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  چکیده

اوقات فراغت و سرگرمی سنین مختلف کردن  ری در عصر حاضر تاثیرات زیادی در پبازی های رایانه ا زمینه و هدف: 

مطالعات زیادی لبد که و ویژه ی کودکان و نوجوانان می طکند. در این میان با توجه به وضعیت خاص روحی  را ایفا می

از این آثار مسائل جنسی  . یکیبار آن اقدام شود در این خصوص صورت پذیرد تا در جهت کاهش آثار مخرب و زیان

باید با در نظر گرفتن این نکات نسبت به شناسایی راه حل های مفید برای کاهش آسیب و استفاده . بنابراین می باشد

  بهینه و مثبت از این نوع بازی ها اقدام نمود.

و با جمع آوری اطلاعات با استفاده از کتاب ها ، مقاله ها ، تحلیلی -به صورت توصیفیدر این مقاله  روش تحقیق:

ی های رایانه زان و نوجوانان و چگونگی تاثیر بااینترنتی به بررسی وضعیت خاص کودک منابع الکترونیکی و پایگاه های

می نفوذ کرده اند  ای به سلامت جنسی کودکان و نوجوانان و اینکه بازی های رایانه ای تا چه اندازه در زندگی ما

 پردازیم. 

 رشناسان تربیتی معتقدند که بازیکا بسیاری ازما عجین شده است.  بازی های رایانه ای با زندگی خیلی از یافته ها:

پرورش تمرکز  ،قیتخلاها، ایجاد  های رایانه ای می تواند اثرات مثبتی مانند تکامل شخصیت و رفتار، پرورش استعداد

ره و غی و دقت، افزایش بهره هوشی، گسترش جهان بینی، تقویت ذوق هنری، آموزش مفاهیم پیچیده، انتقال فرهنگ

ی ها اما این باز ،بازی های رایانه ای را بر سلامت جسمانی کنار بگذاریم منفی . حال اگر تاثیررا به همراه داشته باشند

 . می گذاردتاثیر فرد  روانهای گوناگون، بر فکر و  با ترفند

 به جهت ودر دسترس بودن هر نوع بازی برای همه سنین و  به جهت وجود خلاء های قانونی و فرهنگی نتیجه گیری:

و شخص را دچار مشکلات عدیده  موجب صرف مدت زمان طولانی با آن ها میگردد ،جذابیت بالای این نوع بازی ها

در امر انتخاب نوع بازی، خرید و تعیین مدت زمان اختصاص داده  باید والدین عزیز. از این رو است که روحی مینماید

در جهت ایجاد فرهنگ درست در استفاده از  بدیهی است .داشته باشندتوجه ویژه ای شده به انجام این گونه بازی ها، 

فرهنگی و رسانه ای و قانونگذاری باید دست به  دولتی و غیر دولتی از جمله بازی های رایانه ای ارگان های مختلف

 دست هم دهند و زیرساخت های لازم را ایجاد نمایند . 

 

  کودک، نوجوان ،یسلامت جنس ،یا انهیرا یباز: هاکلید واژه

 

 



 

 

  مقدمه

ه ب. شده است گذراندن وقتکودکان و نوجوانان برای سرگرمی خواه یا ناخواه بازی های رایانه ای تبدیل به یکی از محور های  

هایی همچون رایانه و بازی  پرداختن به فعالیت و نوجوانان و ابداع در کودکان تخیلی از راه های رشد و توسعه قوه یکعبارتی 

که نوجوانان در سراسر دنیا میل و اشتیاق  به طوری. قیت مغز آدمی می باشدلاد حاصل خکه خو شدههای رایانه ای استاندارد 

 بررسی تاریخچه ی اختراع با (.2، 1387)پیکانپور فرد، نورمحمدی،  ونه بازی ها از خود نشان می دهندزیادی به انجام این گ

شدند و بازی های رایانه ای ملاحظه میگردد این بازی ها در ابتدا با سخت افزاری بزرگ و جاگیر که قابل حمل نبوده ساخته 

در حال  ،ا گیم نت یا مغازه آتاری میگویندکه امروزه به آنه تند باید به آن محل مراجعه میکردنداشخاصی که قصد استفاده داش

ندازی می قابل راه ارده است که در تلفن همراه یا کامپیوتر یا لپ تاب شخصی نیز به آسانی حاضر این صنعت آنقدر پیشرفت ک

که طراحان از تمام هنر خود برای  بیشتر کودکان و نوجوانان را شیفته ی خود می کند کیفیت این بازی هاست که . آن چهباشد

 جذب مخاطب استفاده مینمایند.

واسته وارد خانواده ها شده و اگر بخواهیم آن را نادیده بگیریم و فرزندان مان را از داشتن این بازی های رایانه ای خواسته یا ناخ

بازی ها محروم کنیم، در آنها حرص بیشتری برای انجام چنین بازی هایی ایجاد کرده و آنها را وادار می کنیم تا به دور از چشم 

 تمانیآپار زندگی بازی، هم نبود و فرزندی تک و ها خانواده شدن کوچک قبیل از تغییرات سبک زندگی. ما این کار را انجام دهند

های طولانی والدین، در  ها و جست و خیزهای کودکانه، تنهایی کودکان و غیبت ن، نبود فعالیتکودکا برای تحرک محدودیت و

 ابهای هوشمند را اجتن اینترنت، تبلت و گوشی های مختلف دیگر، استفاده ی کودکان و نوجوانان از رایانه، کنار عوامل و زمینه

 .ناپذیر کرده است

دارای ظرفیت یادگیری و آموزشی بسیار بالایی می باشند که در این سنین کودکان و نوجوانان به جهت روحیه لطیف و تجربه کم 

با توجه به شیوع بازی های  وپرکردن اوقات فراغت خود هستند  با ارتباط اجتماعی و جستجوی سرگرمی های جذاب به دنبال

والدین کودکان و ، جویندگان سرگرمی نیز به این مجموعه وارد می شوند. گاها نیز ی در بین اکثر کودکان و نوجوانانرایانه ا

با پیروی از فرهنگ جاری در جامعه فرزند خود را به سمت این نوع بازی ها سوق می دهند تا از طریق این بازی نوجوانان عالمانه 

نمایند که در صورت مدیریت صحیح به نتیجه می رسد. اما  فراهمها موجبات یادگیری، پیشرفت، پر نمودن اوقات فراغت و... را 

 میگردد.    زیادیی با روحیات و سن شخص باعث بروز مشکلات گاهی هم این آشنایی به جهت عدم توازن نوع باز

از منظر اجتماعی و جنایی و جرم  بررسی محاسن و معایب بازی های رایانه ای بر کودکان و نوجوانانلذا این تحقیق فارغ از 

؟ و  انان سرایت مینمایدبر این است که بگوید آسیب های جنسی چگونه از طریق بازی های رایانه ای به کودکان و نوجو شناسی

 چگونه میتوان از بروز این صدمات جلوگیری نمود.

 

  روش تحقیق -1
ی و ، منابع الکترونیکی اطلاعات با استفاده از کتاب ها، مقاله هاتحلیلی می باشد و با جمع آور-این پژوهش به صورت توصیفی

 ص کودکان و نوجوانان و چگونگی تاثیر بازی های رایانهپایگاه های اینترنتی صورت پذیرفته است که در آن به بررسی وضعیت خا

و اینکه بازی های رایانه ای تا چه اندازه در از منظر اجتماعی و جنایی و جرم شناسی  ای به سلامت جنسی کودکان و نوجوانان

 زندگی ما نفوذ کرده اند می پردازد.

 



 

 

  هایافته -2

کودکان و نوجوانان، آینده ی یک دولت و مملکت به شمار می آیند باید برای یافته ها حاکی از آن است که با توجه به اینکه 

ر مزبور با توانمندی قش . با توجه به اینکه هر روز چگونگی تربیت ومرکز و توان به سزایی گذاشته شودتوانمندی و تربیت آنها ت

شود که یکی از این ابزار ها  نظام مندسازی و  لذا چارچوب های لازم برای آن نیز باید فرهنگ ،ی جدیدی عجین میشودابزار ها

بازی های رایانه ای می باشد که عمده ی سنین مختلف جامعه با آن محشور می باشند. لذا باید متولیان فرهنگی و قانون گذاران 

ند برس اق نظرای موجود به اتفو روانشناسان و آسیب شناسان جامعه هر چه سریعتر در جهت افزایش بهره وری و کاهش آسیب ه

 حاضر رو به بهبود باشد. ی جامعه ی تا آینده

 

 بررسی بازی های رایانه ای از منظر اجتماعی  -3

تقریباً در بیش تر شئون زندگی انسان ها راه یافته اند، هم چون دیگر ساخته های دست بشر، دو روی سکه  هایانه ها که امروزر

رفت امور است و روی دیگر بخشی، دقت در کارها و کمک به پیشدارند که یک روی آن، بهره گیری درست و مفید برای سرعت 

 .راوان را در پی داردآن، استفاده های نادرست و نابجا است که گاه، آسیب های ف
 .نام دارد« بازی های رایانه ای»نوجوانان را شیفته خود می کند، کودکان و در دنیای رایانه، آن چه بیش تر 

 .است رفت کیفی این بازی ها به فاصله کوتاهی، در ایران رواج گسترده ای یافتهفن آوری و پیش

 
 محاسن بازی های رایانه ای . 3-1

کنند و مزایای مختلفی هم دارند اما زمانی فرزند شما ایجاد نمی آنچنانی به خودی خود برای کودکان ضررای های رایانهبازی

تواند از این فواید بهره ببرد که قوانینی مثل شرط سنی، استفاده از بازی استاندارد و مدت زمان مناسب بازی را رعایت کند. می

به چند مورد در ذیل اشاره  .د ممکن است باعث ایجاد آسیب در کودک شوددر صورتی که هر کدام از این شرایط رعایت نشو

 میگردد:

 یند یادگیری را آسان و توجه نوجوان را جلب می کند؛آـ فر
 ـ با رایانه فراگیر، هرچند بار که بخواهد، می تواند موضوعی را ببیند، بخواند و مرور کند؛

اتی د و یا این که امکانننوجوان امکان می دهد تصاویر یا داستان هایی را خلق کنـ برنامه های بسیار متنوعی ساخته شده که به 

 را ارائه می دهند که نوجوانان را به تاریخ، جغرافیا و ... علاقمند می کنند؛
 ت های زندگی را با خود تمرین کنند؛ان کمک می کند تا بسیاری از مهارـ برخی از برنامه های آموزشی، به نوجوان

 تر برنامه های رایانه ای در وقت و هزینه، صرفه جویی های بسیای به همراه دارند؛ ـ بیش
ـ به نظر برخی از پزشکان، بازی های رایانه ای به نوجوانان می آموزد که زودتر سلامت خود را بازیابند و به داروهای مسکن، کم 

 تر نیاز پیدا کنند؛
نارسایی در تشخیص واژه »یا « فلج مغزی»وجوانان مبتلا به بیماریی هایی چون ـ بازی های رایانه ای هم چنین به کودکان و ن

 کمک می کند؛« ها
ـ به عقیده یک دکتر روان شناس، بازی های رایانه ای، نوجوانان را وارد دنیایی می کند که کنترلش در دست آن هاست و به 

 همین دلیل، آنان از این بازی ها لذت فراوانی می برند؛
 :های رایانه ای؛ به برخی هماهنگی ها میان چشم و دست و پرورش عضله ها کمک می کند ـ بازی



 

 

ه کند را نیز در نظر داشتشود که علاوه بر معماها، مسیری که شخصیت بازی طی میها از بازیکنان خواسته میدر بعضی از بازی

ازیکن باید تمام این فاکتورها را در نظر بگیرد و سپس های مختلف نیز توجه کنند، بها باید به محرکباشند. در عین حال آن

تفسیرهای ذهنی خود را با حرکات دستش هماهنگ کند. برای به دست آوردن این توانایی، بازیکن به هماهنگی زیادی بین 

 .بعدی از موقعیت بازی احتیاج داردها و داشتن تصوری سهدست و چشم
 .و پرکردن اوقات فراغت آنان موزشی برای معلولانآـ ابزاری است کمک 

 کاهش استرس و افسردگی -

 تقویت توانایی بینایی کودکان و نوجوانان-

 :تقویت توانایی تصمیم گیری -

 عودص بعدی مرحله به بتوانند تا کنند حل را هاآن باید بازیکنان که هستند مختلفی های معما و هامسئله دارای معمولا هابازی

 ایرب خلاقیت و عقلانی هایمهارت از باید هاآن زیرا است، کودکان ذهن برای عالی تمرینی آنلاین ای رایانه یهابازی انجام کنند.

  د.کنن استفاده بازی در شدن موفق

 باور متخصصان از ایعده .دهند انجام را لازم ریزیبرنامه مختلف، معماهای جواب کردن پیدا برای و کنند جستجو باید هاآن

 یکیشناپل در .شوند استفاده مسئله حل در سرعت افزایش برای تمرینی ابزارهای عنوان به توانندمی ای رایانه هایبازی که دارند

 پرواز بازی  یا و پیچ در پیچ بازی ای مانع و خط بازی در مثال طور به خوردمی چشم به مزیتی چنین نیز آنلاین موبایلی های

 رد موجود هایماموریت انجام یا ها معما حل برای ذهنش گرفتن کار به با تواندمی شما فرزند بازی، هم اپلیکیشن در ای گربه

 هب نسبت بیشتری حساسیت آنلاین، های بازی بازیکنان که اندداده نشان محققان کند. تمرین را مسئله حل مهارت بازی،

 گیریمیمتص ترسریع مشکلات با مقابله برای توانندمی دهند،مین انجام ایرایانه بازی که افرادی به نسبت و داشته محیطشان

 .کنند

 (6، 1395)احمدی، رستگار، خدادادی، ذلیکانی، تقویت استقلال در برنامه ریزی و انجام امور شخصی-

 

 زیان های بازی های رایانه ای .3-2
  آسیب های جسمانی. 3-2-1

صفحه نمایش رایانه، به شدت تحت فشار نور قرار می گیرد و دچار عوارض منفی ـ چشمان فرد، به دلیل خیره شدن مداوم به 

 می شود؛
ـ مشاهده ها نشان می دهد که نوجوانان، چنان غرق بازی می شوند که توجه نمی کنند به دلیل درگیر شدن در ماجرای بازی، 

 تا چه حد از لحاظ بینایی و ذهنی، به خود فشار می آورند؛
ه و دچار اشکال شد شاندی که نوجوان در یک وضعیت ثابت تا ساعت ها می نشیند، ستون فقرات و استخوان بنـ به دلیل این 

فرد، مبتلا به آرتروز می شود. همچنین احساس سوزش و سفت شدن گردن، کتف ها و مچ دست، از دیگر عوارض کار ثابت و 

 طولانی مدت با رایانه است؛
روی ارگانیسم فرد تأثیر گذاشته و پی آمدهای منفی بر دستگاه گردش خون و گوارش می ـ هیجان همیشگی هنگام بازی، بر 

 گذارد، هم چنین این هیجان های دروغین، سلامت روانی کودک را به خطر می اندازد؛
 ـ پوست فرد، در معرض بمباران همیشگی پرتو هایی قرار می گیرد که از صفحه رایانه پخش می شود؛

 رگیجه، بویژه در کودکان و نوجوانانی که زمینه صرع دارند، از دیگر عوارض این بازی هاست؛ـ ایجاد تهوع و س



 

 

 عگر رایانه، از فلاش ها و شعاایشـ به نظر برخی از متخصصان اعصاب و روان، بازی های پرهیجان رایانه ای که طی آن، صفحه نم

د عصبی در نوجوانانی می شود که از نظر عصبی ضعیف های خیره کننده نوری پوشیده می شود، سبب بروز هیجان های شدی

 .هستند و برای ابتلا به صرع، آمادگی دارند
به گفته پزشکان، دلیل عمده ناراحتی صرع، مربوط به کسانی می شود که نسبت به نور حساسیت دارند و تحمل چشمک های 

 (7، 1386غلام زاده،  )بلبلی، .پی در پی نور در بازی های رایانه ای برای آنان دشوار است

 
 آسیب های روانی ـ تربیتی. 3-2-2
 تقویت حس پرخاش گری .3-2-2-1

مهم ترین ویژگی بازی های رایانه ای، حالت جنگی بیش تر آن هاست و این که فرد باید برای رسیدن به مرحله بعدی بازی، با 

گر و ستیزه جو می سازد و تلاش می کند پرخاش چنین بازی هایی، نوجوان رانیروهای به اصطلاح دشمن بجنگند. استمرار 

 .هایش را با زور و تهاجم به دست آورد هخواست
، مهم ترین محرکه هایی است که در طراحی جدیدترین و جذاب ترین بازی های رایانه ای، به حد افراط «سکس»و « خشونت»

ا ضد ارزش و غیراخلاقی هستند، در این بازی ها به از آن استفاده می شود. چهره های معروف هالیوود که در فرهنگ اسلامی م

 .صورت قهرمان های شکست ناپذیر جلوه نمایی می کنند

 
 انزوا طلبی .3-2-2-2

نوجوانانی که همیشه با بازی های رایانه ای درگیرند، به انزوا و درون گرایی متمایل شده و در برقراری ارتباط اجتماعی پویا با 

طلبی باعث می شود که نوجوان از گروه هم سالان جدا شود که این خود زمینه ساز  بود. این روحیه انزوادیگران ناتوان خواهند 

 .ناهنجاری های دیگر است
فرزندم به این بازی معتاد شده است. او هر  باره بازی های رایانه ای از مادران سوال میکنیم اینگونه پاسخ می دهند:زمانی که در

روز با تردستی و شیرین کاری، خود را به صفحه تلویزیون می رساند و از دنیای بیرون به کلی بی خبر است؛ حتی متوجه رفت و 

 .آمد میهمان نمی شود؛ و همیشه پس از دست کشیدن از این برنامه، با سردرد و کسالت مواجه می شود

 
 شدن ذهن تنبل .3-2-2-3

به روست و کم تر قدرت دخالت  در این بازی ها، به دلیل این که بیش تر، کودک و نوجوان با ساخته ها و برنامه های دیگران رو

رفت دیگران، متزلزل می شود. نفس او در برابر ساخته ها و پیش و تصرف در آن ها را می یابد، حالت انفعال گرفته و اعتماد به

سیما( می گوید: بیش تر خانواده ها تصور می کنند در بازی  و پور )مشاور علمی مرکز سنجش برنامه ای صدادکتر شهلا کاظمی 

های رایانه ای، فرد در بازی، مداخله فکری همیشگی دارد. به نظر من این مداخله، فکری نیست؛ بلکه این بازی ها سلول های 

ها تنها چند انگشت کودک را حرکت می دهند. ما هرچه در این مسیر مغزی را فریب می دهند. از نظر حرکتی نیز این بازی 

حرکت کنیم و این بازی ها را گسترش دهیم، انسان هایی را تحویل جامعه خواهیم داد که سرخورده، افسرده، غیرمتحرک و 

 که برای جامعه، نیاز به انسان غیرسازنده می باشند، خوداتکایی آن ها بسیار کم خواهد بود و ابتکار عمل نخواهند داشت؛ در حالی

 .هایی خلاق، مبتکر و متفکر داریم



 

 

 پی آمد منفی در روابط خانوادگی .3-2-2-4
در دوره کنونی که زندگی ها به سوی ماشینی شدن پیش می رود، خود به خود، روابط عاطفی رنگ باخته و در کنار هم بودن 

مردم از وجود تلویزیون به عنوان جعبه جادویی که باعث سردی روابط خانواده کم تر شده است. در چنین وضعی، بسیاری از 

خانوادگی شده است، یاد می کنند؛ در حالی که جعبه جادویی دیگری با جاذبه سحرآمیزتری به نام رایانه نیز به زندگی ماشینی 

 .ما وارد شده و دشواری ها را دو چندان کرده است

در حال حاضر میبینیم که وجود رایانه و تلفن همراه در داخل خانواده موجب می شود که اعضای خانواده از بدیهیات لازم مثل 

سپری کردن اوقات عادی به همراه همدیگر محروم هستند ، حتی مسافرتی که می روند نیز به جهت وجود بازی های رایانه ای 

 می شود بهره وری خود را نداشته باشد. باعثیار قابل حمل در تلفن همراه یا دستگاه های بازی س

 
 افت اخلاقی .3-2-2-5

های تن به تن دختران  ، از آفت های دیگر بازی های رایانه ای است. نبردروابط جنسی نامشروعاشاعه فرهنگ برهنگی و ترویج 

متأسفانه بی هیچ گونه دشواری، در فروشگاه ها  ... در این گونه بازی ها تبلیغ شده است وعریان، رقص و موسیقی غربی ونیمه 

 .به معرض فروش گذاشته می شود
 هد؛ در برخی از این بازی ها، جایزبرخی از برنامه های رایانه ای، با بازی های ساده شروع شده و به تصاویر مستهجن ختم می شون

 .پیروزی، ظاهر شدن عکس های مستهجن بر روی صفحه رایانه شماست ی
تردید در ساخت و تولید این بازی ها، دست سازمان های جاسوسی سیا، موساد و... در کار است و می خواهند ذهن و روان بی 

 جامعه به مرور سست و بی مایه گردد.تا بنیاد اعتقادی  کودکان ما را مسموم کنند

وکرات به جهت صیانت کودکان و نوجوانان *لازم به ذکر است برای مثال در پارلمان آمریکا هر دو جبهه ی جمهوری خواه و دم

. اما برای اینکه در کشورهای دیگر نفوذ داشته باشند ، قوانین محکم و قاطع مختلفی را تصویب نموده انداز فضای آلوده ی جنسی

 آلوده نمودن فضای فرهنگی آنها می نمایند.اقدام به 

 
 افت تحصیلی. 3-2-2-6

ها، نوجوانان وقت بسیاری را صرف آن می کنند و در واقع، با مصرف انرژی عصبی و روانی  به دلیل جاذبه مسحور کننده این بازی

خویش و با چشمان و ذهنی خسته به بستر می روند و گاه، صبح زودتر از وقت معمولی بیدار می شوند تا پیش از مدرسه نیز 

 .خواهد شد لویت های افرادو تغییر در او اندکی بازی کنند. بی تردید، این علاقه، سبب افت تحصیلی

 
 زمینه ساز از خود بیگانگی .3-2-2-7

دنیای مجازی ولی نزدیک به واقعیتی که در بازی های رایانه ای به تصویر کشیده می شود، آن قدر مسحور کننده و جذاب است 

 .ازی ها به او القا می شودکه مخاطب کودک و نوجوان در معرض تأثیر تمام باورهایی قرار می گیرد که از سوی طراحان این ب
بیگانگی شده و مانند آن ها می اندیشد. برای نوجوانی که در حال بازی است فرقی نمی کند که دشمن کیست؛  فرد، دچار از خود

دشمن همان است که بازی می گوید. در میان انبوه بازی های رایانه ای که اکنون به آسانی در دسترس کودکان قرار می گیرند، 

ویژه ایران، مورد گستاخی ه ل اعتقادی، فرهنگی، اجتماعی و سیاسی کشورهای مسلمان بئهایی وجود دارند که در آن مسا زیبا

مسلمان که در میان آن ها نام ایران هم دیده می شود، به عنوان کشورهای  های کشوربه عنوان مثال در یک بازی  .قرار می گیرد



 

 

حامی تروریسم معرفی می شوند؛ سپس بچه ها در قالب خلبان هواپیمای جنگنده مأموریت می یابند تا نقاط حساس این کشورها 

 .هم چون مراکز اقتصادی و نظامی را بمباران کنند
ه ها و آرای خود در میان کودکان و نوجوانان دان مناسبی برای تاخت و تاز عقیدبازی ها را میگران تروریسم، این در واقع، ترویج

 .یافته اند و حقیقت ها و واقعیت های موجود را به آسانی وارونه جلوه می دهند
شود  تعیین میدر بازی دیگر، یک ناو آمریکایی به خلیج فارس می آید، سپس در جریان بازی، محل مأموریت بچه ها در کشتی 

و آنان وظیفه دارند تا از ناو آمریکایی در برابر قایق های تندروی ایرانی که در آن تیپ های حزب اللهی دیده می شوند محافظت 

 .کنند
متأسفانه این گونه بازی ها، بی هیچ کنترل و نظارتی از سوی مراجع ذی صلاح، به آسانی در دسترس فرزندانمان قرار می 

 .گیرد

 

  اعتیاد و نامعقول وزن افزایش و کاهش. 3-2-2-8

ای نیز اعتیاد های رایانه کنند، اما بازی  کنند که فقط افرادی معتاد هستند که مواد اعتیاد آور مصرف می بسیاری تصور می

 های رایانهافراد است و بازی آورند، بیشتر از بقیه ای روی می هایی که به بازی رایانه ها و جوان  آور است. خطر اعتیاد نوجوان

شدن بیش از حد،  دادن وزن یا چاقای از دست های رایانه  های اعتیاد به بازیکند. از نشانه ای شخص را وابسته به خود می 

 .کاهش روابط اجتماعی، توجه نکردن به بهداشت شخصی و اختلال در خواب فرد است
 

 نایی و جرم شناسیای از منظر ج بررسی بازی های رایانه -4

 :پیشگیری اجتماعی نقش بازی ها ی رایانه ای در . 4-1

 سالم سازی محیط وها  ایط زندگی آنراد، بهبود شفرشد اآیند رفرست که با مداخله در ی اری اجتماعی شامل تدابیرشگیپی 

از  شواز آنجایی که در این ر .استی از بزهکاری ریگدر نتیجه پیش وم زا رحذف یا کاهش علل ج لطبیعی، به دنبا واجتماعی 

 های بازی تواند ها می نامهرود استفاده مینماید یکی از این بهای آموزشی، درمانی، اجتماعی در جهت رسیدن به اهداف خ نامهرب

یاری از بس ده بلکه آموزشی درمان شناخته ش ش جدید در حوزهویک ر ا که نه تنها بازی درمانیرچ سوب شوندای مح رایانه

بزرگ  وهای مختلف  هروویت در گتعامل با آنها، عض وان راری ارتباط با دیگرقرب رهای اجتماعی نظی ها همچون: مهارت تمهار

 بازی و شدداشته با م اجتماعی راری از جرشگید پیرکلست عممی ممکن ارگرس چنینهم. درها انجام گی یق آنرتواند از ط می نیز

دن رم کرگردر راستای س وند این توانایی را دارند که همزمان رو می به شمار میرگرارهای سین ابزرای که از مهمت های رایانه

نمایش ابعاد زندگی  رگ هجلوتند، تی هسیشخص دی تکامل رش حلهرنوجوان که درمو نی کودک ه سرویژه گوبه  بد مخاطفر

انه ها در سنیز ر ردند. از سویی دیگربزهکاری گ ی ازرشگیپی ثبدین نحو باع وشند های دستیابی به آن با آموزش مهارت ولم سا

ها به  سانهمهم ر لشکاای یکی از ا های رایانه چون بازی و ساس سازی اجتماعی نقش بسازیی دارندح وایجاد قبح اجتماعی 

ه با ای ک یانههای را ته از بازیتوان در خصوص آن دس این میرتوانند این نقش را به خوبی ایفا نمایند. بناب آیند می شمار می

ایی، زندگی رنی، ماجفرینقش آ رهم چون ژان ،رده بُربزهکارانه به رای غی به گونه ومثبت  لتوجه به سبک خاص خود ، از اعما

 وقوع بزه ودر  راجتماعی که مؤث -هنگیفرای حمایت از مناسبات رتواند ابزاری ب ین میرها بیش از سای این سبک مصنوعی

 یسیم مرشد مدار نیز تق ومحور جامعه مدار  وی اجتماعی به دراست پیشگیذکر زم به لاند. وشمار راز آن است به ی رپیشگی

 . باشد میذکر زم به ر لازی بای مطال های رایانه شوند که در رابطه با بازی

 اد به سمتفرایش ارای کاهش گراغت نیز بفرقات ویت های ارفسه به ظمدر ومحیط خانواده  وی جامعه مدار درکنار دریشگیدر پ

ون چای سنین پایین همرای ب یژهوای از اهمیت  های رایانه ستا، با توجه به اینکه بازیدر این راو  شان میدهدنبزهکاری توجه 



 

 

 ف انجام این بازیرصز خود را وبانه رزه، ساعاتی از شروجود دارد که اموکودک یا نوجوانی  رکمتت، خوردار اسرنوجوان بو کودک 

یژه وه ب وی کودکان ور رشاخه، ب ود ری اجتماعی در هریژه الگوی پیشگیوکز ربه اینکه تم رنیز با نظ راز جهتی دیگ ها نکند.

به نوعی در  وداده ار رخود ق رها را تحت تأثی تواند شخصیت آن بدین نحو به خوبی می وباشد  می رض خطرکودکان در مع

ری از جمله اهداف روبعنوان نمونه آموزش مهارت بازپ ی ایفا کند.رگیعامل، نقش چشم ود اهداف این الگوها بعنوان ابزار رپیشب

 وزی روبازیکن را با مفهوم پی اولا «یرپذی اررتک»یژگی وای به جهت دارا بودن  های رایانه بازی ود باش د میریکومهم این ر

 ن میآه ای ب به گونه ون ایجاد مینماید آدن را در ش زروای پیرش بلاتو ت حیه مقابله با شکسودر ثانی ر وت مواجه میکند شکس

زی تبدیل نمود که این خود به نوعی مهارت روای پیرصتی بفرا به ر آموزد که شکست به معنای ناکامی نیست بلکه میتوان آن

 ری دیگبلوغ یک ورشد  رم در مسیرجای مقابله با رنوجوانان بو زایش آگاهی کودکان فکه ا توجه به آن ه بالاومحسوب میشود. به ع

توان  ند، میرو ها به کار می ای شبیه سازی انواع موقعیترها ابزار مناسبی ب آنجایی که بازی ازو ش است واز اهداف مهم این ر

 در آن ومود تفاده نم نیز اسرج رابربتن در رفار گرای شبیه سازی چنین موقعیتی یعنی قرینی بفریژه از سبک نقش آواز آنها به 

کنش وا و درگی ار میرنقش یک بزهکار قاینکه خود در  لا. مثردک خواهد ببیاتی را در این زمینه کسردن تجربا بازی ک رکارب فرد

ه آماج د عادی، کفرنماید یا در نقش یک  حظه میلاان را مربزهکار نسبت به دیگاکنش و، سیا بالعک وبت به خود ن را نسرادیگ

تفاده ای اس ی شبیه سازی شده در بازی رایانه بهرها از تج یک از حالتره اای مقابله برگونه ب بدین و تته اسرفارگربزهکاری ق

 .خواهد نمود

 

 :کارینقش بازی های رایانه ای در آماده سازی کودکان و نوجوانان در بزه .4-2

اغلب بازی های رایانه ای حالت جنگی و درگیرانه دارند و همچنین کودکان و نوجوانان نیز به جهت روحیات  همانگونه که ذکر شد

هیجانی، بیشتر به این نوع بازی ها روی می آورند که یکی از معایب این ژانر از بازی ها به کارگیری سلاح سرد و گرم کاملا 

از سوی سلاح های گرم با تمام جزئیات به کاربر نشان داده می شود.  آموزش داده می شود. حتی چگونگی مسلح نمودن انواع

شته ا، مثلا اگر شخص در جیبش چاقو دبودهداشتن سلاح امری طبیعی  ،آنقدر این بازی ها تکرار می شود که از نظر کاربردیگر 

ت و چون کاربر، فضای بازی را متفاوت از اس ه ای این امر به دفعات تکرار شده. زیرا در بازی رایانباشد اصلا هم غیرطبیعی نیست

ا بفضای واقعی نیز بروز پیدا میکند. چه بسا شاید ل ارتکابی در بازی رایانه ای در فضای واقعی نمیداند بنابراین کم کم اعما

 کوچکترین بحث و جدل مرتکب قتل، درگیری، ضرب و جرح و... شود.

 ،ک بازیی دلیل اینکه دره ویژه به بازیکنان شبیه سازی می کند ب شگری را درپرخا انجام بازی های رایانه ای خشن،به عبارتی 

ساس ا سویی دیگر بر از آنها یک بیننده منفعل است( )برخلاف فیلم های خشن که در. فعال است ی بازیکن مشارکت کننده

یر تاث خود، های نهفته تهاجمی در نیروبه بازیکن میدهد تا با رها کردن  م بازی های خشن این امکان راانظریه کاتارسیس انج

ا تاکنون تصویر شفافی از اینکه بازی های خشن حقیقت تعداد بیشماری مقاله دراین زمینه تالیف گردیده و مثبتی ایجاد نمایند.

 (78،ص1392)بهرامی ،فرشته ،. روی بازیکنان می تواند داشته باشد به دست نیامده است چه تاثیری بر

 
 های رایانه ای در بزه دیدگی کودکان و نوجواناننقش بازی  .4-3

)بر خط( بوده که کلیه کاربران در فضایی که داخل بازی تعبیه شده است علاوه بر  برخی از بازی های رایانه ای به صورت آنلاین

لفاظ ناشایست و بازی چت هم می کنند، به جهت وجود کاربران از رده های سنی مختلف لذا گفتگو های رد و بدل شده حاوی ا

مند پرورش یافته با حضور در محیط های مزبور کم و نوجوانی که با فرهنگ خانوادگی چارچوب توهین و فحاشی بوده و کودک 

کم لحن حرف زدن و الفاظی که به کار میبرد تغییر می یابد و نتیجه ی این عمل در تغییر طیف دوستان شخص نیز نمود می 

برخی بازی های رایانه ای به صورت و تبدیل به یک ناهنجاری اجتماعی می شود. مضافا  رفتهنزوا یابد و در نهایت شخص به ا



 

 

ماهرانه ای جهت کلاهبرداری از اشخاص طراحی شده است که کودک یا نوجوان به جهت بی خبر بودن موضوع با ورود به بازی 

خصات هویتی و... خواسته می شیا م یمشخصات کارت بانکرایانه ای به جهت عضویت یا ثبت نام یا هر عنوان دیگری از کاربر 

 شود که با دسترسی به این موارد جرایم متعددی با اسم شخص به وقوع میپیوندد که  از ماجرا بی خبر می باشد.

یا اینکه بازی های رایانه ای به صورت ماهرانه و استفاده از علم روانشناسی طراحی میگردد که خود به خود شخص را آماده ی 

میگردد که برای مثال طی سال های اخیر بازی و دیگران و هر نوع آسیب دیگر به خود دیگر کشی خودکشی یا حلق آویزی یا 

 کاربران را درگیر خود کرد. شده بود که تعدادی از نوجوانان ومطرح  با این رویکرد در جامعه« نهنگ آبی » 

 

 ر سلامت جنسی کودکان و نوجوانان نقش بازی های رایانه ای ب -5

 و عنوان تحقیق به مطلب پایانی بحث می پردازیم :با عنایت به مطالب فوق الذکر 

ذار در فروش بازی ها تبدیل شده است، تا آنجایی که می امروزه، صحنه های تحریک آمیز در بازی ها به یکی از عوامل تأثیرگ

ه این ایده که ب. فروش دنیا تقریباً هیچگاه از صحنه های تحریک آمیز جنسی خالی نبوده اند توان گفت بازی های مطرح و پر

د. بر م ابزارها می داندنبال به دست آوردن سود اقتصادی بیشتر است، برای کسب منفعت بیشتر، خود را مجاز به استفاده از تما

اساس همین نگاه، صنعت بازی های رایانه ای به سمتی کشانده شد که حتیّ بازی هایی با محتوای صرفاً جنسی تولید و روز به 

 Adult Games روز نیز بر تعداد آنها افزوده می شود. این بازی ها سهم قابل ملاحظه ای را از بازار جهانی کسب و به عنوان

اده افراد بالغ، مشروعیت پیدا کرده اند. علاوه بر این، دامنه مسائل جنسی به بازی های آنلاین که امکان تعامل افراد با برای استف

 .سنین مختلف و متعلّق به فرهنگ های متفاوت را فراهم می آورد نیز کشیده شده است

بلوغ فکری و تشکیل شاکله هویتی نرسیده است، لذا  با توجه به اینکه کودک و نوجوان در برهه ای از سن خود قرار دارد که به

. گاها ورود به بازی هایی که دارای تاثیر جنسی می باشد موجب از بین رفتن قبح اعمال ر کوچکترین موارد تاثیر می پذیردد

گردد تخریب می شهوانی بین همجنسان و ارتباط گیری آسان و عادی با اطرافیان با هر قصد و نیتی می شود و هویت شخص تماما

و فرد وقتی به مرحله بلوغ فکری می رسد میبیند که همه ی پل های پشت سر خود را خراب نموده است و راه برگشتی وجود 

. در نهایت شخص مزبور آورد، حتی از آن هم جلوتر می رودندارد ، لذا به رفتار های هنجار شکنانه خود بیش از پیش روی می 

 . ل می شود که به اهداف خود می رسدم می یابد و در این حالت دشمن خوشحاخود را گمگشته و سر در گ

 

 نوجوانانکوکان و بازی های رایانه ای باعث بلوغ زودرس در . 5-1

ی هایکند، بلکه بازینوجوانان است که همه آنها هم به رشد فکری آنها کمک نمیکودکان و های فراوانی در اختیار  امروزه بازی

 .رسد که بسیار مستهجن و مخرب استمی و گاهی کودکان نوجوانان  به دست

کودکان بیش از سایر سنین در معرض آسیب قرار دارند، زیرا آنها از لحاظ جسمی و جنسی در حال رشد هستند و روان آنها  

جانی رشد نکرده، به همین های غیراخلاقی را ندارد. بویژه اینکه مغز کودک از لحاظ هیهنوز آمادگی پذیرش بسیاری از صحنه

 یلمتواند به تقلید کودکان از فزند که برای نمونه میهای جبران ناپذیری به کودکان و جوانان می دلیل دیدن این تصاویر آسیب

ا آنهها ادامه دهد  اگر کودک به دیدن این گونه فیلم .گرایانه اشاره کرد های انزوا های مبتذل و همچنین ایجاد رفتار ها و عکس

ها ها بسیار سخت و زمان بر است. حتی برخی از صحنه شود که حذف و تغییر این رفتارهای وی می تبدیل به بخشی از رفتار

ها بلوغ جنسی زودرس در کودکان  یکی از این آسیب .شوندشوند و به صورت یک خالکوبی در مغز آنها حک میبراحتی پاک نمی



 

 

گیرد، امکان بلوغ جنسی زودرس وجود های جنسی قرار می به هر دلیلی در مقابل محرکاست. به عبارتی مواقعی که کودک 

تواند برای آنها آسیب زا و سوال برانگیز باشد. بر همین اساس سعی در تجربه کردن و چه بسا انجام دارد. همین بلوغ زودرس می

های جنسی و وابستگی به  ناخواسته، ابتلا به بیماری های تواند زمینه ساز بارداریهای جنسی خواهد داشت که خود می رفتار

  .رابطه جنسی شود

شود های آمریکایی تولید می ها اغلب توسط شرکت ها سر و کار دارند این بازی به گفته برخی از کسانی که با این گیمهمچنین 

آمیز جنسی وجود دارد. گرافیک بالای  های تحریکهای خشنی همچون مسلمان کشی و در بسیاری موارد صحنه و در آن صحنه

سیار های برو شود که اصلاً مناسب سن او نیست و پیامدهایی روبه ها سبب شده کودک دبستانی یا نوجوان با صحنهاین بازی

ساله  8ا ت 4ها در کودکان هایی در بازیها با چنین صحنهبه گفته دکتر ابهری، مواجه شدن بچه. مخربی بر ذهن و روان او دارد

  نان تر از جمله نوجوالاهای باهای شبانه مبتلا شوند و در گروه شود آنها به مشکلاتی مانند شب ادراری یا حتی کابوسسبب می

اما متأسفانه پدر و مادرها تصور  .شودهای همجنس گرایانه می ساله سبب بلوغ زودرس و خود ارضایی و حتی گرایش 15 تا 12

رود و در اتاقش ساکت مشغول بازی است دیگر هیچ آسیبی متوجه او ها سراغ ماهواره نمی فرزند آنکنند همین که می

 (57، 1392)زنگنه، .نیست

 

 بازی های رایانه ای باعث انحرافات جنسی از جمله خود ارضایی و همجنسگرایی .5-2

 یادیز زمان مدت کودک اگر که حالی در است، ضروری  بسیار کودک خلاقیت و سلامت برای اجتماعی  فعالیت فیزیکی و تعامل

 به. ندک می بهره بی است مفید کودک تکامل برای که ها فعالیت دیگر و ورزش از را او امر بگذراند این رایانه صفحه مقابل در را

 قرار  نیست آنها سن  مطابق که  کن است در معرض محتویات خشن و جنسی بازی های رایانه ایمم کودکان علاوه،

 بوده انمتخصص توجه مورد دستیابی طریق دو هر. باشد عمدی یا تصادفی کاملاً است ممکن مطالبی چنین به دسترسی . گیرند

از طریق این گونه برنامه ها به کودکان و نوجوانان  روانی بهداشت صدمات. است شده داده آن به نسبت مکرر هشدار های و است

 به ویژه در ایجاد مسائل انحرافات جنسی، خشونت، اعتیاد، رفتارهای ضد اجتماعی، سست شدن مبانی خانواده، اشاعه جرم و

  .است ناپذیر جبران موارد  جنایت در طیف وسیع در بسیاری از

ه ای نمود لحظه ای ندارند و در طولانی مدت موجبات فساد و آسیب جسمی و انحرافات پدید آمده از جانب بازی های رایان

جنسی را در پی خواهند داشت. برای مثال کودکی که در پی استفاده از بازی عغیر استاندارد و مستهجن موجبان تحرکات جنسی 

کم وارد چرخه و نگرش جدیدی از جامعه وی فراهم میگردد و برای استفاده از اینگونه بازی ها در گیم نت حضور می یابد ، کم 

می شود به گونه ای که ارتباط خود را با دوستانش راحت تر پیش می برد که در نهایت موجبات بروز بزهکاری و همجنسگرایی 

 یو انواع هنجارها را فراهم میکند. این اعمال گریبان گیر شخص تا سالیان سال خواهد بود و شاید دیگر نتواند به حالت عاد

 برگردد .

 



 

 

  گیرینتیجه
و شیوع بازی های رایانه ای در کلیه جوامع بین با عنایت به پیشرفت علم در همه جای کره ی زمین و وجود رایانه در اکثر منازل 

ها کشورتوانند تاثیرات به سزایی در سمت دهی جوامع داشته باشند، در حالی که برخی  الملل طراحان بازی های رایانه ای می

  .سازی این موضوع اقدام نموده اند به این موضوع زودتر پی برده اند و در جهت چارچوب مند

صاحب نظران و تولیدکنندگان بازی های رایانه ای باید در جهت تولید بازی های داخلی با فرهنگ مناسب و استاندارد اقدام 

حال حاضر قابل رویت است بازی های رایانه ای کپی برداری شده از تلاشگرایانه ای را انجام دهند وگرنه آنچنان که از جامعه 

فرنگ غرب جای آنها را خواهد گرفت و مشکلات روز به روز بیشتر خواهد شد. همچنین خانواده ها در خصوص تربیت کودکان و 

ه اینکه شورت بگیرند. با عنایت بنوجوانان خود باید توجه بیشتری داشته باشند و در این راستا مطالعه کنند و از اهالی متخصص م

آنها  ریا باید برای جلوگیری از تاثیر گذالذ ،کودک و نوجوان می باشد اغلب بازی های رایانه ای غیر استاندارد و مستهجن هدف

نه زمی از این بازی ها تدابیر به سزایی را به کار ببریم که خانواده و آموزش و پرورش و فعالان فرهنگی محورهای اصلی در این

ایجاد کلاس های آموزشی و تبیین تاثیرات منفی آسیب را کاهش دهند،  چه بسا که آسیب های با ساماندهی و و باید می باشند 

جنسی نمود ظاهری کمتری در سنین مزبور دارد و حتی مداوا و بازپروری نیز سخت تر می باشد که این موضوع نشانگر حائز 

 اهمیت بودن است . 

تاثیر و نقش بازی های رایانه ای را از منظر های مختلف از جمله :  در وهله اول به صورت کلی ر صدد آن بود کهاین مقاله د

و سپس به موضوع سلامت جنسی کودکان و نوجوانان که  دهداجتماعی، پیشگیرانه، جنایی ، جرم شناسی مورد بررسی قرار 

انه بازی های رای دست اندر کار در موضوع ساماندهی تا شاید به اصحابماید، تحت تاثیر بازی های رایانه ای قرار دارد را کنکاش ن

  .کرده باشدای در دسترس سنین مختلف جامعه کمکی 

 

 پیشنهادات

تشکیل کارگروه کشوری با کارشناسان متخصص در جهت تولید برنامه های تلویزیونی و رسانه ای در خصوص تاثیرات بازی -1

 گ سازی صحیح جای خود را پس بگیرد .نتا فرههای رایانه ای 

 ساماندهی بازار عرضه و تقاضای بازی های رایانه ای در جهت تعلق بازی های مناسب برای هر سنین .-2

 نظارت والدین بر کودک یا نوجوان در خصوص نوع بازی و زمان سپری شده . -3

 زی های ایرانی جذاب و پر هیجان.کار بر روی کاراکتر های داخلی و قهرمان های ایرانی و تولید با-4

 فراهم کردن شرایط اقتصادی مناسب و امکان تحصیل-5

 ایجاد مراکز دمان و مشاوره برای کودکان و نوجوانان در معرض خطر -6

 ایجاد فضای سالم در محیط خانواده و محیط های تفریحی-7

 وت.خارج کردن سیستم یارانه ای یا بازی کودک یا نوجوان از محیط خل -8

در نهایت باید اذعان داشت جوامع در حال پیشرفت رو به جلو می باشند و باید  هر جامعه ای خود را در چارچوب آرمان ها و 

برساند و این موضوع تلاش های شبانه روزی می خواهد تا آینده سازان به سطح مطلوبی اعتقادات خود در جهت حرکت جوامع 

 مسیر قرار گیرند. این مرز و بوم به نحو احسن در این
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Abstract 

Background & Purpose: In today's age, computer games play a great role in filling leisure 

time and entertainment for different ages. In the meantime, considering the special mental 

condition of children and teenagers, it requires that many studies be done in this regard in order 

to reduce its destructive and harmful effects. One of these works is sexual issues. Therefore, 

taking these points into consideration, we should identify useful solutions to reduce damage 

and use these types of games optimally and positively. 

Research Method: In this article, in a descriptive-analytical way and by collecting information 

using books, articles, electronic resources and websites, to investigate the special situation of 

children and adolescents and how computer games affect the sexual health of children and 

adolescents. Teenagers and how much computer games have penetrated into our lives. 

Findings: Computer games are intertwined with the lives of many of us. Many educational 

experts believe that computer games can have positive effects such as personality and behavior 

development, developing talents, creating creativity, developing concentration and accuracy, 

increasing intelligence, expanding worldview, strengthening artistic taste, teaching complex 

concepts, and transferring culture and so on. Now, if we leave aside the negative impact of 

computer games on physical health, but these games affect a person's mind and psyche with 

various tricks. 

Conclusion: Due to the existence of legal and cultural loopholes and the availability of any 

type of game for all ages and due to the high attractiveness of these types of games, it causes a 

person to spend a long time with them and suffer from many mental problems. This is why dear 

parents should pay special attention in choosing the type of game, buying and determining the 

time allotted to play such games. It is obvious that in order to create the right culture in the use 

of computer games, various governmental and non-governmental organizations, including 

cultural, media and legislation, should join hands and create the necessary infrastructure. 
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