرفت و تبیین شد. 
1. Moral Sensitivity
2. Moral Judgment 
3. Moral Motivation
4. Moral Action 
5. Descriptive-Analytic Method
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روش پژوهش برای مرحله اخیر را می توان به نوعی سنتزپژوهی کیفی دانست. راهبرد مورد 
اســتفاده، فراترکیب1 یافته های پژوهش های مرتبط پیشین بود. به اعتقاد زیمر۲ )۲۰۰۶( 
فراترکیب، ترکیبی تفسیری از داده های اصلی و یافته های مطالعات منتخب و مرتبط است 
و به پژوهشگران کمک می کند تا به صورتی جامع و نظام مند، یک بازنگری دقیق و عمیق 
انجام دهند و یافته های مقاله های پژوهشی را به نوعی تلفیق کنند تا پدیده مورد بررسی، 
 نتایجی بیشــتر از مجموع اجزایش حاصل کند. بنابراین، در این تحقیق پس از استخراج 
ملاک های محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب و مصادیق آنها، داده های حاصل از تحقیقات 
میدانی معتبر، جدید و مرتبط با تأثیرات واقعی بازی های رایانه ای خشن بر روی کاربران، 
در فرایندی قیاسی )با توجه به نظریه رست ـ ناروائز( جمع آوری و با توجه به چهار  محور 
مورد بحث، در چهار مقوله کدگذاری شــد و مورد تحلیل قرار گرفت و ســرانجام در یک 

چشم انداز جامع و همه جانبه نگر، پاسخ سؤال پژوهش تبیین گردید. 

پیشینه پژوهش
تاکنون پژوهش های زیادی درمورد تأثیرات بازی های رایانه ای انجام گرفته اســت. برخی 
از پژوهش ها تأثیرات مثبت این بازی ها را بر افزایش هماهنگی چشم و دست، تشخیص 
دیداری، تمایز شــنیداری و مهارت های فضایی )جانســون۳ و دیگران، 1۹۹۹؛ لیزی4 و 
دیگــران، ۲۰۰۲ و بیلی و دیگران، ۲۰1۰( و تســهیل آموزش دروس مختلف ) لیبرمن۵، 

۲۰۰۶ و جنتایل و جنتایل۶، ۲۰۰۸( نشان داده اند. 
اما برخی دیگر به صورت میدانی نشان می دهند که بازی های رایانه ای ) و به ویژه انواع 
خشــن( بیش از آنکه مفید باشــند، مضرند. مثلًا از بعد روان شناختی باعث افزایش انزوا، 
کاهش نوع دوســتی ) وی۷، ۲۰۰۷( و همدلی )فانک و دیگران، ۲۰۰4(، کاهش رفتار های 
همیارانه، افزایش برانگیختگی فیزیولوژیکی، افزایش عواطف، افکار و رفتار های خشونت آمیز 
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2. Zimmer
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6. Gentile & Gentile
7. Wei
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و پرخاشــگرانه )اندرسون و بوشمن1، ۲۰۰1( و افت تحصیلی ) اندرسون و دیل۲، ۲۰۰۰( 
می شــوند. تعداد زیادی از این تحقیقات بر پرخاشــگری متمرکز هستند. مثلًا، اندرسون 
و دیل )۲۰۰۰( نشــان دادند که تأثیرات این بازی ها بیشــتر  شناختی است؛ یعنی افکار 
تهاجمی را در کاربران ایجاد می کنند؛ و از آنجا که به میزان زیادی تکرار می شــوند، یک 
مجموعه نسخه های رفتاری ایجاد می کنند که در زندگی واقعی بیشتر مورد استفاده قرار 
می گیرند و به مرور ساختار شخصیتی و تعاملات اجتماعی واقعی فرد را تغییر می دهند. 
برخــی از تحقیقات نیز با رویکرد کیفی صورت گرفته اند. به عنوان مثال، لنکوســکی۳ 
)۲۰۰۷( در پژوهشــی تلاش کرد تا با اســتفاده از علوم شناختی، نحوه تغییر و تحولات 
عاطفی بازیکن را در طی بازی های رایانه ای مورد تحلیل و بررسی قرار دهد. او مطرح کرد 
کــه عواطف بازیکن با »هدف« بــازی ارتباط دارد و تحت تأثیر ارزیابی بازیکن از وضعیت 
دســتیابی به هدف شکل می گیرد. همچنین، شخصیت های بازی از طریق عواطفی که از 
خــود بروز می دهند، می توانند در بازیکن نفوذ کنند. او به این نتیجه رســید که تجارب 

عاطفی بازیکنان فضای مجازی، عواطفی واقعی اند. 
در ایران نیز پژوهش های زیادی در باب پیامد های روان شناختی این بازی ها انجام شده 
و نتایج مشــابهی مبنی بر افزایش پرخاشگری کلامی و فیزیکی ) مانند: بهرامی، 1۳۹۲(، 
کاهش رابطه پدر ـ فرزندی و رابطه مادر ـ فرزندی )جوادی و دیگران، 1۳۸۸( و کاهش 
عملکرد تحصیلی )صفاریان همدانی و دیگران، 1۳۹۲؛ حسینی شیروانی و دیگران، 1۳۹4(

گزارش شده است. 
اما بررسی ابعاد اخلاقی بازی های رایانه ای به صورت تخصصی نیز در سال های اخیر مورد 
توجه پژوهشگران قرار گرفته است. مورفی و زاگال4 )۲۰11( ظرفیت بازی های رایانه ای را 
برای ایجاد تجربیات اخلاقی )براســاس نظریه »اخلاق مراقبت۵«( مورد بررسی قرار دادند 
و تــلاش کردند تا چارچوب هایی برای طراحی بازی هــای رایانه ای اخلاقی مطرح کنند. 
به اعتقاد آنها این بازی ها می توانند تأملات اخلاقی را تحریک کنند، همبســتگی عاطفی 
بازیکن را با شخصیت های بازی تقویت نمایند و انگیزه رفتار اخلاقی را افزایش دهند. این 
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محققان بازی »پادشاه کوچک1« را به عنوان یک بازی رایانه ای که اخلاق مراقبت را تقویت 
می کند یعنی کاربر را تشویق می کند که به عنوان یک پادشاه، از شهروندان مملکت خود 

مراقبت کند، مورد بررسی و تحلیل قرار داده اند. 
هــرون و بلفورد۲ )۲۰14( نیز در پژوهشــی کیفی اســتدلال می کنند که بازی های 
رایانــه ای توان بالقوه ای دارند تــا بتوانند به عنوان موتور محرکــه تأملات اخلاقی عمل 
کنند؛ اما در بازی های رایانه ای مدرن به این پتانســیل توجه نشــده است. با اینکه امکان 
انتخاب های اخلاقی در این بازی ها وجود دارد و ساختار روایی بازی، فرصت هایی را برای 
همانندسازی و همدلی با شخصیت های بازی فراهم می کند، اما بینش های لازم در زمینه 
رفتار اخلاقی و غیراخلاقی به بازیکن داده نمی شــود. گاهی نیز مؤلفه اخلاقی که در یک 
بازی گنجانده شــده است، در فضای ایدئولوژیک بوده و زمینه اخلاقی آن محدود است. 
در نهایت، سیســتم های اخلاقی موجود در بازی ها عمدتاً با نگرش ســودگرایانه۳ تنظیم 
شده اند و فقدان پیامد های واقعی برای انتخاب های بازیکن، سطحی شدن تأملات را موجب 
می شود. در این پژوهش میزان موفقیت چنین بازی هایی مورد بحث و بررسی قرار گرفته 

و پیشنهادهایی مطرح شده است. 
ناروائز و همکارانش )۲۰۰۸( نیز پژوهشی میدانی در زمینه پیامد های بازی های رایانه ای 
خشن انجام داده اند. آنها تأثیرات انجام سه نوع بازی رایانه ای: مددرسانی )نجات زندگی 
دیگران(، خشونت بار ) کشتن دیگری( و بازی رایانه ای خنثی ) جمع کردن سکه های طلا( 
را بر روی افکار، احساسات و رفتار های گزارش شده بازیکنان مقایسه کردند. یافته ها نشان 
داد که تنها بازی مددرسانی، پاسخ های اجتماعی )مانند کمک به دوستان و هم اتاقی ها و 
عذرخواهی از دیگران( را افزایش می دهد. آنها نتیجه گرفتند که بازی های رایانه ای )خوب 
یا بد( و تمرین کردن اعمال متفاوت ) مددرســانی یا پرخاشگری(، هر کدام مجموعه های 
متفاوتــی از مهارت ها را در افراد ایجــاد می کند و طرحواره های متفاوتی را درباره جهان 

اجتماعی شکل می دهد. 
در ایران نیز برخی محققان ســعی کرده اند بازی های رایانه ای را از بعد اخلاقی مورد 
بررسی قرار دهند. چشمی و زمانی )1۳۹۰( در پژوهشی میدانی تأثیرات بازی های رایانه ای 
را بر رفتار های ناسازگار اجتماعی نشان دادند و دریافتند که در اثر انجام این بازی ها،  غرور 
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و تکبر، عدم مسئولیت پذیری و پرخاشگری بازیکنان افزایش می یابد. 
فضل الهی و ملکی توانا )1۳۹۰( به صورت توصیفی ـ پیمایشــی  نظر مربیان پرورشی 
مدارس را راجع به تأثیرات سوء بازی های رایانه ای از نظر اخلاقی جویا شدند و دریافتند 
که از نظر این مربیان، این بازی ها باعث: افزایش دروغ گویی کودکان، کاهش حرف شنوی 
آنها، الگوسازی غلط در بین کودکان، زمینه سازی خودباختگی و تسهیل ارتکاب بزه های 

اخلاقی می شود. 
موســوی )1۳۹۰(  بازی های رایانه ای را با روش موازنه متفکرانه ) بررســی سود ها و 
زیان ها(  از منظر اخلاق کاربردی با رویکرد اســلامی مورد بررسی قرار داده است. در این 
پژوهش، چالش های بازی های رایانه ای از منظر اســلام مورد بررســی قرار گرفته و برای 
پیاده سازی نظام اخلاقی اسلام بر ساختار بازی رایانه ای پیشنهاداتی مطرح شده است. 

تأمل در تحقیقات مذکور، نشــان می دهد که اولاً بررســی ابعــاد اخلاقی بازی های 
رایانه ای خشن، نگاه نسبتاً جدیدی است که تحقیق در این زمینه در ابتدای مسیر خود 
قرار دارد. ثانیاً عمده تحقیقات این حوزه یا به صورت پیمایشــی بوده است و یا تحقیقات 
بسیار محدودی به صورت میدانی صورت گرفته است. تعداد کمی تحقیقات نظری و فلسفی 
نیز وجوه اخلاقی این بازی ها را نشان داده اند. اما سازوکار های تأثیرگذاری این بازی ها بر 
یادگیری و تربیت اخلاقی هنوز مورد بررســی دقیق و تحلیلی قرار نگرفته است. از سوی 
دیگر، با توجه به پیچیدگی فرایند عملکرد اخلاقی و به تبع آن، چند مؤلفه ای بودن فرایند 
یادگیری و تربیت اخلاقی، سازوکار های تأثیرگذاری این بازی ها بر تربیت اخلاقی هم باید 
پیچیده باشــد. لذا برای تحلیل و بررسی این ســازوکار ها لاجرم باید از مدل جامعی که 
ابعاد کامل تری از وجود انســان را به ویژه در حوزه رفتار های اخلاقی مورد توجه و تبیین 
قرار داده باشــد، بهره گرفت؛ انتخاب مدل چهاروجهی رست ـ ناروائز به عنوان چارچوب 

نظری پژوهش نیز از این رو بوده است.

چارچوب نظری پژوهش
در این پژوهش دیدگاه رســت ـ ناروائز به عنوان چارچوب نظری تحقیق مورد اســتفاده 
قرار گرفته است. این دیدگاه چه می گوید؟ و چرا برای بررسی تأثیرات تربیتی ـ اخلاقی 

بازی های رایانه ای خشن مناسب به نظر می رسد؟
جیمز رست و دارسیا ناروائز سعی کرده اند نگاه عمیقی به یادگیری و عملکرد اخلاقی 
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انســان داشته باشــند و مبادی آن را شناسایی کنند. ابتدا رست سعی کرد تا فرایند های 
روان شناختی دخیل در رفتار اخلاقی را مورد بررسی قرار دهد و به این نتیجه رسید که 
تحقق و بروز رفتار اخلاقی دست کم مستلزم تغییرات مثبت در چهار فرایند روان شناختی: 
حساسیت اخلاقی، قضاوت اخلاقی، انگیزش اخلاقی و عمل اخلاقی است )رست، 1۹۸۳( 
و کاســتی در هر یک از اینها منجر به شکســت در رفتار اخلاقی می شود. سپس ناروائز 
ایــن ایده را گرفت و با بســط آن،  مدل تربیت اخلاقی تلفیقــی1 را طراحی نمود که در 
زمــره مدل های تربیت منش قــرار دارد. در این مدل ـ برخلاف مدل های تربیت اخلاقی 
شناخت گرا یا عقل گرا که عمدتاً متمرکز بر وجوه شناختی و استدلالی در تربیت می باشند 
ـ مربی اخلاقی باید هر چهار مؤلفه فوق را پرورش دهد.۲ )ناروائز و دیگران، ۲۰۰۶: ۷۰۳ 

و ناروائز و رست، 1۹۹۵: ۳۸۸( 
حساسیت اخلاقی، بدین معناست که فرد، موقعیت اجتماعی را دریابد و توجه داشته 
باشد که احتمالاً چه رفتاری، چه کسانی را، چگونه تحت تأثیر قرار می دهد. قضاوت اخلاقی 
یعنی فرد گزینه های مختلف را مورد سنجش و مقایسه قرار دهد و در مورد اخلاقی ترین 
گزینه تصمیم گیری کند. انگیزش اخلاقی، یعنی فرد به کاری که بالاترین ارزش اخلاقی را 
دارد، اولویت دهد و به انجام آن تمایل داشته باشد؛ و مهارت عملی یعنی فرد مهارت های 
اجتماعی و روان شناختی لازم را برای انجام عمل انتخاب شده داشته باشد. موارد چهارگانه 
فوق، در اصل واحد های اصلی تحلیل رفتار اخلاقی اند و برای بررسی نحوه عملکرد شخص 
در یک موقعیت اجتماعی خاص، مورد اســتفاده قرار می گیرند. )ناروائز و رست، 1۹۹۵: 
۳۸۷( به همین نسبت اگر قرار باشد که یک عامل تربیتی بر رشد و تربیت اخلاقی او تأثیر 
مثبتی بگذارد،  این تأثیرات باید از سنخ شناختی، انگیزشی، حساسیت و عملی باشند. 

یکی از نکات جالب این مدل تربیت اخلاقی، تأکید آن بر معرفت ضمنی۳ و غیرمستقیم 
اســت4. در این دیدگاه، شــکل گیری منش اخلاقی، علاوه بر اینکه نیازمند آموزش های 

1. Integrative Ethical Education
2. برای آشنایی بیشتر با این مدل تربیتی رک: وجدانی،  ۱۳۹4

3. Tacit Knowledge
4. یادگیری ضمنی در برابر یادگیری آشکار مطرح می شود. یادگیری آشکار حاصل فرایند های شناختی 
آشکاری است که شخص هشیارانه به آنها واقف است؛ اما یادگیری ضمنی به آن نوع یادگیری اشاره 
دارد که فرد بی آنکه سعی آشکار برای آموختن مطلبی داشته باشد و بدون وقوف هشیارانه یا با حداقل 

آگاهی، به طور مؤثر مطالب یا اصولی را می آموزد. )فرمهینی فراهانی، ۱۳78:  2۱۱(
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صریح و استدلالی در حوزه اخلاقیات است، به شدت تحت تأثیر یادگیری های ضمنی1 و 
غیرمســتقیم و اصطلاحاً شهودی۲ است؛ به عبارت دقیق تر، اغلب یادگیری های انسان در 
حوزه اخلاق، به طریق ضمنی و در قالب تجارب عملی و تعامل با محیط صورت می گیرد. 
بنابراین، تجارب عملی ) و نه صرفاً آموزش های نظری، رسمی و مدرسه ای(  و نیز تأثیرات 

محیطی در این دیدگاه اهمیت بسیار زیادی در تربیت اخلاقی پیدا می کنند. 
در واقع، نوزاد از ابتدای تولد و از طریق تعامل با محیط )والدین و مراقبین( شــروع 
به یادگیری و رشــد دانش ضمنی می کند؛ زمانی که هنوز قادر به درک کلام و اســتدلال 
نیست، دانش ضمنی از مبادلات غیر کلامی فرد ـ محیط و در بستر تحریکات محیطی و 
تجارب فرد تشکیل می شود و انسان از طریق سیستم پردازش ضمنی، دانشی را غالباً بدون 
خودآگاهی هشیارانه و به صورت غیرارادی و خودکار درباره روابط ساختاری میان اشیا و 
حوادث کسب می کند )فرنچ۳، 1۹۹۸( و تکرار تجارب، رشد ادراکات و مفاهیم ضمنی را 
تقویت می نماید. )ناروائز و دیگران، ۲۰۰۶( بدین ترتیب، اطرافیان بسیاری چیز ها را بدون 
آنکه آگاه باشند و به صورت غیرارادی ـ به صورت ضمنی ـ به کودک یاد می دهند و کودک 
هم ناخودآگاه و غیرارادی آنها را می آموزد و ذخیره می کند. بعد ها آموزش کلامی صریح و 
استدلالی نیز به سیستم یادگیری اخلاقی کودک اضافه می شود و در واقع یادگیری های 
او تکمیــل می گردد. ولی با وجود این، هر کجا که محتوای آموزشــی صریح با آنچه که 
کودک عملًا از مربی یا محیط مشــاهده می کند و در معرض آن قرار می گیرد، در تقابل 

باشد، کودک آن چیزی را یاد می گیرد و درونی می کند که عملًا مشاهده کرده است. 
در این دیدگاه علاوه بر غلبه یادگیری های ضمنی، در حوزه عملکرد و واکنش نیز غالب 
پاسخ های ما به صورت نیمه آگاه و شهودی است. یادگیری های ضمنی نه تنها صبغه شناختی 
دارند، بلکه تمایلات، علایق و یا نفرت هایی را نیز در عمق وجود انسان پدید می آورند که 
بعد ها براساس آنها، درمورد موقعیت ها و اعمال، داوری شهودی صورت می گیرد. بسیاری 
1. Implicit Learning
2. Intuitive Learning
منظور از شــهود در اینجا نوعی فعالیت شــناختی است که در آن یک پاسخ، یک راه حل یا یک ایده 
بدون استفاده از فرایند های متوالی خودآگاهانه و قابل دفاع منطقی، به وجود می آید )هموند، 2000( 
احساس دانستن، بدون تبیین و منظور از شهود اخلاقی، ظهور ناگهانی و غیرآگاهانه )یا نیمه آگاهانه( 
یک احســاس ارزیابی کننده )خوب/ بد، علاقه/ نفرت( اســت که بدون طــی کردن خودآگاهانه و 
هوشیارانه گام ها و مراحل جستجو، بررسی شواهد یا یک استنتاج، انجام می گیرد. )هایت و جورکلند، 

 )۱88 :2008
3. Frensch
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اوقات قضاوت هایی انجام می دهیم، بدون اینکه دلیل آشکاری برای آن داشته باشیم. این 
نوع داوری ها، یک واکنش عاطفی تکانشی نیستند و بانک های وسیع دانش ضمنی پشت 
آنهاســت. یعنی شهود ها حس درســت یا غلط بودن را بدون کمک دلایل و یا استدلال 
منتقل می کنند. )ناروائز، ۲۰1۰( شــهود ها حتــی می توانند از طریق فرایند های ضمنی، 
قضاوت های مستدل و منطقی را دستکاری و منحرف کنند و خود، منطقی به نظر برسند. 
)مالدن و هیگینز1، ۲۰۰۵؛ هوگارت۲، 1۹۸۲ و اســتانویچ۳، 1۹۹۶( نتیجه اینکه براساس 
این دیدگاه، اولاً یادگیری در حوزه اخلاق عمدتاً در طی تجارب عملی و تعاملات محیطی 
با دیگران اتفاق می افتد؛ ثانیاً بیشتر این یادگیری به صورت ضمنی و شهودی است؛ و ثالثاً 
بخش زیادی از عکس العمل ها، تصمیمات و رفتار های اخلاقی ما هم به صورت شهودی و 

مبتنی بر پردازش ضمنی اطلاعات صورت می گیرد. 
به کارگیری این دیدگاه می تواند برای تحلیل تأثیرات تربیتی اخلاقی بازی های رایانه ای 
خشن مفید و مناسب باشد. اصولاً فضای مجازی نوعی محیط4 تأثیرگذار و لذا نوعی محیط 
یادگیری برای کاربر به شمار می رود و از سوی دیگر، بازی نیز فعالیت مهمی برای کودکان 
و نوجوانان بوده، شرایط را برای اخلاقی یا غیراخلاقی عمل کردن و تمرین نقش پذیری۵ 
اجتماعی فراهم می کند. لذا محیط بازی رایانه ای نیز با توجه به زمان زیادی که کودکان 
صرف آن می کنند، می تواند تأثیرات زیادی از نظر اخلاقی و شخصیتی بر آنها داشته باشد. 
از سوی دیگر،  به نظر می رسد که تأثیرات تربیتی ـ اخلاقی  بازی های رایانه ای خشن نیز، 
تا حد زیادی ضمنی و غیرمستقیم باشد؛ زیرا هدف اصلی از طراحی این بازی ها عمدتاً ایجاد 
هیجان و سرگرمی )استاکمن، ۲۰1۲( و بعضاً اهداف تجاری )و نه لزوماً تربیت یا تخریب 
اخلاقی کاربران( است. توجه آگاهانه کاربر نیز متوجه آموزش های اخلاقی یا غیراخلاقی 
بازی ها نیست؛ بلکه بیشتر متوجه فرایند خود بازی است؛ پس تأثیرات تربیتی ـ اخلاقی 
احتمالی آن نیز قاعدتاً باید از نوع شــهودی، ناخودآگاه و خودکار باشــد. به عبارت دیگر، 
ممکن اســت این بازی ها بدون اینکه طراح بازی قصد داشــته باشد و یا کاربر آگاه باشد، 
تأثیرات مهمی در سطح ناخودآگاه یا نیمه آگاه، بر عملکرد اخلاقی کاربران داشته باشد. 

1. Molden & Higgins
2. Hogarth
3. Stanovich
4. محیط، عوامل و نیرو های خارج از فرد است که می توانند در رفتار او مؤثر واقع شوند. )احمدی، 

 )8۱ :۱۳۹۳
5. Role-Taking
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از سوی دیگر، در این دیدگاه تکرار تجارب، رشد ادراکات و مفاهیم ضمنی را تقویت 
می نماید و در نهایت، منش اخلاقی فرد را شــکل می دهد. عنصر اســتمرار در بازی های 
رایانه ای هم وجود دارد. بازی های رایانه ای خشن عموماً کاربر را ترغیب به ادامه و تکرار 
بازی می کنند و طبیعتی اعتیادآور دارند. ) اندرســون و دیل، ۲۰۰۰( لذا به نظر می رســد 
که می توان با استفاده از ملاک هایی که از این دیدگاه به دست می آید، تأثیرات تربیتی ـ 

اخلاقی بازی های رایانه ای خشن را مورد ارزیابی قرار داد. 
در تکمیل معرفی دیدگاه رست ـ ناروائز، در ادامه نظر ایشان ) ناروائز و رست، 1۹۹۵؛ 
ناروائز و لاپســلی1، ۲۰۰۵: 1۵۷-1۵۶؛ ناروائز و دیگران، ۲۰۰۶ و ناروائز، ۲۰۰۸: ۳1۹( 
راجع به تغییرات مثبت یا مهارت هایی که باید در چهار حوزه: حساسیت، قضاوت، انگیزش 

و عمل اخلاقی در متربی ایجاد شود، به اختصار بیان می شود: 
الف. مهارت های حوزه حساسیت اخلاقی

ـ درک اخلاقی بودن موقعیت ) توجه به محتوای اخلاقی رویداد ها و تشخیص حضور 
یک مسئله اخلاقی(

ـ مســئله را از دریچه چشم دیگری دیدن و توجه به پیامد ها و تأثیرات رفتار خود بر 
دیگران 

ـ درک بیانات عاطفی دیگران
ـ توجه به نیاز های دیگران و احساس همدلی با آنها

ـ پیوستن به دیگران )برقراری ارتباط دوستانه و غمخوارانه با دیگران( 
ب. مهارت های حوزه قضاوت اخلاقی

ـ درک مسائل اخلاقی و تشخیص سریع جنبه های پیچیده و معماگونه یک مشکل
ـ تجزیــه و تحلیل فرایند ها و بررســی، درک و پیش بینــی پیامد تصمیم ها و اعمال 

)فراشناخت اخلاقی( 
ـ خیال ورزی در زمینه تأثیر اعمال خود بر روی آیندگان

ـ به کار بردن کد ها و تشخیص معیار های قضاوت
استدلال نقادانه و تصمیم گیری درباره گزینه های ممکن و انتخاب گزینه های به لحاظ 

اخلاقی موجه تر
استدلال اخلاق مندانه

1. Lapsley
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پ. مهارت های حوزه انگیزش اخلاقی

ـ خودآگاهی 
ـ ترجیح، تمایل و اولویت بخشی به انجام کاری که بالاترین ارزش اخلاقی را دارد 

ـ غلبه بر خودخواهی
ـ متمرکز نمودن توجه بر روی انجام عمل اخلاقی

ـ خود ـ فرمانی1، خود ـ تنظیمی۲ و تسلیم شدن عمیق در برابر اهداف اخلاقی 
ـ رشد هویت و یکپارچگی اخلاقی

ـ احترام به دیگران
ـ کمک به دیگران

ـ جلب همکاری دیگران 
ـ عضو اجتماع بودن

ـ بها دادن به سنت ها و نهاد ها 
ـ زندگی را معنادار دیدن

 ت. مهارت های حوزه عمل اخلاقی

ـ برنامه ریزی برای اجرای تصمیمات
ـ شجاعت برای اقدام اخلاقی

ـ پایداری، سخت کوشی و ثبات قدم تا انجام کامل کار 
ـ اظهارنظر با احترام

ـ ابتکار عمل را به دست گرفتن و رهبری دیگران در امور اخلاقی

براساس این مهارت ها می توان ملاک هایی را برای یک محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب 
استخراج نمود و با توجه به آنها محیط بازی های رایانه ای خشن را مورد ارزیابی قرار داد. 
محیطی که بتواند مهارت های متربی را در این چهار حیطه گســترش دهد، در این 
دیدگاه محیطی مهربان و غمخوار تلقی می شود؛ وقتی متربیان در محیطی مهربان۳ قرار 
می گیرند، شــهود های خوب در آنها شــکل می گیرد و زمانی که در محیطی بدکار4 قرار 

1. Self-Command
2. Self-Regulation
3. Kind Environment
4. Wicked Environment
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می گیرند، شهود های ضعیف. ) هوگارت، ۲۰۰1( از جمله خصوصیات محیط اخلاقی مناسب 
و مهربان می توان به این خصوصیات اشاره کرد: 

ـ مربی هم اخلاقیات را تدریس می کند و هم خود، الگوی عملی برای متربیان است. 
ـ احساســات انســان دوستانه، همدلی، رحم و شــفقت، احترام و مراقبت از یکدیگر 

تشویق می شود.
ـ فرد به طور مکرر مشغول فعالیت هایی جهت رفاه حال دیگران بوده و دائماً به توانایی 

و اثرگذاری خود در این مورد، توجه می کند.
ـ قوانین آشکار و پنهان پاداش و تنبیه، اهداف و آرزو ها و گفتمان های عمومی همسو 

با اهداف اخلاقی است.
ـ محیط در عین حفظ استقلال متربی، احساس تعلق به یک گروه بزرگ تر و همبستگی 
با آنها را در فرد تقویت می کند و همکاری و مشــارکت در بحث ها را تقویت می کند 
و فرصت هایی برای کمک به دیگران و مهارت آموزی در حیطه مهارت های اجتماعی 

ایجاد می نماید.
ـ متربی رفتار های اخلاقی مربی را مشاهده و الگو قرار می دهد و از او تقلید می کند؛ 

در عین حال، کم کم به سوی خودتنظیمی اخلاقی حرکت می کند.
ـ متربی دوستان مناسبی دارد و در یک جمع اخلاقی که با همدیگر همفکری و تعامل 

مثبت برقرار می کنند، مشارکت می کند.
ـ متربی درباره نحوه عملکرد اخلاقی خود از مربی و نیز از همسالان بازخورد می گیرد 

و در عین حال، خود ـ ارزیابی نیز دارد.
اکنون می توان براســاس موارد فوق، ملاک های یک محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب 

را استخراج نمود و مورد استفاده قرار داد. 

یافته ها
یافته های تحقیق در دو بخش ارائه می گردد: 

الف. ملاک های محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب
ملاک های محیط تربیتی ـ اخلاقی مناســب را می توان براساس چهار مؤلفه: حساسیت، 
قضاوت، انگیزش و عمل اخلاقی به دست آورد. در ادامه این ملاک ها به گونه ای ساماندهی 
مجدد و در جدول 1 ارائه می شود که قابل تطبیق بر محیط بازی های رایانه ای که فضای 
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تعامل متربی ) کاربر(  با رقیب است، باشد؛ زیرا در بازی های رایانه ای عمده تعامل کاربر با 
رقیب مجازی یا حقیقی خود می باشــد و یادگیری های ضمنی در حوزه اخلاقیات هم در 

ضمن همین تعاملات و تجارب شکل می گیرد. 

جدول ۱: ملاک های محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب

ملاک های محیط تربیتی ـ اخلاقی مناسب

تقویت حساسیت 
اخلاقی

مصادیق
تشخیص اخلاقی بودن موقعیت و وجود یک مسئله اخلاقی

درک مشکلات، وضعیت عاطفی و نیاز های رقیب
همدلی با رقیب 

توجه به پیامد ها و تأثیرات رفتار خود بر رقیب
احساس پیوستگی، ارتباط دوستانه و غمخوارنه با رقیب

تقویت قضاوت 
اخلاقی

مصادیق
تحلیل مسئله اخلاقی

تجزیه و تحلیل و پیش بینــی پیامد های تصمیمات و رفتار های 
خود بر رقیب

به کار بردن معیار های داوری اخلاقی
ارزیابی انتقادی گرینه های ممکن و اولویت بندی آنها

استدلال اخلاق مندانه در طی بازی

تقویت انگیزش 
اخلاقی

مصادیق 
آگاهی از وضعیت فکری و عاطفی خویشتن در حین بازی

توجه به منافع رقیب، غلبه بر خودخواهی و کمک به رقیب
حس احترام به رقیب

ترجیح دادن اخلاقی ترین گزینه و تسلیم شدن در برابر آن
تمایل عمیق به انجام اخلاقی ترین گزینه

تمرکز فکر بر روی انجام اخلاقی ترین گزینه
خود ـ فرمانی و خود ـ تنظیمی در انجام عمل اخلاقی

بها دادن به سنت ها و نهادها
معنادار دیدن تعاملات و رفتار ها در بازی

هویت جمعی داشتن و احساس یکپارچگی با رقیب

تقویت عمل اخلاقی

مصادیق 
برنامه ریزی برای اجرای تصمیم اخلاقی

کنترل تکانه ها
غلبه بر تعارض ها 

شجاعت برای اقدام اخلاقی
پایداری و خود ـ انضباطی تا انجام کامل کار

تعامل محترمانه با رقیب 
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ب. تحلیل تأثیرات تربیتی ـ اخلاقی بازی های رایانه ای خشن
در این بخش سعی خواهد شد تا ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای خشن بر روی چهار 
بعد حساسیت، قضاوت، انگیزش و عمل اخلاقی مورد بررسی قرار گیرد. آیا این بازی ها بر 
این ابعاد تأثیر مثبت یا منفی دارند و یا از این نظر، خنثی و بی تأثیرند؟ ذکر این نکته نیز 
ضروری به نظر می رسد که بسیاری از مواردی که در ادامه آمده، ممکن است بین برخی 
از حیطه ها همپوشــانی داشته باشند؛ چنانکه ناروائز نیز تأکید نموده است که چهار بعد 
اخلاق با هم تعاملات درونی فراوانی دارند. )ناروائز و رســت، 1۹۹۵( اما به هرحال سعی 
بر این بوده اســت که حتی الامکان تأثیرات این بازی ها بر حســب ماهیت غالب خود، در 

این چهار بعد، دسته بندی شده و مورد بحث قرار گیرد. 
مؤلفه حساســیت اخلاقی. طبق نظر محققان، بازی های رایانه ای ظرفیت آن را دارند 
که توجه بازیکنان را به میزان بسیار زیادی درگیر کنند. )مایتگچ1،  ۲۰۰۸( ماهیت شدیداً 
تعاملی بازی های رایانه ای خشــن نیز ســازوکار های توجه را تشدید می کند. )جنتایل و 
دیگــران ۲۰۰۷ و جنتایل و جنتایل، ۲۰۰۸( اما آیا توجه کاربران معطوف به جنبه های 

اخلاقی تعامل ها می شود؟ و این امر حساسیت اخلاقی آنها را برمی انگیزد؟
تحقیقات نشان می دهند که در این گونه بازی ها توجه بازیکنان علاوه بر جذابیت های 
گرافیکی )پول، ۲۰۰۰( و بازخورد های بصری ) بیزون و لوکنر، 1۹۹۶(، معطوف به پیشرفت 
در بازی و تجربه نمودن درجات بالاتری از قدرت است. )استاکمن، ۲۰1۲( بازیکنان برای 
عبــور به مراحل بالاتر به هر کاری مبادرت می ورزند و آنچنان غرق در بازی می شــوند 
که از اطراف خود فاصله می گیرند. عبور از موانع و رســیدن به مراحل بالاتر بازی، آنها 
را هیجان زده تر می کند و شکست موجب اضطراب آنها می شود. )اسداللهی، 1۳۸4( لذا 
ســرگرمی و لذت ناشی از احســاس قدرت، انگیزه غالب در این بازی هاست و بالعکس، 
جنبه های اخلاقی نقش اصلی در این بازی ها ندارد. متأسفانه، حتی بازی هایی که فرصت 
تعدی از استاندارد های اخلاقی را به دست می دهند، لذت بیشتری را نیز ایجاد می کنند. 
)اســتاکمن، ۲۰1۲( در این شرایط بدیهی است که زمینه و فرصت چندانی برای توجه 
به ابعاد اخلاقی تعاملات ایجاد نمی شود. تحقیقات نشان می دهد که بازیکنان بازی های 
رایانه ایِ خشــن به تدریج نسبت به خشونت بی تفاوت می شوند و همدلی در آنها کمرنگ 

1. Mitgutsch

بررسی ظرفیت تأثیرگذاری بازی های رایانه ای ...



152

راهبرد فرهنگ/ شماره چهل و ششم/ تابستان 1398

می شود. )اندرســون و همکاران، ۲۰1۰ و هیوسمن1، ۲۰1۰( به عبارت دقیق تر، به مرور 
نسبت به رفتار های آسیب رســان و غیراخلاقی، حساسیت زدایی می شوند. بدین ترتیب، 
می بینیم که مهارت های مربوط به حساســیت اخلاقی در دیدگاه رســت ـ ناروائز مانند: 
تشخیص اخلاقی بودن موقعیت، همدلی و توجه همدلانه به نیاز های رقیب در این بازی ها 
اصولاً موضوعیت ندارد و برعکس، این بازی ها کاربران را از نظر اخلاقی حساسیت زدایی 

می کند. 

پیامدهای بازی های رایانه ای خشن 
بر حساسیت اخلاقی

تمرکز شدید بر کسب قدرت و امتیاز و انحراف توجه 
از جنبه های اخلاقی تعاملات

تحریک کسب لذت ناشی از تعدی از استانداردهای 
اخلاقی

تقویت بی تفاوتی تدریجی نسبت به خشونت

تضعیف همدلی در کاربران

نمودار ۱: پیامد های بازی های رایانه ای خشن بر حساسیت اخلاقی

مؤلفه قضاوت اخلاقی. طبق نتایج تحقیقات، بازی های رایانه ای خشن، نگرش خاصی 
را نســبت به رفتار تهاجمی افزایش می دهند؛ به این صورت که بازیکن رفتار تهاجمی را 
به عنوان یک پاسخ اجتماعی »طبیعی« می پذیرد. )هیوسمن، 1۹۹۸( این امر به نوبه خود 
تأمل و قضاوت راجع به رفتار های تهاجمی و غیراخلاقی را مختل می ســازد. به علاوه، به 
کاربــر تلقین می کند که در مواجهه با تعارض، بایــد رفتار تهاجمی را در پیش گرفت و 
لذا دسترســی ذهنی به نسخه های حل تعارض غیر تهاجمی را کاهش می دهد. )بوشمن 
و اندرســون، ۲۰۰۲( از سوی دیگر، در این تعاملات تهاجمی، فرد نسبت به طرف مقابل 
نگرش خصمانه  و بدبینانه پیدا می کند؛ به گونه ای که رفتار های مبهم و غیرعمدی دیگران 
را به عنوان رفتار آسیب رســان عامدانه تفسیر می کند. ) اندرسون و دیگران، ۲۰1۰ و مولر 

1. Huesmann
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و کرا1، ۲۰۰۹( همه این تأثیرات در مجموع این باور را در او افزایش می دهند که جهان 
جای ترسناکی است. )کانتور۲، ۲۰۰۳( 

به هرحال، مداومت بر این گونه بازی ها در درازمدت، طرحواره های مفهومی رفتار های 
تهاجمــی و طرحواره هایی راجع به پیش بینی و انتظار تهاجم را ایجاد می کند و منجر به 
تقویت ساختار معرفتی مستحکم و فعال تهاجمی و سوگیری در تفکر و تجزیه و تحلیل ها 
می شــود. )اندرســون و وربرتون۳، ۲۰1۲( به اعتقاد برخی از محققان، بازی های رایانه ای 
خشــن، بســیار تعاملی اند و لذا توجه دقیق بازیکن را به شدت برمی انگیزند و این شرایط 
کمک می کند که فرد رفتار ها و دانش آشکار4 را بهتر به حافظه خود بسپارد. )جنتایل و 

دیگران ۲۰۰۷ و جنتایل و جنتایل، ۲۰۰۸( 
بخش دیگری از تأثیرات شناختی بازی های رایانه ای ) و قضاوت راجع به درست و غلط(  
می تواند ناآگاهانه نیز باشد. برخی از پژوهشگران دریافته اند که با اینکه بازیکنان در خلال 
بازی به محض انجام هر خطایی برانگیخته می شوند تا فوراً اعمال خود را تصحیح کنند، اما 
این رفتار ها شبیه رفتار موش ها در ماز های رفتارگرایان، بیشتر به صورت واکنشی است و 
همراه با تأمل و آگاهی نیست؛ آنها نه از خودشان، نه از فرایند های تجربیات خودشان و نه 
از ظرفیت یادگیری یا محدودیت های تجربیات قبلی خود آگاه نمی شوند )مایتگچ، ۲۰۰۸( 
و خلاصه آنکه »صحیح« و »خطا« در سیســتم، از پیش تعیین شده است و فرد ناخودآگاه 
در همان مســیر پیش می رود. به تعبیر یکی از محققــان، بازی های رایانه ای، کودکان را 
شرطی می کنند که دنیا را از طریقی ببینند که روی صفحه مانیتور نشان داده می شود؛ 
از جمله اینکه آنها را به خشونت تشویق می کنند. )گریفیتز، 1۹۹۹( بدین ترتیب، به نظر 
می رسد که بازی های رایانه ای خشن نه تنها مهارتی مربوط به شناخت اخلاقی مورد نظر 
رســت ـ ناروائز ) مانند: درک و تجزیه و تحلیل مســئله اخلاقی، اعمال معیار های داوری 
اخلاقی، پیش بینی و ارزیابی پیامد های اخلاقی رفتار های خود( را رشد نمی دهد، بلکه با 
ایجاد نگرش خصمانه و بدبینانه نسبت به رقیب، فرایند تفکر و استدلال اخلاقی را دچار 

اختلال می کند. 

1. Möller & Krahé
2. Cantor
3. Warburton
4. Relevant 
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پیامدهای بازی های رایانه ای 
خشن بر قضاوت اخلاقی

شــرطی نمودن کودکان با »صحیح« و »خطا«های 
از قبل تعیین شده و گرفتن فرصت قضاوت ارزشی

تقویــت تلقی رفتار تهاجمی به عنوان یک پاســخ 
اجتماعی »طبیعی«

کاهش دسترسی ذهنی به نسخه های حل تعارض 
غیرتهاجمی در درازمدت

ایجاد تداعی مستقیم رفتار تهاجمی کشتن در صورت 
مشاهده یا تماس با سلاح ها وسایل جنگی واقعیت

تقویت این باور که در مجموع، جهان جای ترسناکی است

ایجاد نگرش خصمانه و بدبینانه نســبت به طرف 
مقابل و ســوء تفسیر رفتارهای مبهم و غیرعمدی 

او به عنوان رفتار آسیب رسان عامدانه

ایجــاد طرحواره های مفهومی رفتــار تهاجمی و 
طرحواره هــای پیش بینی و انتظــار تهاجم و لذا 
تقویت ساختار معرفتی مستحکم و فعال تهاجمی 

و سوگیری در تفکر و تجزیه و تحلیل ها

تلقین انتخاب رفتار تهاجمی در مواجهه با تعارضات

 نمودار ۲: پیامد های بازی های رایانه ای خشن بر قضاوت اخلاقی

مؤلفه انگیزش اخلاقی. فرایند یادگیری ارتباط زیادی با انگیزش دارد )پرنسکی، ۲۰۰1( و 
پاداش و تنبیه نیز ابزار های مهمی در این زمینه به شمار می روند؛ افراد به طور طبیعی رفتار هایی 
را انجام می دهند که احتمال بیشــتری برای پاداش گرفتن دارد و رفتار هایی را که موجب 
تنبیه می شوند، کمتر از خود نشان می دهند. بازی های رایانه ای نیز سیستم تعریف شده ای 

برای پاداش و تنبیه دارند و از این نظر، همچون یک ساختار قدرتمند عمل می کنند. 
با وجود اینکه گاه به ابعاد خلاقانه و آزادانه بازی های رایانه ای توجه می شود )کیلویس1، 
۲۰۰1(، اغلب بازی های رایانه ای با نظام خاصی طراحی شده اند و دارای چارچوب، قوانین و 
قیوداتی هستند که باید به وسیله بازیکن پذیرفته شده و رعایت شود. براساس قوانین مشخصِ 
بــرد و باخــت در این بازی ها، برخی از انتخاب ها و رفتار ها پاداش می گیرند و برخی دیگر 
تنبیه می شــوند. )سیکرت۲،  ۲۰۰۵( به عبارت دقیق تر، رفتار های خشونت بار، بدون تنبیه، 
1. Caillois
2. Sicart
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بدون فشار روانی ناشی از پیامد های منفی و بدون اعمال محدودیت های اجتماعی، به پیش 
می روند و حتی با گرفتن امتیاز، پول، رفتن به سطوح بالاتر بازی و یا ارتقاء موقعیت اجتماعی 
شخص ) گروبل1، 1۹۹۸( پاداش می گیرند. در این شرایط طبیعی است که انگیزش فرد ـ 
دست کم به صورت ناخودآگاه ـ به سوی انجام رفتار های خشن سوق می یابد. لذا تحقیقات 
میدانی هم نشان می دهند که بازی های رایانه ای خشن در درازمدت، تمایلات خشنی را در 
افراد ایجاد می کنند که به نوبه خود، منجر به رفتار تهاجمی می شوند. )اندرسون و وربرتون، 

۲۰1۲( آنها حتی احساس گناه افراد را نیز کاهش می دهند. )آلن۲،  ۲۰1۶( 
میل به تقلید و همانندسازی با رفتار های آسیب رسان و ضد اجتماعیِ شخصیت های قهرمان 
و جذاب بازی نیز می تواند انگیزه رفتار های خشن و غیراخلاقی را افزایش دهد. )هیوسمن و 
همکاران، ۲۰۰۳( در این بازی ها معمولاً شخصیت مهاجم مرکزی، نقش قهرمان بازی را بر عهده 
دارد و نمود واقعی برای بازیکن پیدا می کند. لذا بازیکن غالباً او را در بازی شناسایی نموده و 
سعی می کند نقش او را ایفا کند. )جنتایل و همکاران، ۲۰۰۷( بدین ترتیب، به نظر می رسد که 
این محیط، انگیزش کاربر را بیشتر برای رفتار های خشونت آمیز و آسیب رسان تحریک می کند. 

پیامدهای بازی های رایانه ای 
خشن بر انگیزش اخلاقی

هدایت انگیزش کار بر طبق قوانین از پیش تعیین شده 
برد/ باخت و پاداش/ تنبیه و لذا غفلت از انگیزش اخلاقی

تشــویق رفتارهای خشــونت بار )از طریق گرفتن 
امتیاز، پول، رفتن به سطوح بالاتر و...(

عدم اعمال تنبیه، فشــار روانی ناشی از پیامدهای منفی و 
عدم اعمال محدودیت های اجتماعی برای رفتارهای تهاجمی

کاهش احساس گناه به خاطر رفتارهای آسیب رسان به رقبا

ترغیــب به تقلید و همانندســازی بــا رفتارهای 
آسیب رسان و ضد اجتماعیِ شخصیت های قهرمان 

و جذاب بازی و ایفای نقش او

ایجاد نگرش خصمانه و بدبینانه نســبت به طرف 
مقابل و ســوء تفسیر رفتارهای مبهم و غیرعمدی 

او به عنوان رفتار آسیب رسان عامدانه

ایجاد تمایلات خشن در درازمدت

نمودار ۳: پیامد های بازی های رایانه ای خشن بر انگیزش اخلاقی
1. Groebel
2. Allen
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مؤلفــه عمل اخلاقی. در فضای بازی، بازیکن از حد و مرز دنیای واقعی بیرون می آید 
و وارد دنیایی می شــود که قواعد زندگی واقعــی در آن وجود ندارد؛ پس می تواند بدون 
ترس از پیامد های زندگی واقعی عمل کند. )هیوزینگا1، 1۹۵۵( از این رهگذر، بازی های 
رایانه ای خشــن نیز تجربیات متفاوتی از ارتــکاب جنایت ایجاد می کنند؛ آنها به بازیکن 
اجازه می دهند که در حین بازی افراط نموده و رفتار ها و تجربیات ناپســند اجتماعی را 

در فضای حمایت شده ای به راحتی بروز دهد. )استاکمن، ۲۰1۲( 
در طی این بازی ها، فرد نه تنها الفبای رفتار خشن را می آموزد )اندرسون و وربرتون، 
۲۰1۲(، بار ها و بار ها راه حل های تهاجمی را در موقعیت های چالش برانگیز تمرین نموده 
)اندرســون و دیل، ۲۰۰۰( و آنها را در حافظه تثبیت می کند، مهارت او افزایش می یابد 
و این پاسخ ها تبدیل به پاســخ های آموخته شده و خودکار می شوند. )جنتایل و جنتایل 
۲۰۰۸( تحقیقات نشان داده اند که تکرار یک سکانس رفتاری کامل، آن را بهتر به حافظه 
می سپارد؛ تا تکرار تنها بخشی از یک سکانس ) جنتال و دیگران، ۲۰۰۷(؛ و در بازی های 
رایانه ای نیز ســکانس های کامل تکرار می شــوند و این عامل نیــز به نوبه خود به تثبیت 
رفتار های خشونت بار کمک می کند. به هرحال، تکرار رفتارها، نسخه های رفتاری خاصی 
)تهاجمی( را در فرد ایجاد می کند )اندرســون و وربرتــون، ۲۰1۲(  که در موقعیت های 
واقعی نیز بیش از نسخه های رفتاری سالم، در دسترس و در معرض انتخاب فرد هستند. 
جالب اســت که با اینکه این امکان وجود دارد که از وســایل موجود در فضای بازی 
) اســلحه ها(  بتوان در دنیای واقعی به صورت های دیگری هم بهره برد )مثلًا در مسابقات 
ورزشی(، اما جفت شدن مکرر این »سلاح« ها با »کشتن« )در فضای بازی رایانه ای خشن(، 
باعث می شود که بعد ها مشاهده یا تماس با این وسایل، مستقیماً رفتار تهاجمی کشتن را 
تداعی کند )بارتلو۲ و دیگران، ۲۰۰۵ و کارلسون۳ و دیگران، 1۹۹۰( و همین امر، احتمال 

رفتار های خشونت آمیز را در زندگی واقعی افزایش می دهد. 
از سوی دیگر، ماهیت بسیار فعال بازیکن در طول تعاملات ـ برخلاف تماشای منفعلانه 
خشــونت در برنامه های تلویزیونی و سینمایی ـ روند یادگیری و تأثیرگذاری این رفتار ها 
را تشــدید می کند؛ در بازی رایانه ای بازیکن تهاجم را »انتخاب« و به آن »عمل« می کند. 
از این رو، محققان تأثیرات رفتاری سوء این بازی ها را بیشتر از تأثیرات منفی برنامه های 
1. Huizinga
2. Bartholow
3. Carlson
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تلویزیونی و فیلم های ســینمایی خشن می دانند. )اندرسون و دیل، ۲۰۰۰( بدین ترتیب، 
با نظر به مهارت های مؤلفه عمل اخلاقی در مدل رســت ـ ناروائز )مانند: شــجاعت برای 
اقدام اخلاقی، خودانضباطی و کنترل تکانه ها، پایداری بر انجام عمل اخلاقی(، این بازی ها 

درست در جهت مقابل توصیه های تربیتی این مدل حرکت می کنند. 

پیامدهای بازی های رایانه ای خشن 
بر عمل اخلاقی

ارتکاب جنایت و رفتارهای ناپسند اجتماعی در حین 
بازی در یک فضای حمایت شده

تمرین مکــرر راه حل های تهاجمی در موقعیت های 
چالش برانگیز و تثبیت آنها در حافظه

ایجاد مهارت در رفتارهای پرخاشگرانه و تبدیل نمودن 
این پاسخ هابه پاسخ های آموخته شده و خودکار

تکرار سکانس های رفتاری کامل در حوزه خشونت ورزی 
و لذا تثبیت بهتر آن در حافظه

نمودار ۴: پیامد های بازی های رایانه ای خشن بر عمل اخلاقی

بحث و نتیجه گیری
کودکان امروز با بازی های رایانه ای بزرگ می شوند. هیجان و لذت بازی های رایانه ای خشن 
برای کودکان و نوجوانان از یک ســو و گرفتاری روزافزون والدین و گاه اشتغال افراطی به 
فعالیت هایی غیر از تربیت و بازی با فرزندان و در واقع شانه خالی کردن از بار مسئولیت 
تربیت از ســوی دیگر ـ علاوه بر علل دیگری از قبیل اهداف تجاری و تبلیغات ـ ســبب 
رونق روزافزون این بازی ها شده است. این بازی ها به گونه حیرت انگیزی می توانند ساعت ها 
فرزندان را در دنیایی به ظاهر بی ضرر یا کم ضرر مشغول نگاه دارند و والدین را از زحمت 
ارتباط چهره به چهره، تعامل کلامی و عاطفی و بازی با فرزندان، فارغ سازند؛ اما قضاوت 

درمورد تأثیرات مثبت یا منفی این بازی ها هنوز نیاز به پژوهش دارد. 
در این پژوهش اولاً تلاش شد تا کدهایی برای تحلیل تأثیرات تربیتی بازی های رایانه ای 
به دست آید. ثانیاً براساس این کد ها و با کمک شواهد به دست آمده از پژوهش های میدانی 
موجود، ظرفیت بازی های رایانه ای خشن در تربیت اخلاقی مورد بررسی قرار گیرد. البته 
قابل ذکر اســت که کد های به دست آمده می تواند در طراحی بازی های رایانه ای اخلاق ـ 
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مدار نیز مورد استفاده طراحان بازی ها قرار گیرد. 
به هرحال به رغم ادعای برخی محققان مبنی بر اینکه آســیب زایی بازی های رایانه ای 
خشــن، مطلق نیست و بســتگی به عوامل دیگری از جمله شخصیت فردی بازیکن دارد 
)اینگلهارت1 و دیگران، ۲۰11(، یافته های این تحقیق نشــان داد که فارغ از ویژگی های 
شخصیتی و عوامل فردی بازیکن، سازوکار ها و فرایند های معمول در این بازی ها، به خودی 
خود نمی توانند زمینه مناســبی رابرای رشد مؤلفه های اخلاقی فراهم نمایند. این بازی ها 
که با شکستن،  لگد زدن، مشت زدن، کشتن یا منفجر کردن هر چیزی که در سر راه فرد 
قرار می گیرد، همراه اند، از لحاظ تربیتی نه تنها بی تأثیر و خنثی نیســتند، بلکه می توانند 

مداخله منفی داشته، سایر اقدامات تربیتی را نیز بی اثر سازند. 
ممکن است بتوان یکی از علل اصلی تأثیرات منفی این بازی های خشن را در »رقابتی« 
بودن آنها دانســت؛ و می دانیم که رقابت، تهاجم را افزایش می دهد. ) اندرســون و مورو۲، 
1۹۹۵( به راســتی یک تعامل رقابتی که در آن صدمه زدن به رقیب، ربودن چیز ها از او، 
مانع پیشــرفت او شدن و ســعی در جهت باخت او، از رویه های عادی بازی است، چقدر 

می تواند برای پرورش فرایند های اخلاقی ظرفیت داشته باشد؟
به هرحال، براساس یافته های مقاله می توان نتایج زیر را به دست آورد: 

 اول: بازی های رایانه ای خشــن می توانند درســطحی وســیع، رشد همه مؤلفه های 
اخلاق ورزی )حساســیت، قضاوت، انگیزش و عمل اخلاقی(را مختل ســازند و لذا محیط 

کاملی برای آموزش آشکار و ضمنی عملکرد غیر اخلاقی ایجاد نمایند. 
دوم: آنچــه برای یک آموزش مؤثر لازم اســت از جمله الگودهی، تشــویق و تمرین 

رفتار های خشونت آمیز و غیر اخلاقی، معمولاً در این محیط وجود دارد. 
ســوم: از آنجا که مدت زمان زیادی برای این بازی ها صرف می شــود، در واقع مدت 
زمان آموزش رفتار های تهاجمی و غیراخلاقی به بازیکنان، چشــم گیر بوده و تأثیرات آن 

جدی می باشد. 
چهارم: از آنجا که این بازی ها معمولاً در سنین کودکی آغاز می شوند، زمانی که هویت 
اخلاقی کودکان در حال شکل گیری است، تأثیر منفی این بازی ها می تواند شدید و عمیق 

باشد و اصلاح این مشکلات را در آینده با دشواری روبرو سازد. 

1 Engelhardt 
2. Morrow
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علاوه بر یافته های پژوهش و در تکمیل آنها، باید افزود که فرایند های یادگیری افکار، 
عواطــف و رفتار های غیراخلاقی در محیط این بازی ها، مشــابه فرایند های یادگیری در 
موقعیت های واقعی زندگی اســت. مطالعاتی که فعالیت مغزی کودکان را به هنگام تجربه 
تعامل با رسانه های خشن، به وسیله دستگاه ام.آر.آی تصویربرداری نموده اند، نشان داده اند 
که حتی زمانی که کودکان به تخیلی بودن و داســتانی بودن بازی های خشن آگاه بودند، 
باز هم پاسخ مغزی آنها مانند خشونت در دنیای واقعی است. به علاوه، تأثیرات این بازی ها 
صرفاً برانگیختگی هایی موقت و کوتاه مدت نیســتند؛ بلکه سیستم های حافظه بلندمدت 
را فعال نموده و تأثیرات آنها در درازمدت تداوم می یابد. )وبر1 و دیگران ۲۰۰۶( از سوی 
دیگر، ماهیت بسیار تعاملی این بازی ها و شباهت زیاد وسایلی که بازیکنان در بازی مورد 
اســتفاده قرار می دهند )مانند تســلیحات( با وسایل دنیای واقعی ـ که به نوبه خود سطح 
تعامــل را افزایش می دهد ـ نیــز فاصله میان رفتار های بازی و رفتار های دنیای واقعی را 
کاهش می دهد )اندرســون و وربرتون، ۲۰1۲( و باعث می شــود که تأثیرات یادگیری از 
بازی ها محدود به زمان و فضای بازی نباشد و به تعاملات واقعی در زندگی روزمره انتقال 
و ســرایت یابد. همه اینها، توجه مربیــان و والدین را بیش از پیش به اثرات ضد تربیتی 

این بازی ها جلب می کند. 
به هرحال، این بازی ها حتی بر کودکان یا نوجوانانی که از زمینه ها یا تربیت اخلاقی 
خوب و مناسبی نیز برخوردارند، می تواند تأثیر منفی داشته و نگرش ها، عواطف و رفتار های 
جدید ) غیراخلاقی( را جایگزین شــیوه های اخلاقی قبلی ســازد. زیرا دیدگاه و عملکرد 
کودکان ایســتا نیســت و در خلال تعاملات با محیط در حال شکل گیری است و فضای 

مجازی نیز خود، یک محیط تأثیرگذار است. 
همســو با یافته های مقاله حاضر، برخی دیگر از تحقیقات که به صورت میدانی انجام 
شــده اند نیز، بر زیان های بازی های رایانه ای )به ویژه انواع خشــن آن( تأکید دارند. برای 
مثال تحقیقات وی )۲۰۰۷(، فانک و همکاران )۲۰۰4(، اندرســون و بوشمن )۲۰۰1( و 
اندرســون و دیل )۲۰۰۰( همچون مقاله حاضر بــر پیامد های زیان بار بازی های رایانه ای 
اشــاره دارند. با این تفاوت که در مقاله حاضر با روش کیفی، بر پیامد های منفی اخلاقی 
این بازی ها تأکید شده است. هر چند برخی دیگر از تحقیقات میدانی سودمندی بازی های 
رایانه ای را البته بر ســایر ابعاد رشدی مانند هماهنگی چشم و دست، تشخیص دیداری، 

1. Weber
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تمایز شنیداری و مهارت های فضایی )جانسون و دیگران، 1۹۹۹؛ لیزی و دیگران، ۲۰۰۲ 
و بیلی و دیگران، ۲۰1۰( و تســهیل آموزش دروس مختلف ) لیبرمن، ۲۰۰۶؛ جنتایل و 

جنتایل، ۲۰۰۸( نشان داده اند. 
مورفی و زاگال )۲۰11( براساس نظریه »اخلاق مراقبت«1 تلاش کردند تا چارچوب هایی 
بــرای طراحــی بازی های رایانه ای اخلاقی مطرح کنند. رویکــرد کیفی تحقیق مذکور و 
به کار گیری یک نظریه اخلاقی را می توان از وجوه تشــابه این پژوهش با چارچوب مقاله 
حاضر دانســت. البته باید توجه داشــت در تحقیق حاضر دیدگاه رست ـ ناروائز به عنوان 
مبنای تحلیل بازی های رایانه ای خشــن قرار گرفته اســت و هــدف، طراحی بازی های 

رایانه ای نبوده است. 
طبق تحقیق هرون و بلفورد )۲۰14( نیز بازی های رایانه ای می توانند برای انتخاب های 
اخلاقی و همانندسازی و همدلی دارای ظرفیت باشند؛ اما طراحی بازی های رایانه ای مدرن 
چنین نیســت. تحقیق حاضر نیز با تأکید بر بازی های رایانه ای خشن، چنین جای خالی 
را نشان می دهد و به نوعی به آسیب هایی که بازی های رایانه ای خشن بر عملکرد اخلاقی 
کاربران خود وارد می کنند، اشاره دارد. ناروائز و همکارانش )۲۰۰۸(  نیز با تحقیقی که انجام 
داده اند، بر پیامد های ناهنجار اخلاقی دسته ای از بازی های رایانه ای که بازی های بد خطاب 
شده اند، تأکید کرده اند؛ یافته های آن تحقیق نیز با یافته های مقاله حاضر همسویی دارد. 
بیــن تحقیــق حاضر و تحقیقات کمــی و کیفی که در ایران انجام یافته اســت نیز 
همسویی هایی وجود دارد؛ مانند تحقیقات چشمی و زمانی )1۳۹۰(، فضل الهی و ملکی توانا 
)1۳۹۰( و موســوی )1۳۹۰(؛ که همگی دال بر آثار زیان بار بازی های رایانه ای خشن بر 

روند تحول اخلاقی کاربران می باشد. 
بــا توجه به رواج بالای بازی های رایانه ای خشــن در میان نســل جدید و یافته های 
مقاله مبنی بر ظرفیت بالای این بازی ها برای اثرگذاری منفی بر رشــد و تربیت اخلاقی، 
پیشــنهاد های کاربردی و پژوهشی زیر، برای طراحان و متولیان بازی های رایانه ای و نیز 

پژوهشگران و دست اندرکاران تربیت قابل طرح است: 

پیشنهاد های کاربردی 
ـ طراحی بازی های رایانه ای سرگرم کننده کم آسیب تر،  به گونه ای که هم با ویژگی های 

1 Ethics of Care
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روان شــناختی و انگیزشــی کودکان و نوجوان متناسب ) و جالب توجه(  باشند و هم، 
ارزش های اخلاقی مثبت را در کاربران تقویت نموده و رفتار های مثبت را پاداش دهند. 
ـ طراحی بازی های »آموزشی« جذاب و ترغیب کودکان و نوجوانان به انتخاب و ترجیح 

آنها بر بازی های خشن. 
ـ نظارت دقیق تر بر خرید و فروش بازی های رایانه ای خشن و غیراخلاقی

ـ تقویت تأمل در خویشــتن، خودآگاهی و خودارزیابی در حوزه اخلاق در برنامه های 
فوق برنامه مدارس

ـ آموزش سواد رسانه ای، تقویت تحلیل و درک دانش آموزان در زمینه تأثیر رسانه ها 
به صورت عام و تأثیرات بازی های رایانه ای به طور خاص بر باور ها و شخصیت 

ـ آگاه ســازی والدین از ضرورت اختصاص زمان بیشتر برای تعاملات مثبت و مفید با 
فرزندان؛ و مدیریت کمیت و کیفیت فعالیت های رایانه ای فرزندان 

ـ تلاش جمعی در جهت احیاء و گسترش بازی های سنتی جذاب در میان نسل جدید 
جهت مقابله با موج بازی های رایانه ای خشن. 

پیشنهاد های پژوهشی
ـ در مقاله حاضر براســاس مدل رســت ـ ناروائز به تأثیر گذاری بازی های رایانه ای بر 
عملکرد اخلاقی کاربران پرداخته شد. می توان براساس رویکرد های اخلاقی دیگر مانند 
رویکــرد نل نادینگز )رویکرد غمخواری( و رویکــرد لیکونا )رویکرد منش( در تربیت 
اخلاقــی نیز، تحلیلی مشــابه با تحلیل مقاله حاضر صــورت داد و نتایج را به صورت 

مقایسه ای و یا به صورت جامع مورد بررسی قرار داد. 
ـ بررســی تحقیقات میدانی انجام شده در حوزه تأثیرات بازی های رایانه ای خشن بر 
روی کاربــران به صورت فراتحلیل نیــز می تواند اطلاعات دقیق تر و کامل تری در این 

زمینه فراهم نماید. 
ـ و در نهایت، به نظر می رسد که می توان براساس رویکرد های گوناگون تربیت اخلاقی، 
چارچوب نظری مناسبی برای استخراج اصول طراحی بازی های رایانه ای مطرح کرد. 
در این صورت، می توان در تقسیمات بازی های رایانه ای، دسته دیگری به نام بازی های 

رایانه ای اخلاقی نیز افزود. 
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