
دریچهمطالعات بازی

ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 1395

دانش، هدایتگر تفاوتهاست

موضوع اختصاصی این شماره:

خشونتبازی های دیجیتال و



یادداشت سردبیر

صاحب امتیاز
بنیاد ملی بازی های رایانه ای

مدیرمسئول
فرزانه شریفی

سردبیر
سید محمد علی سید حسینی

هیئت تحریریه
فرزانه شریفی

سید محمد علی سید حسینی

پویان نژادی

سعیده جنتی

بازی های  مطالعات  یا  بازی  مطالعات 
دیجیتال، زمینه ای پژوهشی و میان رشته ای 
است که به طور اختصاصی با تمرکز بر روی 
پدیده  این  بازی های دیجیتال  ابعاد مختلف 
جدید را مورد مداقه و بررسی قرار می دهد. 
قرن 20  اواخر  از  زمینه،  این  در  پژوهش ها 
و  پژوهشگران  شد.  آغاز  دنیا  در  میلادي 
دانشگاهیانی که در این زمینه فعال هستند، از 
ناحیه وسیعی از رشته هاي آکادمیك از قبیل 
انسان شناسی،  جامعه شناسی،  روان شناسی، 
علوم  ادبیات،  هنر،  فلسفه،  آموزشی،  علوم 
به  ارتباطات  علوم  و  رسانه  مطالعات  رایانه، 
این زمینه پژوهشی گرایش دارند. همچنین، 
خود  روش شناسی   پژوهشی،  زمینه  این 
از  خصوصا  علمی،  شاخه  های  سایر  از  را 
پارادایم های مختلف در دو دامنه علمی علوم 
انسانی و علوم اجتماعی اتخاذ می کند. اینکه 
می توان از طریق مطالعات بازی، تخصص ها 
و گرایش های گوناگون علمی را معطوف به 
موضوع بازی های دیجیتال به یکدیگر پیوند 
دیجیتالی  نشریه   تاسیس  زمینه ساز  داد، 
شد که اکنون پیش روی شماست. هدف از 
تاسیس این نشریه، فراهم کردن بستر آشنایي 

دانشگاهي  مختلف  رشته هاي  دانشجویان 
بازي هاي  پیرامون  تحقیقات  با  کشور  در 
دیجیتال در دنیا و معرفی ادبیات و پیشینه 
نظری مرتبط با این حوزه است. این نشریه، 
دریچه ای  از  شماره،  هر  در  که  دارد  قصد 
بازی های دیجیتال بنگرد،  خاص به موضوع 
به طور مثال در این شماره از نشریه، موضوع 
توجه  مورد  خشونت  و  دیجیتال  بازی های 
موضوعات  و  موضوع  این  است.  گرفته  قرار 
تقاطع  در  دانشگاهی  رویکرد  با  که  دیگری 
می گیرند،  قرار  دیجیتال  بازی های  پدیده  با 
بازی های  به  کردن  نظاره  برای  دریچه ای 
از  موضوعاتی  می آورند؛  فراهم  را  دیجیتال 
هویت،  جنسیت،  یادگیری،  سلامت،  قبیل 
کاربری،  تجربه  ژانر،  شبیه سازی،  تبلیغات، 
داستان گویی و ... . امیدواریم که این ماهنامه 
برای  را  جدیدی  افق  بتواند  الکترونیکی 
موضوع  به  متمایل  دانشگاهی  پژوهشگران 
به  همچنین  و  بگشاید  دیجیتال  بازی های 
وسیله این نشریه بتوانیم در پژوهشگرانی که 
پژوهشی  موضوع  این  به  نسبت  حال  به  تا 
آشنایی نداشته اند، شناختی اجمالی و رغبتی 

اختیاری ایجاد کنیم.
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مروری بر
پژوهش های برتر

بازی های خشونت آمیز؛ تأثیر یا عدم تأثیر؟
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حساسیت  زدایی3
 

از این واژه تعاریف بسیار متعددی در علوم 
مختلف وجود دارد. از علوم سیاسی گرفته تا 
روانشناسی و بسته به هر حوزه علمی، تعریفی 
جداگانه از آن دیده می شود. اما بهترین و 
روشن ترین تعریف از واژه حساسیت زدایی 
در موضوع بازی های ویدئویی خشونت آمیز 
از جوزف  ولپی )1985( بیان شده است. بر 
اساس تعریف ولپی حساسیت زدایی، کاهش 
وابسته  فیزیولوژیك  پذیری  واکنش  میزان 
به احساس نسبت به خشونت واقعی تلقی 
می شود. حساسیت زدایی و عوامل موثر در 
ایجاد آن، بارها و بارها به عنوان موضوع اصلی 

پژوهش های علمی قرار گرفته است. 
برای مثال کارناجی و همکاران )2007(، در 
مقاله ای، خلاصه آزمایش خود را بر روی 257 
دانشجوی کالج با موضوع »تأثیرات خشونت 
بر حساسیت زدایی  بازی های ویدئویی  در 
فیزیولوژیك4 نسبت به خشونت در زندگی 
واقعی«، منتشر نموده اند. نتیجه این پژوهش 
که برای نخستین بار مورد آزمایش و ارزیابی 
قرار گرفته است، بیانگر این موضوع است که 
قرارگیری مکرر در معرض بازی های ویدئویی 
خشونت آمیز به طوریکه برای فرد بازیکن، 
تبدیل به عادت شود، یقیناً موجب حساسیت 
زدایی فیزیولوژیك نسبت به خشونت های 
واقعی در دنیای واقعی می شود. یعنی خشونت 

در دنیای واقعی هیچ گونه جنبه تازگی برای 
های  صحنه  معرض  در  مکرراً  که  فردی 
خشونت، قتل و کشتار بازی های ویدئویی قرار 

می گیرد، ندارد.  
علاوه بر این، بارتولو و همکاران در پژوهش 
متوجه   2006 سال  در  دیگری  آزمایشی 
کاهش دامنه مولفه P300 پتانسیل انگیخته 
یا پتانسیل وابسته به رویداد مغزی5 در اثر 
رویارویی بازیکنان با صحنه های خشونت آمیز 
در بازیها شدند و این تأثیر را در بازیکنانی که 
بازیه ای غیرخشن بازی می کردند، مشاهده 
نکردند. بنابراین به این نتیجه رسیدند که 
قرارگیری مزمن در معرض بازی های ویدئویی 
یا  حساسیت  سلب  موجب  آمیز  خشونت 
حساسیت زدایی در بازیکنان می شود )بارتولو 

و همکاران، 2006(.

از آمریکا تا چین: سابقه مطالعات 
خشونت در بازی های ویدئویی

تاکنون 400 پژوهش به بررسی حوزه خشونت 
در بازی های ویدئویی پرداخته اند. این پژوهشها 
به طور کل با  دو روش آزمایشی و غیرآزمایشی 
و یا ترکیبی از هر دو، اثرات این گونه بازیها 
را بر رفتار، ادراک و احساسات پرخاشگرانه 
بازیکنان تحلیل کرده اند؛ اما در مجموع شمار 
پژوهش های آزمایشی این حوزه بیش از سایر 
انواع روشها می باشد. علاوه بر این، بسیاری 
از همین پژوهشها برای ارزیابی دقیق تر، به 

مقایسه اثرات دو دسته بازی ویدئویی خشن و 
غیرخشن بر رفتار بازیکنان پرداخته اند که در 
این زمینه می توان به پژوهش های کارناجی و 
همکاران )2007(، بارتولو و همکاران )2006(، 
و  بارتولو  و   )2002( اندرسون  و  بوشمن 

اندرسون )2002( اشاره کرد. 
به طور کل پژوهش علمی در زمینه بررسی 
اثرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز در دنیا، 
از سال 2000 به بعد روند صعودی به خود 
گرفت. این روند با افزایش تولید و انتشار بازی 
های ویدئویی و به ویژه بازی های خشونت 
در  را  خریدار  و  طرفدار  بیشترین  که  آمیز 
بازارهای دنیا دارد، اوج گرفت و سیر مطالعات 
در زمینه شناخت و ارزیابی اثرات بازی های 
ویدئویی بیشتر شد؛ به طوریکه طبق آمارهای 
به دست آمده، سالهای 2008 تا 2010 را می 
توان سالهای اوج انتشار پژوهش های علمی در 
زمینه بررسی اثرات خشونت در بازیها دانست. 
بر همین اساس، تاکنون 632 پژوهشگر در دنیا 
با ارزیابی و تحلیل اثرات بازی های ویدئویی در 
مقالات، رساله ها، تزها، طرح های تحقیقاتی و 
کتابهای خود، دامنه های این حوزه را گسترده 

اند )ایِ ماینر، 1394(.
در اشاره به کشورهای برتر در مطالعات این 
پیشگام  غربی  کشورهای  گفت  باید  حوزه 
بوده اند و تعداد مقالات و پژوهش های علمی 
بیشتری را نسبت به سایر کشورها منتشر 

نموده اند. 

دهه  به  نسبت  ویدئویی  های  بازی  امروزه 
گذشته مخاطبان و علاقه مندان فراوانی پیدا 
کرده اند و جایگاه خود را به عنوان یك ابزار 
سرگرمی ساز، علمی، آموزشی و فرهنگی و یك 
رسانه جدید تعریف کرده اند. نوجوانان عمده 
ترین مخاطبان بازي هاي ویدئویی محسوب 
می شوند. این بازیها با هدف جلب نوجوانان، 
جهانی،  بازارهای  تسخیر  و  فروش  افزایش 
هاي  صحنه  از  استفاده  به  زیادي  گرایش 
خشونت آمیز و مرگبار دارند. در حال حاضر 
بازی های ویدئویی خشن پرطرفدارترین نوع 
بازی های ویدئویی محسوب می شوند و در 
زمره بازی های پرفروش دنیا قرار می گیرند. 
ما در اینجا به دنبال مروری بر پژوهش های 
بازی  حوزه  در  دنیا  مطرح  محققان  علمی 
های ویدئویی خشونت آمیز هستیم. اغلب 
ویدئویی  های  بازي  تأثیر  ها  پژوهش  این 

خشونت آمیز را بر رفتار، افکار و احساسات 
پرخاشگرانه بررسی کرده و نتایج ناهمخوانی 
به همراه داشته اند. به طوریکه برخی از این 
پژوهشها با قاطعیت اذعان داشته اند که بازی 
های ویدئویی خشونت آمیز بر رفتار، افکار و 
احساسات تاثیر منفی گذاشته و موجب بروز 
واکنش های پرخاشگرانه بر بازیکنان می شود. 
از سویی دیگر، تعدادی از این تحقیقات که 
البته شمار آنها اندک می باشد، به این نتیجه 
رسیده اند که بازی های ویدئویی خشونت آمیز 
تأثیری بر رفتار پرخاشگرانه ندارند یا اینکه این 

تأثیرات، بسیار اندک ارزیابی شده اند.  

مفا هیم

در اشاره به موضوع خشونت در بازی های 
ویدئویی، بد نیست تعریف دقیقی از مفاهیم 

اصلی این حوزه داشته باشیم و تفاوت این 
اصطلاحات پرکاربرد در پژوهش های مربوط 
به بررسی اثرات خشونت بازی های ویدئویی را 

بهتر بدانیم:

پرخاشگری1  و خشونت2
  

پرخاشگری عکس العملی رفتاری نسبت به 
آسیبی است که از سوی فرد آسیب زننده 
سرمی زند. پرخاشگری، به معنای تأثیرپذیری، 
احساس یا افکار پرخاشگرانه و برنامه یا تمایل 
محسوب نمی شود. از سویی دیگر، خشونت 
مانند حمله  پرخاشگری،  اشکال شدید  به 
انواع  همه  شود.  می  گفته  قتل  و  فیزیکی 
خشونت، پرخاشگری محسوب می شوند اما 
همه پرخاشگری ها خشونت به حساب نمی 

آیند )اندرسون و بوشمن، 2001(.

Aggressiveness 

Violence 

1

2

Desensitization 

Physiological Desensitization

Event Related Potential (ERP)

3

4

5
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بیشترین  آمریکا  از میان کشورهای غربی، 
و  فعال(  پژوهشگر   29( پژوهشگر  تعداد 
بیشترین تعداد مقالات علمی )94 مقاله( را 
به خود اختصاص داده است. همچنین کشور 
چین در مطالعات این حوزه در رده دوم دنیا 
قرار می گیرد و بعد از آن، کشورهای آلمان، 
انگلیس و هلند پژوهشهای بیشتری را نسبت 
به سایر کشورها منتشر نموده اند )ایِ ماینر، 

.)1394
در این زمینه لازم است اشاره ای به دانشگاه 
های مطرح و پرکار دنیا داشته باشیم. در حال 
حاضر دانشگاه ایالتی آیووا 6 در حوزه بررسی 
اثرات بازی های خشن، فعال ترین دانشگاه 
در بین سایر مراکز علمی دنیا محسوب می 
شود. این دانشگاه از بالاترین فراوانی انتشار 
مقالات، رساله ها، تز و سایر پژوهش های 
بر  علاوه  همچنین  است.  برخوردار  علمی 
کثرت انتشار علمی در این حوزه، بیشترین 
تعداد پژوهشگر فعال دنیا و یا بهتر بگوئیم 
فعال ترین پژوهشگران این حوزه را به خود 
اختصاص داده است. در واقع آیووا در زمینه 
ارزیابی اثرات بازی های ویدئویی خشن، هفت 
پژوهشگر پرکار دنیا که مهمترین آنها پروفسور 
کریگ اندرسون می باشد را در خود جای داده 

است )ایِ ماینر، 1394(.
لازم به ذکر است رشته های دانشگاهی که 
بیشترین پژوهشها را در این حوزه به ثبت 
پزشکی،  های  رشته  ترتیب  به  اند،  رسانده 
علوم اجتماعی، عناوین میان رشته ای، علوم 
کامپیوتر، مهندسی و اقتصاد و بازرگانی بوده 
اند. رشته پزشکی با انجام تحقیقات متعدد 
علمی در این زمینه، در مجموع نسبت به سایر 
رشته ها به گسترش علمی موضوع خشونت 
است.  کرده  کمك  ای  رایانه  های  بازی  در 
همچنین در بین رشته های علوم اجتماعی، 
ارتباطات  علوم  و سپس  روانشناسی  رشته 
در دنیا، بیش از سایر رشته های این حوزه، 
در زمینه بازی های ویدئویی خشونت آمیز، 
)ایِ  اند  نموده  منتشر  علمی  های  پژوهش 

ماینر، 1394(. 

پژوهش های جنجال برانگیز

برجسته  استاد  اندرسون  کریگ  پروفسور 
آیووا  ایالتی  دانشگاه  در  روانشناسی  رشته 
و  علمی  سابقه  سال  از 35  برخورداری  با 
پژوهشی، در حال حاضر به عنوان استاد مسلم 
حوزه خشونت در بازی های ویدئویی در دنیا 
شناخته می شود. وی در پژوهش های علمی 
خود به طور تخصصی بر حوزه خشونت و به 
ویژه خشونت در بازی های ویدئویی متمرکز 
شده و تحقیقات خود را در همین زمینه در 
“مرکز مطالعات خشونت” دانشگاه آیووا انجام 

می دهد. 
دکتر اندرسون تحقیقات جنجال برانگیزی 
ویدئویی  های  بازی  تأثیرات  حوزه  در  را 
خشونت آمیز بر ادراک و رفتار انجام داده است 
)انتشارات دانشگاه آکسفورد، 2007(. اندرسون 
با همکاری تعدادی از پژوهشگران فعال این 
حوزه، در تحقیقات بررسی اثرات بازی های 

خشونت آمیز بر رفتار پرخاشگرانه، اغلب به این 
نتیجه دست یافته اند که این تأثیرات مثبت 
تأثیرپذیری  و  رفتار  ادراک،  و  است  علّی  و 
پرخاشگرانه به همراه انگیختگی فیزیولوژیك7  
در پی این بازیها افزایش و رفتارهای جامعه 

پسند 8  کاهش 
می یابند )اندرسون و بوشمن، 2001(.

منتقدان دکتر اندرسون معتقدند که وی در 
های  بازی  بار  تأثیرات خشونت  دادن  نشان 
یافته  و  است  نموده  اغراق  ویدئویی خشن، 
های وی از ارتباط علّی رفتار پرخاشگرانه و 
به  آمیز  ویدئویی خشونت  های  بازی  انجام 
خوبی پشتیبانی نمی کند. دراین میان دکتر 
فرگوسن معتقد است که پژوهش های دکتر 
اندرسون از “نتایج ضعیف” و “گمراه کننده 

ای” برخوردار می باشد.
بر این اساس دکتر کریستوفر جان فرگوسن 
و  استِتسون9  دانشگاه  علمی  هیأت  عضو 
همکارش شریل اولسون در پژوهشی جدید 

و کمی متفاوت به روش آزمایشی در سال 
2013 به این نتیجه دست یافتند که پرداختن 
به بازی های خشونت آمیز تا حدی از حالات 
نوجوانان  پرخاشگرانه   رفتارهای  و  عصبی 
دچار کمبود توجه و افسردگی کاسته و آنها 
را آرام می کند )فرگوسن و السون، 2013(. 
این محققان هیچ رابطه ای بین خشونت در 
بازی های ویدئویی و ارتکاب اعمال خشونت 
آمیز در جوانان نیافتند. تحقیق آنها با این باور 
عمومی در تضاد است که بازی های ویدئویی 
افزایش  را  جوان  قشر  پرخاشگری  خشن، 
می دهد و معتقدند در دوره ای که هر نوجوانی 
به نحوی بازی های ویدئویی انجام می دهد، 
اگر فرد مسلحی پیدا شود که بازی نکند، کمی 

عجیب خواهد بود )همان، 2013(.

پژوهش های مرتبط  با  بررسی 
اثرات  بازی  های ویدئویی 

خشونت  آمیز

آمارهای مبتنی بر پژوهش نشان داده اند که 
تمایل اغلب بازی سازان به ساخت بازی در 
سبك خشونت آمیز می باشد. به طوریکه پرو 
ونزو در سال1991 دریافت که 85 درصد از 
محبوبترین بازی های ویدئویی دنیا خشونت 
آمیز هستند و نیز پوشمن و فونك در سال 
1996 دریافتند که بیشتر بازی های مورد 
علاقه پسران و دختران چهارساله، بازی های 
خشونت آمیز می باشند )59 درصد دختران و 
73 درصد پسران( )اندرسون و بوشمن به نقل 

از پرو ونزو، 2001(. 
بر اساس تحقیقات آزمایشی و غیرآزمایشی 
در سالهای گذشته و مخصوصاً طی یك دهه 
گذشته، اثرات بازی های ویدئویی خشونت 
آمیز به روش های متعددی مورد سنجش 
و ارزیابی قرارگرفته است و نتایج بسیاری از 

این پژوهشها گویای این حقیقت بوده اند که 
اینگونه بازیها، بر شاخص های روانی بازیکنان 
اثر دارند. با این حال وجود شاهدی برای روابط 
علیّ میان انجام بازی های ویدئویی خشونت 
آمیز و واکنش های پرخاشگرانه، همچنان نادر 

است )وبر و همکاران، 2006(.
اندرسون و همکاران )2001( در مقاله ای به 
روش فراتحلیل که هم اکنون پراستنادترین 
مقاله علمی دنیا در حوزه خشونت در بازی 
های ویدئویی محسوب می شود و تا کنون 
1806 استناد را به خود اختصاص داده است 
)ایِ ماینر، 1394(، با قاطعیت اذعان داشته اند 
که بازی های ویدئویی خشونت آمیز، منجر 
و  پرخاشگرانه در کودکان  رفتار  افزایش  به 
بزرگسالان می شود. آنها در این پژوهش رابطه 
پسند،  جامعه  رفتارهای  از  اعم  متغیرهایی 
انگیختگی فیزیولوژیك، ادراک پرخاشگرانه10   ، 
تأثیرپذیری پرخاشگرانه11  و  رفتار پرخاشگرانه 
را با خشونت موجود در بازی های ویدئویی بر 
روی کودکان و بزرگسالان بررسی کردند و 
به این نتیجه رسیدند که بازی های ویدئویی 
خشن با کلیه این عوامل مرتبط است و موجب 
کاهش رفتارهای مثبت اجتماعی و افزایش 

سایر متغیرها می شود. 
این فراتحلیل مجدداً در سال 2010 توسط 
اندرسون و تیم تحقیقاتی وی که شامل هفت 
پژوهشگر از دانشگاه آیووا و دانشگاه های ژاپنی 
بود، به روز رسانی شد. این فراتحلیل که اثر 
خشونت در بازیها را در کشورهای شرقی و 
غربی مقایسه می کرد، منتهی به این نتیجه 
شد که قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی 
خشن، یك عامل خطر علّیِ قوی برای افزایش 
رفتار، شناخت و تأثیرپذیری پرخاشگرانه و نیز 
کاهش همدلی12 و رفتار جامعه پسند می باشد 

)اندرسون و همکاران،( 
در  گرفته  صورت  های  پژوهش  از  بسیاری 
حوزه بررسی اثر بازی های ویدئویی خشونت 
آمیز بر رفتار پرخاشگرانه، همزمان با تیراندازی 

دانش آموزان در مدارس13 کشورهای غربی 
مخصوصاً  آمریکا )لیتلتون،کلورادو، آرکانزاس، 
و  )اندرسون  جونزبورو  و  کنتاکی  پادوکا، 
بوشمن، 2001(( بوده است و گفته می شود 
که این افراد به طور عادتی در معرض بازی 
 Doom های ویدئویی خشونت آمیزی مانند
قرار می گرفتند. پژوهشگران در تحقیقات خود 
احتمال وجود رابطه و همبستگی میان بازی با 
این سبك بازیها و رفتار پرخاشگرانه ای که در 
محیط مدارس بروز پیدا کرده را بررسی نموده 
اند و در تحلیل های خود به این نتیجه رسیدند 
که قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی 
خشونت آمیز، انگیختگی فیزیولوژیکی و افکار 
و احساسات مربوط به خشونت را افزایش می 

دهد )اندرسون و بوشمن، 2001(.

در همین زمینه و به دلیل اثرات منفی بازی 
 ،Doom های ویدئویی خشونت آمیزی مانند
اولمن و سوانسون در تحقیقات آزمایشگاهی 
آزمون  انجام  با  و  نمونه   121 روی  خود 
انجام  که  دریافتند  آشکار14  نا  های  تداعی 
بازی ویدئویی خشونت آمیز Doom، شرکت 
های  واکنش  و  خصوصیات  با  را  کنندگان 
پرخاشگرانه در خودشان آشنا ساخته است. به 
علاوه، پرخاشگری خودکار خودپنداره بازیکنان 
پس از مواجهه با خشونت در بازیها، بیش از 
پرخاشگری اولیه ای که به شیوه خودسنجی 
پیش بینی نموده بودند، ارزیابی شد )اولمن و 

سوانسون، 2004(.
تحقیق دیگری در سال 2006، برای سنجش 
اثر بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر بازیکنان 
تصویربرداری  از FMRI 15 یا  بازی،  در حین 
تشدید مغناطیسی کارکردی استفاده نمود. 
این مطالعه بسیار جدید و بی سابقه، در راستای 
فرضیات و نتایج مطالعات قبل از خود در علوم 

اعصاب انجام شد.  

از بازی تا مرگ
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مطالعات قبلی اثبات کرده بودند که خشونت 
قشر  شناختی  و  عاطفی  مناطق  مجازی، 
کمربندی قدامی مغز )ACC 16( و آمیگدال17  
این تحقیق به کمك  را سرکوب می کند. 
روش FMRI و با مقایسه فعالیت های گیم پلی 
بازیکنان در بازیهای با و بدون خشونت مجازی، 
نشان داد که بازی های ویدئویی خشونت آمیز 
منجر به واکنش های پرخاشگرانه در بازیکنان 
می شود و در واقع صحّه ای بر مطالعات قبلی 

خود گذاشت )وبر و همکاران، 2006(. 
بر تحقیقات آزمایشی، پژوهش های  علاوه 
های  بازی  اثرات  مقایسه  دنبال  به  دیگری 
ویدئویی خشونت آمیز بر رفتار پرخاشگرانه 
در محیط واقعی و آزمایشگاه بوده اند. در این 
زمینه می توان به مطالعه اندرسون و دیل 
تحقیقات  طی  در  که  کرد  اشاره   )2000(
خود دریافتند گیم پلی خشونت آمیز با رفتار 
پرخاشگرانه و بزهکاری در دنیای واقعی، رابطه 
ای مثبت دارد و این رابطه در مورد افرادی که 
شخصیتی پرخاشجویانه داشتند و نیز مردان، 

قوی تر است. 
در پژوهش علمی دیگری، اندرسون و همکاران 
)2008( طی مطالعه طولی بی سابقه ای در 
کشورهای آمریکا و ژاپن به بررسی اثر خشونت 
در بازی های ویدئویی بر رفتار پرخاشگرانه با 
پرداختند.  نوجوان  شامل 1595  ای  نمونه 
این محققان به این نتیجه رسیدند که بازی 
های ویدئویی خشونت آمیز، چه در فرهنگ 
همراه با خشونت بالا مانند جامعه آمریکا و چه 
در فرهنگ دارای خشونت کم، به شدت بر 
رفتار بعدی نوجوانان و جوانان اثر می گذارد 
و موجب پرخاشگری فیزیکی18  در آنها می 
پژوهش خود  در  تحقیقاتی  تیم  این  شود. 
پیشنهاد می کنند که باید قرارگیری این قشر 
در معرض بازی های خشونت بار، کاهش یابد. 
نام  به  کتابی  در  اتکینسون  ایلسی  ویلیام 
»بازی تمام شد: آنچه والدین در مورد بازی 
های ویدئویی بیش از حد خشونت آمیز لازم 

است بدانند«، در اشاره به جدیدترین آمارهای 
روز صنعت بازی های ویدئویی دنیا در زمینه 
خشونت بیان می کند که 89 درصد بازیهای 
ویدئویی پرفروش دنیا از محتوای خشونت 
آمیز برخوردارند. علاوه بر این یك نوجوان به 
طور متوسط 15 ساعت در هفته صرف انجام 
بازیهای ویدئویی می کند. همچنین در طی 
پژوهشی مشخص شده است که 87 درصد 
پسران زیر 17 سال، بازی های بیش از حد 
خشونت آمیز19  دارای رتبه بندی M یا بالای 
17 سال بازی می کنند و 70 درصد بازی 
هایی که دارای رتبه بندی E یا برای “همه 
سنین20 “ هستند، دارای محتوای خشونت 

آمیز می باشند. )اتکینسون، 2007(
طی  ایران  در  پژوهشی  زمینه  همین  در 
فراتحلیلی دریافت که انجام بازي هاي ویدیویی 
انواع پرخاشگري و برانگیختگی،  افزایش  با 
رابطه ای معنی دار دارد. این پژوهش همچنین 
دریافته است که اندازه اثرات به دست آمده 
در تحقیقات آزمایشی نسبت به تحقیقات 
غیرآزمایشی و نیز بازي هاي نوع خشن نسبت 
به بازی های غیرخشن، بیشتر و قوی تر بوده 
بر  بار  خشونت  های  بازی  واقع  در  و  است 
رفتار و احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی 
فیزیولوژیکی تاثیرگذار می باشند )جدیدیان و 
همکاران، 1391(. این بررسی همچنین نشان 
می دهد که هر چه زمان انجام بازي طولانی تر 
باشد، میزان بروز رفتار و احساسات پرخاشگرانه 
و برانگیختگی فیزیولوژیکی کاهش می یابد 

)همان،1391(.

 نتیجه گیری

درحال حاضر، مساله تاثیرگذاری خشونت در 
بازی های ویدئویی بر بازیکنان به خصوص 
قشر کودک و نوجوان، امری پذیرفته شده 
است و به غیر از تحقیقات معدودی که تاکید 
بر عدم تأثیرگذاری این گونه بازیها دارند، اغلب 

پژوهش های متمرکز بر این حوزه، در نهایت 
تاثیرگذاری این بازیها را بر ادراک، احساس 
و رفتار پرخاشگرانه تایید می کنند. اما با این 
حال همچنان یك خلأ اساسی در این حوزه 
وجود دارد و آن این است که با وجود پذیرفتن 
تأثیرگذاری این بازیها و روابط علیّ میان بازی 
و رفتار، هنوز این نکته مشخص نشده است 
که شاهد علیّ این ماجرا چیست؟ چه فرایند 
یا فرایندهایی از طریق مشاهده خشونت در 
بازی، موجب تحریك ادراک و رفتار می شوند؟ 
تماشای  حین  در  انسان  مغز  تأثیرپذیری 
نهایت  خشونت به چه نحوی است که در 

موجب انعکاس مشابهی در رفتار می گردد؟ 
همانطور که گفته شد، رشته های پزشکی 
و روانشناسی برای پاسخ به این سوال بسیار 
قلم فرسایی کرده اند و پژوهش های زیادی 
تاکنون برای روشن شدن این مساله صورت 
گفت  توان  می  طوریکه  به  است.  گرفته 
با  آیووا  ایالتی  دانشگاه   روانشناسی  گروه 
تیم پژوهشی بسیار قوی به مدیریت کریگ 
اندرسون، در طول این سالها به روش های 
گوناگونی سعی در فهم این موضوع داشته 
اند؛ با این حال، مساله تأثیرات و فرایند رخداد 
آن به صورت نقطه تاریکی وجود دارد و جای 
خالی تحقیقات اکتشافی برای حل این موضوع  

بسیار خالیست.  
بنابر مطالب گفته شده که مبتنی بر پژوهش 
های علمی محققان برجسته دنیا می باشد، 
براي  سنی  بندي  رده  نظام  به  توجه  لزوم 
از بازي هاي ویدئویی ضروری می  استفاده 
نماید و این امر می بایست مورد توجه والدین، 
متولیان آموزش، کارشناسان و سیاستگذاران 
این حوزه قرار بگیرد تا میزان آسیب رسانی 
ادراکی، عاطفی، گفتاری و رفتاری کودکان 
و نوجوانان در اثر استفاده از این گونه بازیها، 

کاهش یابد. 

Functional Magnetic Resonance Imaging

Anterior Cingulate Cortex

  ناحیه آمیگدال مغز در فرایندهای یادگیری، حافظه و اضطراب نقش دارد (ویکی پدیا، 1394).
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معرفی 
مقالات پر استناد

ترجمه چکیده 15 مقاله پراستناد + مشخصات مقالات

ــز  ــونت آمی ــی خش ــای ویدئوی ــازی ه ــه ب ــه مطالع ــالات عرص ــن مق ــا برتری ــما ب ــش، ش ــن بخ در ای
آشــنا خواهیــد شــد. مقــالات انگلیســی و فارســی برتــر در موضــوع بازی هــای ویدئویی خشــونت 
آمیــز، بــر اســاس بالاتریــن تعــداد اســتنادات انجــام شــده بــه هریــک از مقــالات انتخــاب شــده 
انــد، بــه طوریکــه مــی تــوان گفــت مقــالات گزیــده شــده، شــاخص تریــن پژوهــش هــای علمــی 
ــخصات  ــراه مش ــه هم ــی ب ــه انگلیس ــده 15 مقال ــه چکی ــند. ترجم ــی باش ــا م ــوزه در دنی ــن ح ای
مقــالات و همچنیــن چکیــده پنــج مقالــه فارســی، از معرفــی آثــار علمــی ایــن بخــش خواهنــد بــود. 
ــر را از بانــک مقــالات وبســایت  ــورد نظ ــالات م ــه مق ــت ک ــد داش ــکان را خواهی ــن ام ــن ای همچنی

دایــرک بارگــذاری نمائیــد.
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چکیـــده: روش هـــای فراتحلیلی برای آزمـــودن تأثیرات بازی های ویدئویی خشـــونت آمیز بـــر رفتار، ادراک و آثار پرخاشـــگرانه، 
انگیختگـــی فیزیولوژیکی، همدلی/حساســـیت زدایی و رفتار جامعه پســـند مورد اســـتفاده قرار می گرفتنـــد. ویژگیهای منحصربه 
فرد این بررســـی فراتحلیلی شـــامل )الف( معیارهای ورود به  مطالعه کیفیت روش شـــناختی محدودکننده تر نســـبت به فراتحلیل 
های پیشـــین؛ )ب( مقایســـه های میان فرهنگـــی؛ )ج( مطالعات طولـــی برای همه نتایج بـــه جز انگیختگـــی فیزیولوژیك؛ )د( 
کنترلهـــای آماری محافظـــه کارانه؛ )ه( تجزیه و تحلیل هـــای تعدیل کننده متعـــدد و )و(  تجزیه و تحلیل هـــای مربوط به میزان 
حساســـیت. مدل هـــای اجتماعی-شـــناختی و تفاوت های فرهنگـــی میان ژاپن و کشـــورهای غربی به منظور خلـــق پیش بینی 
هـــای مبتنی بر تئوری، اســـتفاده می شـــده اســـت. فراتحلیل ها اثرات قابـــل توجهی برای هر شـــش متغیر خروجی داشـــته 
انـــد. الگـــوی نتایج برای خروجی هـــای مختلف و طرح هـــای تحقیقاتی )تجربی، مقطعـــی، طولی( کاملًا متناســـب با پیش بینی 
های نظری اســـت. شـــواهد  به شـــدت نشـــان می دهند که قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی خشـــونت آمیـــز، یك عامل 
خطـــر علیّ برای افزایش رفتار پرخاشـــگرانه، شـــناخت پرخاشـــگرانه و تأثیرپذیری پرخاشـــگری و برای کاهـــش همدلی و رفتار 
جامعه پســـند اســـت. تحلیل های تعدیل کننده، اثـــرات قابل توجـــه طراحی تحقیق، شـــواهد ضعیفی از تفاوت هـــای فرهنگی 
در اســـتعداد ابتلا و انـــواع اثرات اندازه گیری را نشـــان داد و نیـــز هیچ مدرکی دال بر تفاوت های جنســـیتی در اســـتعداد ابتلا 
را نشـــان نداد. نتایج تحلیل های مختلف حساســـیت نشـــان داد این اثرات با شـــواهد اندکی از گرایش)انتشـــار( بـــه جانبداری، 

دارند. بـــودن  قوی  به  تمایل 
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113-122
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ــه خشــونت پرداختنــد. مطالعــه  ــر متغیرهــای وابســته ب ــرات بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز ب ــه بررســی اث چکیــده: دو مطالعــه ب
اول دریافــت کــه بــازی بــا بازی هــای ویدئویــی خشــن در زندگــی واقعــی بــا رفتــار پرخاشــگرانه و بزهــکاری رابطــه مثبــت دارنــد. ایــن 
رابطــه در مــورد افــرادی کــه شــخصیتی پرخاشــجویانه داشــتند و نیــز مــردان، قــوی تــر بــود. پیشــرفت تحصیلــی بــه طورمنفــی بــا کل 
زمــان صــرف شــده بــرای بــازی هــای ویدئویــی مرتبــط بــود. در مطالعــه دوم، قرارگیــری آزمایشــگاهی در معــرض یــك بــازی ویدئویــی 
خشــن گرافیکــی، افــکار و رفتــار پرخاشــگرانه را افزایــش داد. در هــر دو مطالعــه، دیــد خصمانــه نســبت بــه جهــان، در مــردان بیــش از 
زنــان بــود. نتایــج حاصــل از هــر دو مطالعــه، بــا مــدل جامــع پرخاشــگری عاطفــی )GAAM(  ســازگار بــود. ایــن مــدل پیــش بینــی مــی 
کنــد کــه قــرار گرفتــن در معــرض بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، رفتــار پرخاشــگرانه را هــم در کوتــاه مــدت )ماننــد پرخاشــگری 

آزمایشــگاهی( و هــم در بلنــد مــدت )ماننــد بزهــکاری( افزایــش مــی دهــد.
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ــا بــازی هــای ویدئویــی  چکیــده: پژوهــش در زمینــه قرارگیــری در معــرض خشــونت تلویزیــون و فیلــم نشــان مــی دهــد کــه بــازی ب
خشــونت آمیــز منجــر بــه افزایــش رفتــار پرخاشــگرانه مــی گــردد. یــك بررســی فراتحلیلــی در زمینــه ادبیــات تحقیــق بــازی ویدئویــی، 
نشــان مــی دهــد کــه بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، منجــر بــه افزایــش رفتــار پرخاشــگرانه در کــودکان و بزرگســالان مــی شــود. 
مطالعــات تجربــی و غیرتجربــی در مــردان و زنــان در آزمایشــگاه و مطالعــات میدانــی، ایــن نتیجــه گیــری را تأییــد مــی نمایــد. تجزیــه و 
تحلیل هــا همچنیــن نشــان مــی دهنــد کــه قرارگیــری در معــرض بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، انگیختگــی فیزیولوژیکــی و افــکار 
و احساســات مربــوط بــه خشــونت را افزایــش مــی دهــد. همچنیــن انجــام بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، رفتارهــای جامعــه پســند 

ــد.  ــش می ده را کاه
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ــه خشــونت پرداختنــد. مطالعــه  ــر متغیرهــای وابســته ب ــرات بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز ب ــه بررســی اث چکیــده: دو مطالعــه ب
اول دریافــت کــه بــازی بــا بازی هــای ویدئویــی خشــن در زندگــی واقعــی بــا رفتــار پرخاشــگرانه و بزهــکاری رابطــه مثبــت دارنــد. ایــن 
رابطــه در مــورد افــرادی کــه شــخصیتی پرخاشــجویانه داشــتند و نیــز مــردان، قــوی تــر بــود. پیشــرفت تحصیلــی بــه طورمنفــی بــا کل 
زمــان صــرف شــده بــرای بــازی هــای ویدئویــی مرتبــط بــود. در مطالعــه دوم، قرارگیــری آزمایشــگاهی در معــرض یــك بــازی ویدئویــی 
خشــن گرافیکــی، افــکار و رفتــار پرخاشــگرانه را افزایــش داد. در هــر دو مطالعــه، دیــد خصمانــه نســبت بــه جهــان، در مــردان بیــش از 
زنــان بــود. نتایــج حاصــل از هــر دو مطالعــه، بــا مــدل جامــع پرخاشــگری عاطفــی )GAAM(21 ســازگار بــود. ایــن مــدل پیــش بینــی مــی 
کنــد کــه قــرار گرفتــن در معــرض بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، رفتــار پرخاشــگرانه را هــم در کوتــاه مــدت )ماننــد پرخاشــگری 

آزمایشــگاهی( و هــم در بلنــد مــدت )ماننــد بزهــکاری( افزایــش مــی دهــد.
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ــد کــه رســانه هــای خشــونت آمیــز موجــب افزایــش  چکیــده: تحقیقــات انجــام شــده در طــول چندیــن دهــه گذشــته نشــان داده ان
ــز، پرخاشــگری را  ــا رســانه هــای خشــونت آمی ــر از اینکــه بپرســیم آی ــه فرات ــان آن فرارســیده ک ــون زم پرخاشــگری مــی شــوند. اکن
افزایــش مــی دهنــد بــه ســوی ایــن ســؤال برویــم کــه چــرا رســانه هــای خشــونت آمیــز پرخاشــگری را افزایــش مــی دهند.پژوهــش 
حاضــر بررســی کــرده اســت کــه آیــا بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، تمایــل انتظــار خصمانــه تولیــد مــی کننــد یــا خیــر_ تمایلــی 
ــك  ــدگان )224N =( هرکــدام ی ــا پرخاشــگری را دارد.شــرکت کنن ــوه ب ــه درگیری هــای بالق کــه از دیگــران انتظــار واکنــش نســبت ب
بــازی ویدئویــی خشــونت آمیــز و یــا غیــر خشــونت آمیــز بــازی کردنــد. ســپس، آن هــا مجموعــه داســتان هایی مبهــم در مــورد درگیــری 
هــای بیــن فــردی بالقــوه را خواندنــد. درحالیکــه داســتان ادامــه داشــت از آن هــا ســؤال شــد کــه شــخصیت اصلــی داســتان قصــد انجــام 
چــه کاری دارد، چــه مــی خواهــد بگویــد، بــه چــه فکــر مــی کنــد و چــه احساســی دارد. افــرادی کــه بــازی ویدئویــی خشــونت آمیــز 
بــازی مــی کردنــد، از شــخصیت اصلــی رفتــاری بســیار پرخاشــگرانه، افــکاری بســیار تهاجمــی تــر و احســاس خشــم بیشــتری نســبت 
 )GAM( بــه افــرادی کــه بــازی ویدیویــی غیرخشــونت آمیــز بــازی مــی کردنــد، گــزارش کردنــد. ایــن نتایــج بــا مــدل جامــع پرخاشــگری

22 ســازگار اســت.

واژگان کلیدی: _

General aggression model22

جدول شماره 6

تأثیرات بازی های رایانه ای خشونت آمیز بر رفتار پرخاشگرانه: تفاوت های جنسی بالقوه

Effects of Violent Video Games on Aggressive Behavior: Potential Sex Differences

دانشکده  میسوری،  )دانشگاه  بارتولو  دی.  بروس   -1
روانشناسی، کلمبیا(

2-کریگ ایِ. اندرسون )دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده 
روانشناسی( 

مجله روانشناسی اجتماعی تجربی
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ــر  ــا یکدیگ ــب آن، ب ــگرانه  متعاق ــار پرخاش ــر رفت ــز ب ــونت آمی ــه ای خش ــای رایان ــام بازی ه ــرات انج ــون تأثی ــتندات پیرام ــده: مس چکی
ترکیــب شــده اســت. مطالعــه حاضــر ایــن امــر را مــورد بررســی قــرار می دهــد کــه چگونــه انجــام یــك بــازی رایانــه ای خشــن، ســطوحی 
ــه ای از 43 دانشــجوی مقطــع لیســانس )22  از پرخاشــگری نشــان داده شــده در یــك آزمایشــگاه را تحــت تأثیــر قــرار می دهــد. نمون
ــازی  ــازی ویدئویــی خشــونت آمیز )Mortal Kombat( و هــم یــك ب ــا هــم یــك ب ــه صــورت تصادفــی انتخــاب شــدند ت مــرد و 21 زن( ب
غیرخشــن )PGA Tournament Golf( را بــه مــدت 10 دقیقــه انجــام دهنــد. ســپس بــا رقیــب خــود در یــك زمــان واکنشــی کــه اجــازه 
تحریــك و تلافــی بــه آنهــا داده شــده بــود، رقابــت کردند.ســطوح مجــازات و تنبیهــی کــه آنهــا بــرای رقیــب خــود در نظــر گرفتــه بودنــد، 
بــه عنــوان شــاخصی بــرای انــدازه گیــری پرخاشــگری بــه کار گرفتــه شــد. نتایــج مطالعــه، فرضیــه مــا را بــه اثبــات رســاند کــه انجــام 
ــر  ــه انجــام بازی هــای غیرخشــن می شــود. به عــلاوه، اث ــه پرخاشــگری بیشــتری نســبت ب ــه ای خشــونت آمیــز منجــر ب بازی هــای رایان
متقابــل بــازی و جنســیت )بــازی Xجنســیت( نشــان داده اســت کــه ایــن تأثیــر در مــورد مــردان، بیــش از زنــان اســت. یافته هــا در ســایه 

تفاوت هــای بالقــوه در ســبك پرخاشــگری بیــن زنــان و مــردان، مــورد بحــث قــرار گرفتــه اســت. 

واژگان کلیدی: رفتار پرخاشگرانه، بازی های ویدئویی، تفاوت های جنسیتی، تحریك، تنبیه

جدول شماره 7

تأثیر خشونت بازی های ویدئویی بر حساسیت زدایی فیزیولوژیکی درخشونت زندگی واقعی

The effect of video game violence on physiological desensitization to real-life violence

1-نیکلاس ال.کارناجی )دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده روانشناسی، آمریکا( 
2-کریگ ایِ. اندرسون )دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده روانشناسی، آمریکا( 

3-بردجِی.بوشمن)دانشـگاه میشـیگان، دانشکده روانشناسـی، آمریکا و دانشگاه 
وی یـو، هلند(

مجله روانشناسی 
اجتماعی تجربی
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2007، صفحات 

489-496

Journal of 
Experimental Social 

Psychology )2007( 43 
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تهاجمی،  تفکرات  افزایش  به  آمیز، منجر  ویدئویی خشونت  بازی های  قرارگیری در معرض  دهند که  می  چکیده: تحقیقات گذشته نشان 
احساسات خشمگینانه، انگیختگی فیزیولوژیك، رفتارهای پرخاشگرانه و کاهش رفتارهای مفید می گردد. با این حال، هیچ پژوهشی تاکنون 
به صورت تجربی اثرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز را بر حساسیت زدایی فیزیولوژیکی بررسی نکرده است؛ نشان دادن اندک انگیختگی 
زدایی  دنیای مجازی،  حساسیت  ویدئویی در  بازی های  در  با خشونت  مواجهه  از  واقعی، پس  دنیای  به خشونت در  نسبت  فیزیولوژیکی 
فیزیولوژیکی تعریف می شود. این آزمایش، در تلاش برای پرکردن خلأ مذکور  است. شرکت کنندگان، عادت های رسانه ای خود را گزارش 
نموده و پس از آن یکی از هشت بازی ویدئویی خشونت آمیز و یا غیرخشونت آمیز را به مدت 20 دقیقه بازی کردند. در مرحله بعد، شرکت 
کنندگان یك نوار ویدئویی 10 دقیقه ای حاوی صحنه های خشونت آمیز در زندگی واقعی را در حالی که ضربان قلب )HR 23( و پاسخ برقی 
پوست )GSR 24( آن ها تحت نظر بود، تماشا کردند. شرکت کنندگانی که قبلًا یك بازی ویدئویی خشن بازی کرده بودند، درحالی که خشونت 
واقعی فیلم برداری شده را مشاهده می کردند،  HRو GSR پایین تری داشتند، که نمایانگر حساسیت زدایی فیزیولوژیکی نسبت به خشونت 
است. نتایج با کمك نسخه ای بسط یافته از مدل جامع پرخاشگری، تفسیر شده اند. روابط میان رفتار حساسیت زدا، ضد اجتماعی و جامعه 

پسند در این مقاله مورد بحث و بررسی قرارگرفته است.

واژگان کلیدی: بازی های ویدئویی خشونت آمیز، رسانه های خشونت آمیز، حساسیت زدایی، امدادرسانی، جامعه پسند

heart rate
galvanic skin response

23
24



جدول شماره 8

قرارگیری مزمن در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز و حساسیت زدایی نسبت به خشونت: 
داده های رفتاری و پتانسیل انگیخته 

Chronic violent video game exposure and desensitization to violence:
Behavioral and event-related brain potential data

1-بــروس.دی بارتولو )دانشــگاه میســوری، دانشــکده 
علــوم روانشناســی، کلمبیــا، آمریکا( 

2-بــرد جی.بوشــمن )دانشــگاه میشــیگان، موسســه 
تحقیقــات اجتماعــی، آمریــکا(

ــمالی،  ــای ش ــگاه کارولین ــارک ای.سِستیر)دانش 3-م
ــکا( ــل، آمری دانشــکده روانشناســی، چپــل هی

مجله روانشناسی اجتماعی تجربی
شماره 42، سال 2006، صفحات 539-

532
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چکیـده: مطالعـات متعـدد نشـان داده انـد کـه قرارگرفتـن در معرض خشـونت رسـانه ای باعـث افزایش پرخاشـگری می شـود، هرچند که 
مکانیسـم هـای ایـن تأثیـر، پنهـان و نامشـخص باقـی مانده انـد. نظریه ای مدعی اسـت که قرارگیـری مکرر در معرض خشـونت رسـانه ای، 
بیننـدگان را نسـبت بـه خشـونت در دنیـای واقعـی بـی حس می کنـد درحالی کـه پرخاشـگری را در برابر پرخاشـگری با واکنـش های بی 
پـرده آزارنـده نسـبت بـه خشـونت و بازدارنـده های نرمـال رفع کننـده، افزایش مـی دهد. از لحـاظ نظری، حساسـیت زدایی خشـونت باید 
در دامنـه مؤلفـه P300 پتانسـیل انگیختـه )ERP( نمایان شـود که با فعال شـدن سیسـتم انگیزشـی آزارنده، مرتبط شـده اسـت. در مطالعه 
حاضـر، تصاویـر خشـونت آمیـز، دامنـه هـای P300 کاهش یافتـه را در بازیکنانـی که بازی خشـونت آمیز بازی مـی کردند، اسـتنباط کرده 
و بـا بازیکنانـی کـه بـازی غیرخشـونت آمیـز بازی کردند، مقایسـه کـرد. به علاوه، این پاسـخ مغـزی کاهش یافتـه، رفتار پرخاشـگرانه رو به 
افزایشـی را در قـدم بعـدی پیـش بینی کـرد. علاوه بر این، اثـرات مذکور پـس از کنترل تفاوت های فـردی در خصیصه پرخاشـگری، پابرجا 
بودنـد. ایـن داده هـا بـرای اولیـن بـار، قرارگیـری در معـرض خشـونت رسـانه ای و رفتـار پرخاشـگرانه را به فرآیندهـای مغزی کـه به طور 

فرضـی با حساسـیت زدایـی در ارتباط هسـتند، پیوند زده  اسـت.

ــری،  ــی(، خوگی ــداد )ای آر پ ــه روی ــز، پتانســیل وابســته ب ــی، رســانه هــای خشــونت آمی واژگان کلیــدی: پرخاشــگری، حساســیت زدای
ــی ــای ویدئوی ــز، بازی ه P300، مغ

صفحه 13ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 12ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

جدول شماره 9

بازی های ویدئویی خشونت آمیز: اثرات خاص محتوای خشونت آمیز بر  افکار و رفتار پرخاشگرانه

Violent video games: specific effects of violent content on aggressive thoughts and behavior

1-کریگ ایِ. اندرسون )دانشگاه ایالتی آیووا، 
دانشکده روانشناسی(

2-نیکلاس ال.کارناجی )دانشگاه ایالتی آیووا، 
دانشکده روانشناسی، آمریکا(

 3-میندی فلنگان )دانشگاه کالیفرنیا، سانتا باربارا(
4-ارلین جِی. بنجامینن، جِی آر. )دانشگاه آزاد 

برلین(
5- جنی یوبنکز )دپارتمان خدمات انسانی، تگزاس(

 6- جفری سی. ولنتاین )دانشگاه لوئی ویل، 
دانشکده آموزش و توسعه انسانی ،کنتاکی، آمریکا(

مجله پیشرفتهایی در روانشناسی 
اجتماعی تجربی
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چکیده: سه مطالعه تجربی، یك مطالعه همبستگی و یك فراتحلیل، فرضیات کلیدی مربوط به تأثیر کوتاه مدت و بلند مدت قرارگرفتن در 
معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز را آزموده اند. در آزمایش شماره یك مشخص شد که بازی های ویدئویی خشونت آمیز به طور کلی، 
آمادگی برای  پذیرش تفکرات تهاجمی را افزایش می دهند.در آزمایش های دو و سه مشخص شد که بازی با بازی های ویدئویی خشونت 
آمیز، پرخاشگری را حتی زمانی که انگیختگی و تأثیر، کنترل می شوند، افزایش می دهد . آزمایش های دو و سه همچنین نشان دادند که 
خصیصه های خصومت و پرخاشگری به طور مثبتی با پرخاشگری آزمایشگاهی مرتبط هستند. علاوه بر این، شواهد همبستگی مبنی بر 
ارتباط میان قرارگیری مکرر در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز و خصیصه پرخاشگری وجود داشت. تحلیل های میانجی پیشنهاد می 
کنند که اثرات خصیصه و اثرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر پرخاشگری آزمایشگاهی تاحدی به وسیله انگیزه انتقام، میانجی شده اند. 
این مطالعه همبستگی، پیوند میان قرارگیری عادتی در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز، ادراکات تهاجمی مداوم و رفتار پرخاشگرانه 
خود گزارش شده را کشف کرد. یك رویکرد رگرسیون آزمون های مخرب، دریافت که پیوند خشونت/پرخاشگری بازی های ویدئویی به طور 
قابل توجهی حتی پس از تأکید بر پیوند، با حذف فاکتورهای جنسیت، خودشیفتگی، استعداد عاطفی و پنج فاکتور بزرگ شخصیت، برقرار 
و باقی می ماند. با این حال، سازگار با کار تجربی و نظری اولیه که بر اهمیت خشونت رسانه ای در ایجاد الگوهای عادتی تهاجمی اندیشه 
تأکید می نمود، حذف و کنارگذاری نگرش های پرخاشگرانه که خشونت/پرخاشگری بازی ویدئویی را کاهش داده است، پیوندی نامشخص 
خواهد بود. فراتحلیل ها اثرات قابل توجهی از بازی های ویدئویی خشونت آمیز را بر رفتار پرخاشگرانه، اثر و ادراک؛ در انگیختگی قلبی و 
عروقی و در رفتار جامعه پسند مشخص ساخته اند. یکی از بهترین شیوه های رویکرد فراتحلیلی نشان داد که برخلاف ادعاهای صنعت رسانه، 
مطالعاتی که بهتر هدایت شده اند، تمایل به بازدهی اثرات قوی تری از بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر پرخاشگری و متغیرهای وابسته 

به آن، نسبت به مطالعاتی که کمتر هدایت شده اند، دارند.

واژگان کلیدی: _



جدول شماره 10

قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز موجب افزایش پرخاشگری خودکار می شود

Exposure to violent video games increases automatic aggressiveness

روانشناسی،  دانشکده  ییل،  )دانشگاه  اولمن  1-اریك 
آمریکا( 

دانشکده  واشنگتن،  )دانشگاه  سوانسون  2-جِین 
روانشناسی، آمریکا(

مجله نوجوانی
شماره27، سال 2004، صفحات 41-52

Journal of Adolescence
 52–41 )2004( 27

اثرات قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر تداعی های خودکار در خویش، در نمونه ای با 121 دانش آموز  چکیده: 
مورد بررسی قرارگرفت. بازی با بازی ویدئویی خشونت آمیزDoom، شرکت کنندگان را با خصوصیات و واکنش های پرخاشگرانه در خودشان 
در آزمون تداعی های ناآشکار )IAT(25 ، آشنا ساخت. به علاوه، قرارگیری اولیه در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز که به شیوه 
خودسنجی بود، پرخاشگری خودکارِ خودپنداره را بیشتر و فراتر از پرخاشگری خودسنجی، پیش بینی نمود. نتایج پیشنهاد می کنند که 

بازی با بازی هایی ویدئویی خشونت آمیز، می تواند منجر به یادگیری خودکار پرخاشگری از زاویه خودشخص شوند.

واژگان کلیدی: خشونت بازی های ویدئویی، رسانه های پرخاشگر، خودکاری، آزمون تداعی های ناآشکار 

جدول شماره 11

اثرات پاداش و تنبیه در بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر تأثیرپذیری پرخاشگرانه، ادراک و رفتار

The Effects of Reward and Punishment in Violent Video Games on Aggressive Affect, Cognition, and Behavior

1-نیکلاس ایِ.کارناجی)دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده 
روانشناسی(

 2-کریگ ایِ. اندرسون )دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده 
روانشناسی(

مجله علوم روانشناختی
جلد 16، شماره 11، سال 2005، 

صفحات 882-889

PSYCHOLOGICAL 
SCIENCE

Volume 16_ Number 
11)2005(

چکیده: تأثیرات تشویق و تنبیه اعمال خشونت آمیز در بازی های ویدئویی بر متغیرهای بعدی وابسته به پرخاشگری طی سه آزمایش مورد 
بررسی قرارگرفت. شرکت کنندگان یکی از سه نسخه مشابه بازی ویدیویی ماشین مسابقه ای را بازی کردند: )الف( نسخه ای که در آن 
به تمام خشونت ها پاداش داده می شد، )ب( نسخه ای که در آن تمام خشونت ها، مجازات می شدند و )ج( نسخه ای فاقد خشونت. سپس 
شرکت کنندگان برای تأثیر پرخاشگری )آزمایش 1(، ادراک پرخاشگرانه )آزمایش 2( و رفتار پرخاشگرانه )آزمایش 3( اندازه گیری شدند. 
پاداش به اعمال خشونت آمیز در بازی، باعث افزایش احساسات خصومت آمیز، اندیشیدن پرخاشگرانه و رفتار پرخاشگرانه گردید. مجازات 
اعمال خشونت آمیز باعث افزایش احساسات خصومت آمیز شد اما موجب افزایش فکر و یا رفتار پرخاشگرانه نشد. نتایج نشان می دهد که 

بازی هایی که به اعمال خشونت آمیز پاداش می دهند، می توانند به افزایش رفتار پرخاشگرانه از طریق افزایش تفکر تهاجمی دامن بزنند.

واژگان کلیدی:  _

صفحه 15ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 14ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

جدول شماره 12

اثرات طولی بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر پرخاشگری در ژاپن و ایالات متحده آمریکا

Longitudinal Effects of Violent Video Games on Aggression in Japan and the United States

زمینه: جوانان در سراسر جهان ساعات زیادی را در طول هفته صرف بازی های ویدئویی خشونت آمیز میکنند. تحقیقات قبلی پیشنهاد می 
کنند که اینگونه قرارگیری درمعرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز میتواند منجر به افزایش پرخاشگری فیزیکی شود.

هدف: ما آزمایش کردیم که آیا قرارگیری زیاد در معرض بازی های ویدئویی خشونت آمیز موجب افزایش پرخاشگری فیزیکی در طول زمان 
در دو فرهنگ دارای خشونت بالا )ایالات متحده آمریکا( و خشونت پایین )ژاپن( می شود یا خیر. ما فرض کردیم که میزان قرارگرفتن در 
معرض بازی های ویدئویی خشونتآمیز در اوایل سال تحصیلی، تغییراتی را در پرخاشگری فیزیکی پیشبینی مینماید که حتی بعد از کنترل 

آماری جنسیت و کنترل فیزیکی اولیه پرخاشگری، در طول سال تحصیلی ارزیابی و سنجیده میشود. 
طراحی: طی سه نمونه مستقل، عادات بازی های ویدئویی و تمایلات رفتار فیزیکی پرخاشگرانه شرکت کنندگان، در دو نقطه زمانی با 3 تا 

6 ماه فاصله، مورد بررسی قرار گرفت.
شرکت کنندگان: یکی از نمونه ها شامل 181 دانشآموز دبیرستانی ژاپنی در محدوده سنی 12تا 15 سال بود. نمونه دوم ژاپنی شامل 1050 
دانش آموز در محدوده سنی 13 تا 18 سال میشد. نمونه سوم از 364 دانش آموز ایالات متحده آمریکا در کلاس های سوم، چهارم و پنجم 

در محدوده سنی 9 تا 12 سال تشکیل شد.
نتایج: گیمپلی ویدئویی خشونت آمیز عادتی در اوایل سال تحصیلی، پرخاشگری بعدی را حتی پس از کنترل جنسیت و پرخاشگری اولیه 
در هر نمونه، پیش بینی نمود. کسانی که به میزان زیادی بازی های ویدئویی خشونت آمیز بازی میکردند، نسبتاً از لحاظ فیزیکی پرخاشگر 
شدند. مدل سازی چند نمونهای معادله ساختاری نشان داد که این اثر طولی، به دلیل تعداد مشابهی از جوانانی مشابه از نظر سنی در ایالات 

متحده و ژاپن بود و نیز از نظر نمونه کوچکتر )اما همچنان مهم( بود که شامل نوجوانان بزرگتر میشد. 
نتیجه گیری: این نتایج طولی، مطالعات اولیه تجربی و مقطعی را که نشان دادند انجام بازی های ویدئویی خشونت آمیز، عامل خطر مهمی 
برای رفتار فیزیکی پرخاشگرانه بعدی میباشد و اینکه تأثیر این بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر جوانان، در تمام فرهنگ های کاملًا متفاوت، 

عمومیت مییابد، تأیید کرد. به طور کل، این پژوهش به شدت نشان میدهد که قرارگیری جوانان در معرض این عامل خطر، کاهش یابد.

واژگان کلیدی: پرخاشگری، مطالعه طولی، اثر رسانهای، بازی های ویدئویی، خشونت جوانان

روانشناسی،  دانشکده  آیووا،  ایالتی  اندرسون)دانشگاه  ایِ.  1-کریگ 
مرکز مطالعات خشونت، ایمز، آیووا(

انسان- علوم  دانشکده  اوچانومیزو،  )دانشگاه  ساکاموتو  2-آکیرا 
شناسی، توکیو، ژاپن(

3- داگلاس ای. جنتایل) دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده روانشناسی، 
مرکز مطالعات خشونت، ایمز، آیووا و موسسه ملی رسانه و خانواده، 

مینه پلیس، مینه سوتا( 
4-نوبوکو ایهوری )دانشگاه اوچانومیزو، دانشکده علوم انسان-شناسی، 

توکیو، ژاپن( 
وسایل  و  رسانه  تحقیقات  موسسه  کیو،  )دانشگاه  شیبویا  5-ایکیکو 

ارتباطی(
انسانی،  جامع  علوم  دانشکده  سوکوبا،  )دانشگاه  یوکووا  6-شینتارو 

سوکوبا، ژاپن( 
7- میومی نایتو)دانشگاه علوم اقتصادی تاکازاکی، دانشکده اقتصاد،  

تاکازاکی، ژاپن(
علومانسان- دانشکده  اوچانومیزو،  )دانشگاه  کوبایاشی  8-کومیکو 

شناسی، توکیو، ژاپن(

مجله پزشکی کودکان
 شماره122، سال 2008، صفحات

1067-1072

Pediatrics 

122;2008;e-1067e1072

The implicit-association test (IAT)25: مقیاسی در روانشناسی اجتماعی است برای شناسایی قدرت تداعی خودکار فرد با نمایشهای اشیا (مفاهیم) در مغز.
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جدول شماره 13

آیا انجام بازی های ویدئویی خشونت آمیز، پرخاشگری را تحریك میکند؟ 
شواهد تجربی از یك مطالعه تصویرسازی تشدید مغناطیسی کارکردی )اف.ام.آر.آی(

Does Playing Violent Video Games Induce Aggression? Empirical Evidence of a Functional Magnetic 
Resonance

Imaging Study

1-رنه وبر)دانشگاه ایالتی میشیگان، دانشکده ارتباطات( 
)دانشگاه کالیفرنیای جنوبی، دانشکده  ریترفلد  اوته   -2

فنی، دورتموند، آلمان( 
3-کلاوس متیاک )دانشگاه فنی آخن، آلمان(

مجله روانشناسی رسانه
 شماره8، سال 2006، صفحات

39-60
MEDIA PSYCHOLOGY, 8, 

39–60 )2006(

چکیده: هدف از این مطالعه، پیشبرد بحث اثرات رسانه ها در باب بازی های ویدئویی خشونت آمیز میباشد. بررسی های فرا تحلیلی 
نشان می دهد، ارتباطی کوچك اما قابل توجه بین انجام بازی های ویدئویی خشونت آمیز و واکنش های پرخاشگرانه وجود دارد. با این 
حال، وجود شاهدی برای روابط علیّ همچنان نادر است. در یك مطالعه تصویر برداری تشدید مغناطیسی کارکردیFMRI( 26( جدید و 
وابسته به رویداد، 13 شرکت کننده مرد در حین انجام بازی آخرین نسخه یك بازی ویدئویی خشونت آمیز مورد مشاهده قرار گرفتند. 
گیمپلی هر شرکت کننده ثبت شد و صحنه به صحنه مورد تحلیل محتوا قرار گرفت. فعالیت های روی صحنه هریك از شرکت کنندگان 
به این صورت کدگذاری شد: »منفعل/ساکن، بدون تعامل«؛ »فعال/امن، بدون خطر قریب الوقوع/بدون تعاملات خشونت آمیز«؛ »فعال/

خطر بالقوه رخ می دهد، انتظار تعاملات خشونت آمیز میرود«؛ »فعال/ تحت حمله، برخی تعاملات خشونت آمیز«؛ و »فعال/میجنگد 
و میکشد، تعاملات خشونت آمیز فراوان«. مطالعات قبلی در علوم اعصاب در زمینه افکار و رفتارهای پرخاشگرانه پیشنهاد میکنند که 
 ،ACC 28( و آمیگدال29را پس از تغییرات فعالیت در مناطق شناختی ACC (27خشونت مجازی، مناطق عاطفی قشر کمربندی قدامی مغز
سرکوب میکند. مقایسه فعالیت های گیمپلی، با و بدون خشونت مجازی در 11 نفر از شرکت کنندگان، فرضیه را تأیید کرد. اثرات نسبتاً 
زیاد مشاهده شده میتواند به عنوان معلول خشونت مجازی مورد ملاحظه قرارگیرد. ما در این مقاله در زمینه کاربرد روش علم اعصاب 

در مطالعات اثرات رسانه، با تأکیدی ویژه بر فرض مجازیتِ رایج در گیم پلی ویدئویی، بحث میکنیم.   

واژگان کلیدی: _

جدول شماره 14

بازی های ویدئویی خشونت آمیز و رفتار پرخاشگرانه در زنان جوان

Violent Video Games and Aggressive Behavior in Young Women

1-کریگ ایِ. اندرسون )دانشگاه ایالتی آیووا، 
دانشکده روانشناسی، ایمز، آیووا( 

تگزاس،  )دانشگاه  مورفی  آر.  2-کریستین 
شعبه پزشکی گالوستون(

مجله رفتار پرخاشگرانه
جلد29، سال 2003، 
صفحات 423-429

AGGRESSIVE BEHAVIOR

Volume 29, pages 423–429 )2003(

چکیــده: افزایــش دسترســی بــه بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز و پیامــد آن هــا در تیرانــدازی هــای اخیــر در مــدارس، بــر 
حجــم بحث هــای عمومــی در خصــوص تأثیــرات اینگونــه بازی هــا بــر رفتــار پرخاشــگرانه و متغیرهــای وابســته بــه آن، افــزوده 
ــری در  ــاه مــدت قرارگی ــر کوت ــا تأثی ــات کلیــدی مرتبــط ب ــون فرضی ــرای آزم ــه، آزمایشــی طراحــی شــده ب ــن مقال اســت. ای
معــرض بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــر زنــان جــوان را گــزارش میکنــد، جمعیتــی کــه در ایــن ادبیــات تحقیــق، توجــه 
نســبتاً اندکــی را بــه خــود معطــوف داشــته اســت. نتایــج ایــن تحقیــق از ایــن قــرار بــوده اســت کــه قرارگیــری کوتــاه در معــرض 
ــه همــراه دارد. تحلیل هــای میانجــی  نشــان میدهنــد  ــار پرخاشــگرانه را ب ــز، افزایــش رفت ــی خشــونت آمی ــازی ویدئوی یــك ب
کــه اثــر بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــر پرخاشــگری، توســط انگیــزه پرخاشــگری ابــزاری30 میانجــی نشــده بــود، امــا 
تاحــدودی توســط انگیــزه انتقــام، میانجــی شــده بــود. نتایــج دیگــر اشــاره میکننــد کــه تأثیــر بازی هــای ویدئویــی خشــونتآمیز 

بــر پرخاشــگری ممکــن اســت زمانــی کــه بازیکــن، یــك کاراکتــر بــازی هــم جنــس خــود را کنتــرل میکنــد، افزایــش یابــد.

واژگان کلیدی: پرخاشگری، خشونت، بازی های ویدئویی، بازی های الکترونیکی، رفتار پرخاشگرانه

Functional Magnetic Resonance Imaging

                                                         این بخش از کورتکس مغز، نقش اصلی را در حرکت و عواطف به عهده دارد.

Anterior Cingulate Cortex

                                             Amygdala: ناحیه آمیگدال مغز در فرایندهای یادگیری، حافظه و اضطراب نقش دارد.
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27

28

29
EVERYONE: Content is generally suitable for all ages. May contain minimal cartoon, fantasy or mild 

violence and/or infrequent use of mild language

30



جدول شماره 15

خشونت در بازی های ویدئویی دارای رتبه بندی E  )برای همه سنین(

Violence in E-rated video games

1-کیمبرلی ام.تامسون )دانشگاه هاروارد، دانشکده سلامت 
عمومی، بوستون(

سلامت  دانشکده  هاروارد،  )دانشگاه  هنینگر  2-کوین 
عمومی، بوستون(

مجله پزشکی و رسانه
 جلد286، شماره 5، سال 2001،

صفحات 591-598
Medicine and the media

Vol 286, No. 5 )2001(

زمینــه: قرارگیــری کــودکان در معــرض خشــونت، الــکل، دخانیــات و ســایر مــواد و نیــز پیام هــای جنســی در رســانه هــا، منبــع 
ــا ایــن حــال، محتــوای بازی هــای ویدئویــی کــه معمــولاً توســط  ــاره ســلامتی عمومــی اســت؛ ب ــرای نگرانــی درب و خاســتگاهی ب

کــودکان بــازی مــی شــود، از نظــر کیفــی بررســی نشــده اســت.
اهــداف: هــدف، تعییــن کیفیــت و مشــخص ســازی تصویــر خشــونت، الــکل، دخانیــات و ســایر مــواد و نیــز مســایل جنســی در 
بازی هــای ویدئویــی دارای رتبــه E 31) بــرای »همــه ســنین«(  اســت کــه مشــابه رتبــه بنــدی G در فیلم هــا اســت و پیشــنهاد مــی 

کنــد کــه بــرای همــه مخاطبــان مناســب مــی باشــد. 
طراحــی: مــا پایــگاه  داده ای از تمــام بازی هــای ویدئویــی موجــود دارای رتبــه بنــدی E کــه بــرای اجــاره یــا فــروش در ایــالات 
متحــده آمریــکا تــا اول آوریــل 2001 در دســترس بودنــد، ایجــاد کردیــم تــا توزیــع بازی هــا را از طریــق ژانــر شناســایی و نیــز توزیع 
ــه در دســترس 55  ــا ایــن بازی هــا در ارتبــاط اســت، مشــخص نماییــم. مــا محتــوای نمون توصیــف کننــده هــای محتــوا را کــه ب
ــا  ــالهای 1985 ت ــن س ــی بی ــی خانگ ــازی ویدئوی ــی ب ــرای کنســول های اصل ــه ب ــه E را ک ــی دارای رتب ــای ویدئوی ــی از بازی ه تای

2000، منتشــر شــده بــود، بــازی و ارزیابــی کردیــم.
مقیاس هــای اصلــی بــه دســت آمــده: ژانــر بــازی، طــول مــدت خشــونت، تعــداد تلفــات، انــواع ســلاح هــای مــورد اســتفاده، اینکــه 
آیــا مجــروح کــردن کاراکترهــا یــا تخریــب اشــیا پــاداش داده مــی شــود یــا باعــث پیشــرفت در بــازی مــی شــوند، تصویــر الــکل، 

دخانیــات و ســایر مــواد و محتــوای جنســی.
نتایــج: براســاس تحلیــل 672 بــازی ویدئویــی دارای رتبــه E موجــود کــه در کنســول های خانگــی بــازی مــی شــوند، 77 درصــد 
آن هــا ژانرهــای ورزشــی، مســابقه ای یــا اکشــن داشــته و 57 درصــد هیــچ توصیــف کننــده محتوایــی نداشــتند. مــا دریافتیــم کــه 
35 مــورد از 55 مــوردی کــه بــازی کــرده بودیــم )64درصــد(، خشــونت عمــدی را بــا میانگیــن 30,7 درصــد از گیــم پلــی )محــدوده 
ــا متوجــه تفاوت هــای چشــمگیری در میــزان خشــونت در میــان ژانرهــای  ــد و م ــت داده بودن ــا 91,2 درصــد( دخال 1,5درصــد ت
بــازی شــدیم. در 33 بــازی )60 درصــد(، صدمــه زدن بــه کاراکترهــا همــراه بــا پــاداش بــود و یــا باعــث پیشــرفت در بــازی مــی 
شــد. حضــور هــر توصیــف کننــده محتوایــی بــرای خشــونت )23بــازی=  n( بــه طــور قابــل توجهــی بــا حضــور خشــونت عمــدی در 
 )2,59=t53،بــازی در ارتبــاط بــود )در ســطح معنــاداری 5 درصــد و بــر اســاس آزمــون دوطرفــه مجمــوع رتبــه هــای ویلکاکســون
بــه طــور قابــل توجهــی 14 مــورد از 32 بــازی )44درصــد( کــه فاقــد توصیــف کننــده محتــوا بــرای خشــونت بودنــد، دربردارنــده 
کنــش هــای خشــونت آمیــز بودنــد. بازی هــای اکشــن و تیرانــدازی در اثــر کنــش هــای خشــونت آمیــز منجــر بــه بیشــترین تعــداد 
مــرگ و میرهــا مــی شــدند و مــا دریافتیــم کــه همبســتگی قابــل توجهــی میــان نســبت گیــم پلــی خشــونت آمیــز و تعــداد مــرگ و 
میرهــا در هــر دقیقــه از بــازی وجــود دارد. مــا متوجــه محتــوای جنســی ناشایســت بالقــوه ای در دو بــازی و وجــود الــکل در یــك 

بــازی دیگــر شــدیم. 
نتیجــه گیــری: تحلیــل محتــوا، میــزان قابــل توجــه خشــونت را در برخــی بازی هــای ویدئویــی دارای رتبــهE  نشــان مــی دهــد. 
توصیــف کننــده هــای محتــوا دربردارنــده برخــی اطلاعــات بــه والدیــن مــی باشــند و مــی بایســت همــراه بــا رتبــه بنــدی اســتفاده 
شــوند امــا بــه نظــر مــی رســد، ژانــر بــازی در میــزان بــازی خشــونت آمیــز، نقــش ایفــا مــی کنــد. پزشــکان و والدیــن مــی بایســت 
بداننــد کــه بازیهــای ویدئویــی محبــوب دارای رتبــه E، ممکــن اســت منشــأ مواجهــه بــا خشــونت و ســایر محتواهــای ناخواســته 

بــرای کــودکان باشــند و ایــن بازی هــا ممکــن اســت بــه بازیکــن بــه خاطــر کنــش هــای خشــونت آمیــز، پــاداش دهنــد.

واژگان کلیدی: _

EVERYONE: Content is generally suitable for all ages. May contain minimal cartoon, fantasy or mild 

violence and/or infrequent use of mild language. (esrb, 1394)
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چکیده: نوجوانان عمده ترین مخاطبان بازي هاي رایانه اي هستند. فن آوري جذاب این بازي ها، چهره هاي مجازي را در نظر مخاطبان 
خود به گونه اي واقعي جلوه مي دهند. در این بازي ها، گرایش زیادي به نشان دادن صحنه هاي خشن و مرگ بار وجود دارد. مطالعه 

حاضر با هدف تعیین عوامل پیش بیني کننده میزان پرخاشگري در کاربران نوجوان بازي هاي رایانه اي خشن در شهر قم انجام شد.
روش بررسي: در این مطالعه توصیفي – مقطعي، 100 نوجوان کاربر بازي هاي رایانه اي خشن مراجعه کننده به گیم نت هاي شهر قم به 
صورت نمونه گیري تصادفي انتخاب شدند و پرسشنامه هاي مربوط به اطلاعات دموگرافیك، میزان پرخاشگري و نگرش نسبت به خشونت 
را تکمیل کردند. داده ها با استفاده از آزمون هاي همبستگي، آنالیز واریانس یك طرفه و تحلیل رگرسیون مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت. 

سطح معني داري p>0/05 در نظر گرفته شد.
یافته ها: میانگین سن نوجوانان مورد بررسي 1/6±14/2 سال بود. نتایج نشان داد سه متغیر نگرش نسبت به خشونت ، تعداد ساعات 
بازي در هفته و معدل آخرین مقطع تحصیلي، قادر به پیش بیني 43% تغییرات پرخاشگري کاربران نوجوان بازي هاي رایانه اي خشن 

.)2r=0/43 ،=6f/6 ،<0p/0001(بوده است
نتیجه گیري: طبق نتایج این مطالعه، برنامه هاي آموزش رسانه بیشتر باید بر تغییر نگرش مثبت نوجوانان به پرخاشگري و کاهش تعداد 
ساعات بازي در هفته تمرکز داشته باشد. همچنین به کارگیري راهبردهاي ترغیب کننده در جهت پیشرفت تحصیلي مي تواند تعداد 

ساعات بازي با این رسانه را کاهش دهد.

کلید واژه ها:پرخاشگري، خشونت، بازي هاي رایانه اي، نوجوان

جدول شماره 1

بررسی عوامل پیش بینی کننده میزان پرخاشگری در نوجوانان کاربر بازی های رایانه ای خشن در شهر قم، سال 1391

مجله  علمی پژوهشی دانشگاه 
علوم پزشکی قم

دوره هفتم، شماره سوم،  سال 
  1391

صفحات 71-79

1-ثاراله شجاعي) دانشجوی دکترای آموزش بهداشت و ارتقای سلامت، دانشکده پزشکی، دانشگاه 
تربیت مدرس، تهران، ایران

2-(، 2-طاهره دهداري) استادیار آموزش بهداشت، دانشکده بهداشت، دانشگاه علوم پزشکی 
تهران، تهران، ایران(، 3-کرامت نوري جلیاني)دانشیار آمار زیستی، دانشکده علوم پزشکی تهران، 

تهران، ایران(، 4-بهناز دوران)استادیار روانشناسی، دانشگاه علوم پزشکی بقیه ا...، تهران، ایران(

مقالات برجسته فارسی



چکیده: از آنجا که استفاده از بازي هاي الکترونیکي خشونت آمیز به عنوان منبعي استرس زا به طور گسترده در میان کودکان و 
بزرگسالان رواج یافته است، پژوهش حاضر به منظور بررسي تاثیر انواع بازي هاي رایانه اي با محتواي متفاوت خشونت بر سلامت 

دختران و پسران مقطع راهنمایي انجام شد.
روش: این پژوهش مطالعه اي تجربي از نوع پیش و پس آزمون با گروه کنترل است. به این منظور 209 دانش آموز با دامنه سني 15-

12سال به روش نمونه برداري تصادفي چندمرحله اي از میان مدارس راهنمایي مناطق 22 گانه شهر تهران انتخاب و به 9 گروه تقسیم 
شدند. 8 گروه به مدت 40 دقیقه به بازي با انواع بازي هاي رایانه اي درجه بندي شده از نظر محتواي خشونت )در دو سطح؛ با - و 

 IgA بدون موسیقي( پرداختند. درجه حرارت بدن 10 دقیقه قبل از شروع بازي و 5 دقیقه مانده به پایان بازي و کورتیزول ترشحي و
ترشحي، 5 دقیقه بعد از بازي به عنوان شاخص هاي سلامتي آزمودني هاي گروه هاي آزمایشي و گروه کنترل )بدون بازي و در حالت 

استراحت( اندازه گیري شد. همچنین کلیه آزمودني ها به گویه هاي پرسش نامه شخصیت نوجوانان آیزنك پاسخ دادند.
یافته ها: بازي هاي رایانه اي پرخشونت باعث کاهش سطح IgA ترشحي، افزایش کورتیزول و افزایش درجه حرارت بدن به واسطه وارد 

شدن استرس حاد به بدن با توجه به سنخ شخصیتي و جنسیت شدند.
نتیجه گیري: شاخص هاي سلامتي یا تغییرات نوروایمونواندوکریني آزمودني ها، متاثر از وجود یا عدم وجود موسیقي متن بازي، نوع 

بازي از نظر محتواي خشونت، سنخ شخصیتي و جنسیت آزمودني ها است.

کلید واژه ها: بازي هاي رایانه اي، خشونت، سلامت، کودکان

مجله علمی پژوهشی علوم 
رفتاری

دوره 3، شماره 1، بهار 1388
صفحات 1-8

1-احمد علي پور)گروه روانشناسی، دانشگاه پیام¬نور، تهران، ایران(،
2-مژگان آگاه هریس)گروه روانشناسی، دانشگاه پیام نور، تهران، ایران(، 

3- سیدمحمد سیادتي)گروه میکروب شناسی، دانشگاه علوم پزشکی بقیه ا...)عج(، 
تهران، ایران(، 

4-احمدعلي نوربالا)گروه روان پزشکی، دانشگاه علوم پزشکی تهران، تهران، ایران(

جدول شماره 3

ترشحي، کورتیزول بزاقي و درجه حرارت بدن IgA تاثیر بازي هاي رایانه اي با محتواي متفاوت خشونت بر میزان

جدول شماره 2

تأثیر بازی های رایانه ای برانگیختگی نوجوانان پسر

نشریه علمی پژوهشی حرکت
 شماره 34، زمستان 1386

صفحات 199-210

1- سعید قربانی)مدرس دانشگاه آزاد اسلامی واحد علی آباد کتول(، 2- حسن محمدزاده 
)استادیار گروه تربیت بدنی دانشگاه ارومیه(،  3- بختیار ترتیبیان )استادیار گروه تربیت بدنی 

دانشگاه ارومیه(

چکیده: هدف از تحقیق حاضر، بررسی تأثیر بازی های رایانه ای برانگیختگی نوجوانان پسر است. به این منظور 50 نوجوان پسر با میانگین 
سنی 17/48 در دو گروه 25 نفری قرار گرفتند. نخست قبل از بازی متغیرهای مربوط به انگیختگی شامل فشار خون، ضربان قلب، تعداد 
تنفس و درجة حرارت بدن اندازه گیری و سپس آزمودنی ها به مدت 30 دقیقه به بازی های مربوط به گروه خود )بازی کانتراسترایك برای 
گروه خشن و بازی فیفا 2005 برای گروه غیرخشن( پرداختند. متغیرهای مورد تحقیق در دقیقه 15 بازی و سپس بلافاصله پس از بازی 
نیز مورد اندازه گیری قرار گرفت. نتایج نشان داد بازی رایانه ای خشن موجب افزایش معنی داری در انگیختگی فیزیولوژیك شامل فشار 
خون سیستولیك و دیاستولیك ضربان قلب و تعداد تنفس می شود اما بر روی درجة حرارت بدن تأثیر معنی داری ندارد. در حالی که بازی 

رایانه ای غیرخشن بر روی هیچ کدام از متغیرهای انگیختگی تأثیر معنی داری نداشته و سبب افزایش انگیختگی فیزیولوژیك نمی شود.

کلید واژه ها:  بازی های رایانه ای، انگیختگی، فشار خون، ضربان قلب، تعداد تنفس و درجة حرارت بدن

چکیده: هدف این پژوهش، بررسي تاثیر بازي هاي رایانه اي خشن و راهبردي بر زمان واکنش دیداري و شنیداري انتخابي و پاسخ هاي 
تکانشي دانش آموزان دبیرستاني بود. روش پژوهش علي مقایسه اي بود. جامعه آماري متشکل از کلیه دانش آموزان پسر دبیرستاني شهر 
همدان )دامنه سني 13 تا 18 سال( در سال تحصیلي 91-1390 بود. روش نمونه گیري، غیر تصادفي داوطلبانه و هدفمند براي ممکن 
کردن همتاسازي گروه ها بود. دو گروه مطالعه )بازي هاي رایانه اي خشن و بازي هاي راهبردي( با گروه مقایسه که تجربه هیچ نوع بازي 
رایانه اي را نداشتند، همتا شدند. زمان واکنش و تکانش گري در پاسخ با نرم افزار زمان سنج واکنش پیشرفته اندازه گیري شد. داده ها 
با روش هاي آماري تحلیل واریانس چند متغیره و تحلیل واریانس یك راهه مستقل تحلیل و بررسي شد. نتایج نشان داد که هر دو نوع 
زمان واکنش در گروه هاي مطالعه سریع تر از گروه مقایسه است. دو نوع زمان واکنش در گروه بازي هاي خشن سریع تر از گروه بازي 

هاي راهبردي است و تعداد پاسخ تکانشي در گروه بازي هاي رایانه اي )گروه هاي مطالعه( کمتر از گروه مقایسه است.

کلید واژه ها:  بازي هاي رایانه اي، زمان واکنش انتخابي، پاسخ تکانشي

جدول شماره 4

تاثیر بازي هاي رایانه اي خشن و راهبردي بر زمان واکنش انتخابي و پاسخ تکانشي دانش آموزان دبیرستاني

فصلنامه علمی پژوهشی فناوري اطلاعات و 
ارتباطات در علوم تربیتي

دوره  3، شماره 4 )پیاپي 12(، تابستان 1392
صفحات 135-150

1- احمدعلي جدیدیان) دکترای روانشناسی تربیتی، استادیار دانشگاه آزاد 
اسلامی واحد کنگاور(، 

2- حسن پاشاشریفي)دانشیار دانشکده روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی 
واحد رودهن(

چکیده: در یك دهه گذشته پژوهش های زیادی در مورد تأثیر بازی های ویدیویی- رایانه ای بر رفتار و افکار پرخاشگرانه انجام شده است 
که نتایج ناهم خوانی بین آنها مشاهده می شود. لذا، انجام یك پژوهش به روش فراتحلیل مفید به نظر می رسید. در پژوهش حاضر، 
هدف بررسی فراتحلیل تأثیر دو دسته بازی های رایانه ای خشن و غیرخشن بر رفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی 
فیزیولوژیکی بود. جامعه آماری عبارت بود از کلیه پژوهش های مرتبط با موضوع پژوهش در گستره زمانی )2012 – 2002(، )1391-

1381( که به زبان فارسی و انگلیسی منتشر شده بود. روش نمونه گیری، روش هدف مند بود تا امکان مقایسه های مورد  نیاز  برای 
پاسخ گویی به سؤالات پژوهش را فراهم نماید؛ یعنی، مقایسه اندازه اثر در پژوهش های آزمایشی با غیرآزمایشی، مقایسه میزان اندازه اثر 
در بازی های نوع خشن با غیرخشن و بررسی تأثیر افزایش طول مدت انجام بازی های رایانه ای بر میزان پرخاشگری. پس از ارزیابی دقت 
و نیرومندی پژوهش ها با نظر 3 داور، 30 پژوهش برای بررسی نهایی انتخاب شد.  پژوهش ها به آزمایشی و غیرآزمایشی و بازی های 
رایانه ای هم به خشن و غیرخشن تفکیك گردید. پژوهش های آزمایشی از نظر مدت زمان پرداختن به بازی توسط آزمودنی ها در سه 

شرایط زمانی جدا شده و مورد بررسی قرار گرفت. نتایج نشان داد:
1. اندازه اثر ترکیب یافته برای سه متغیر وابسته عبارت بود از 0/21 در رفتار پرخاشگرانه، 0/23 در احساسات پرخاشگرانه و 0/29 در 
برانگیختگی فیزیولوژیکی. 2. با مقایسه پژوهش های آزمایشی و غیرآزمایشی تفاوت اندازه اثر به دست آمده برای آنها معنی دار بود؛ یعنی، 
پژوهش های آزمایشی اندازه اثر بیشتری نشان داد. 3. با افزایش طول مدت پرداختن به بازی، اندازه اثر در هر سه متغیر وابسته ذکر 

شده کاهش یافت. 4. میزان اندازه اثر در بازی های نوع خشن بیشتر از غیرخشن بود و اندازه اثر نوع غیرخشن معنی دار به دست نیامد.

کلید واژه ها:  بازی های ویدیویی و رایانه ای؛ خشن و غیرخشن؛ فراتحلیل؛ پرخاشگری

جدول شماره 5

فراتحلیل اثر بازی های رایانه ای خشن و غیرخشن بر پرخاشگری

فصلنامه علمی پژوهشی فناوری اطلاعات و 
ارتباطات در علوم تربیتی

دوره 2، شماره 3 )پیاپی 7(، بهار 1391
صفحات 107-127

1-احمدعلی جدیدیان) دانشجوی دکترای روانشناسی تربیتی، دانشکده 
روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد رودهن(، 2-حسن پاشاشریفی) 

دانشیار گروه روانشناسی، دانشکده روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد 
رودهن(، 3- حمزه گنجی)استاد گروه روانشناسی، دانشکده  روانشناسی، 

دانشگاه آزاد اسلامی واحد رودهن(
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صفحه 22ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

معرفی
کتاب های برجسته

نتایــج تحقیقــات بســیاری از پژوهشــگران مطــرح حوزه 
ــورت  ــه ص ــه، ب ــر مقال ــلاوه ب ــا ع ــازی ه ــونت در ب خش
کتــاب منتشــر شــده اســت. درایــن قســمت بــا هفــت 
چکیــده کتــاب آشــنا خواهیــد شــد کــه از ایــن تعــداد 
ــک  ــی و ی ــندگان خارج ــه نویس ــق ب ــاب متعل ــش کت ش
کتــاب بــه نویســندگان ایرانــی اختصــاص دارد. مــلاک 
انتخــاب و معرفــی ایــن کتابهــا، بررســی تخصصــی 
موضــوع خشــونت در بــازی هــای ویدئویــی، ســال 
انتشــار و درجــه علمــی نویســندگان آنهــا مــی باشــد.

جدول شماره 1

همدلی و بازی های رایانه ای خشونت آمیز: پرخاشگری و رفتار جامعه پسند
  

Empathy and Violent Video Games: Aggression and Prosocial Behavior

نویسنده )نویسندگان(:
کریستین هپ، اندره ملزر

21 نوامبر سال 2014
Palgrave Pivot  انتشارات

نوبت چاپ: اول
زبان کتاب: انگلیسی

شابك:
ISBN1137440120 :10-

ISBN1137440129-978 :13-
تعداد صفحات: 96

چکیده: سطوح بالای خشونت در بازی های ویدئویی اغلب با کاهش آشکار در همدلی و افزایش خودخواهی در جوامع غربی پیوند خورده 
است، با این حال به طور شگفت انگیزی تحقیقات اندکی در جهت بررسی نقش همدلی در بافت رسانه ها انجام شده اند. این کتاب طی سه 
مطالعه تجربی، مکانیسم های ماقبل عملکردهای تعدیل کننده همدلی را بررسی می کند32. فصول این کتاب عواملی مانند شخصیت بازی 
شده و تفسیر بازیکنان از شخصیت و همچنین اثرات القای همدلی بر احساس، شناخت و رفتار را قبل از انجام یك بازی ویدئویی مورد 
بحث قرار می دهد. این کتاب بینش های جدیدی را نشان می دهد که از بحث های جاری در خصوص اثرات محتوای رسانه های خشونت 

آمیز خبر خواهد داد .

mechanisms behind moderating functions of empathy32
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جدول شماره 2

خشونت رسانه ای و کودکان: راهنمایی جامع برای والدین و حرفه ای ها

Media Violence and Children: A Complete Guide for Parents and Professionals

نویسنده )نویسندگان(:
داگلاس ایِ. جنتایل

30 سپتامبر سال 2014
Praeger  انتشارات

نوبت چاپ: دوم
زبان کتاب: انگلیسی

شابك: 
ISBN1440830177 :10-

ISBN1440830174-978 :13-

تعداد صفحات: 477

چکیده: این کتاب با پرهیز از کلیشه های موجود، توصیف می کند که خشونت رسانه ای چگونه، چه زمان و چرا می تواند کودکان را در 
سنین مختلف تحت تأثیر قرار دهد و نیز والدین و معلمان را برای به حداکثر رساندن منافع رسانه ها و به حداقل رساندن آسیب های آنها 

توانمند سازد.
این کتاب همچنین:

•  شامل جدیدترین پژوهش ها در مورد موضوعات نگران کننده خاص امروز، از جمله قلدری مجازی، بازی های ویدئویی، غزل آهنگ و رشد 
مغز می باشد.

• تمام رسانه های بزرگ اعم از تلویزیون، فیلم، موسیقی، بازی های ویدئویی و اینترنت را دربر می گیرد.
• فرایندهای روانی که از طریق آن ها خشونت رسانه ای بر نگرش ها، احساسات و رفتارها تأثیر می گذارد را توصیف می کند.

• زمینه های لازم را برای درک اینکه چرا خشونت رسانه ای بر هر کس به شیوه یکسانی اثر نمی گذارد، در بر می گیرد.
• در مورد اینکه چگونه خشونت رسانه ای با سیاست عمومی در مواجهه قرار می گیرد ، چگونه مشکلات سیستم های امتیازدهی فعلی را 
شناسایی می کند و اینکه چگونه استراتژی هایی را برای بهبود وضعیت و تقویت رشد سالم کودکان پیشنهاد می کند،  مورد بحث قرار 

می دهد .



جدول شماره 3

سرقت بزرگ کودکی: حقیقت حیرت آور در مورد بازی های ویدئویی خشونت آمیز

Grand Theft Childhood: The Surprising Truth about Violent Video Games

نویسنده )نویسندگان(:
دکتر لارنس کاتنر و دکتر شریل اولسون

1 ژانویه سال 2011
Simon & Schuster  انتشارات

نوبت چاپ: سوم
زبان کتاب: انگلیسی

شابك:
ISBN1451631707 :10-

ISBN1451631708-978 :13-
تعداد صفحات: 272

چکیده: با گوش دادن به مباحث صاحب نظران و سیاستمداران حتماً فکر خواهید کرد که رابطه بین بازی های ویدئویی خشونت آمیز و 
رفتار پرخاشگرانه در کودکان روشن و واضح است. کودکانی که بازی های ویدئویی خشن بازی می کنند احتمال بیشتری وجود دارد که 
از نظر اجتماعی منزوی شوند و از مهارت های میان فردی ضعیفی برخوردار باشند. بازی های خشونت آمیز می توانند سرچشمه خشونت 
در دنیای واقعی باشند. بهترین راه برای محافظت کودکانمان این است که آن ها را از بازی هایی مانند GTA که دارای رتبه بندی M برای 
بزرگسالان می باشد، دور نگه داریم. این درست است؟ اشتباه است. در واقع، بسیاری از والدین در مورد چیزهای اشتباه، نگران هستند! در 
سال 2004، دکتر لارنس کاتنر و دکتر چریل کی. اولسون، موسسان و مدیران مرکز دانشکده پزشکی هاروارد برای سلامت روان و رسانه 
ها، مطالعه ای 1,5 میلیون دلاری را که توسط دولت فدرال به منظور بررسی اثرات بازی های ویدئویی سرمایه گذاری شده بود، آغاز کردند. 
برخلاف پژوهش های قبلی، آن ها مطالعه خود را بر کودکان و خانواده های واقعی در شرایط واقعی متمرکز کردند. چیزی که به آن دست 
یافتند، آن ها را شگفت زده، دلگرم و شاید آشفته کرد: یافته های آن ها نه با دیدگاه های هشدار دهنده و نه حامیان صنعت بازی های ویدئویی 
مطابقت داشت. در کتاب سرقت بزرگ کودکی: کاتنر و اولسون حقیقت حیرت آور در مورد بازی های ویدئویی خشونت آمیز و آنچه والدین 
می توانند انجام دهند، کلاف سردرگم علوم سیاسی، بازاریابی، حمایت و مطالعات ناقص و یا غلطی را که تاکنون منجر به نگرانی والدین 
شده بود، حل می کنند. به جای ارائه نسخه ای واحد برای حل تمام مشکلات، کتاب سرقت بزرگ کودکی به شما اطلاعات مورد نیاز برای 
تصمیم در مورد اینکه چگونه می توانید این مسئله حساس را در خانواده خود مدیریت کنید، ارائه می دهد. شما خواهید دانست که چه 
وقت و چه نوع از بازی های ویدئویی می توانند مضر باشند، چه زمانی میتوانند به عنوان ابزارهای مهم اجتماعی یا یادگیری به کار گرفته 
شوند و چگونه باید قواعد گی مپلی را در خانه خود اجرا کنید. شما خواهید فهمید که چه چیزی واقعاً در بازی های کودکانتان وجود دارد 
و چه زمانی می بایست در مورد بازی فرزندانتان با غریبه ها در اینترنت نگران باشید. شما خواهید فهمید که بازی ها چگونه رتبه بندی می 

شوند، چگونه می توانید بهترین بهره را از رده بندی ها و اطلاعات بالقوه مهمی که سیستم های رده بندی ارائه نمی دهند، ببرید .

جدول شماره 4

بازی تمام شد: آنچه والدین در مورد بازی های ویدئویی بیش از حد خشونت آمیز لازم است بدانند

Game Over: What Parents Need to Know About Hyper-Violent Video Games

نویسنده )نویسندگان(:
ویلیام ایلسی اتکینسون

19 فوریه سال 2007
Doubleday Canada  انتشارات

نوبت چاپ: اول
زبان کتاب: انگلیسی

شابك:
ISBN0385662033 :10-

ISBN0385662031-978 :13-
تعداد صفحات: 272

چکیده: والدین دوست دارند از کودکان خود در برابر هر چیزی، از افراد متخلف تا مواد مخدر، خشونت و از هر چیزی که ممکن است به آن ها 
صدمه بزند، محافظت کنند. چه بسیار والدینی که نمی دانند ممکن است جدی ترین تهدید در اتاق نشیمن آن ها باشد: بازی های ویدئویی.

این پژوهش به روز است و اگر شما فرزندان نوجوان دارید، نتایج این پژوهش اطمینان بخش نیست. 
•یك نوجوان به طور متوسط چندین ساعت در هفته صرف انجام بازی ویدئویی می کند: 15

• کاهش درصدی اقدام به خشونت در میان دانش آموزانی که قرارگیری آن ها در معرض رسانه تنها برای یك ماه تقلیل یافته بود: 50

• درصد پسران زیر 17 سالی که بازی های فوق العاده خشونت آمیز دارای رتبه بندی »M یا بالای 17 سال« بازی می کنند :87

• درصد بازی های ویدئویی پرفروش که از محتوای خشونت آمیز برخوردارند: 89 

• درصد بازی هایی که دارای رتبه بندی »E« برای »همه سنین« هستند و دارای محتوای خشونت آمیز می باشند: 70 

آمارهای پزشکی و اسکن های MRI نشان می دهد بازی های ویدئویی با افزایش خطر تا 22 درصد، منجر به رفتار خشونت آمیز می شوند. 
والدینی که کودکان آن ها چنین بازی هایی را انجام می دهند، بدانند که خشونت الکترونیکی مغز نوجوانان را در ابتدایی ترین سطح به منظور 
کاهش همدلی، احتیاط و خویشتن داری سازماندهی می کند. کتاب »بازی تمام شد«، جدید، ضروری و بر اساس آخرین پژوهش ها، کتابی 

برای تمام والدینی است که می دانند وقت محافظت از کودکانشان در برابر سرگرم کردن خود تا مرگ همین الان است . 

صفحه 25ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 24ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95



جدول شماره 5

تأثیرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر کودکان و نوجوانان: نظریه، پژوهش و سیاست عمومی

Violent Video Game Effects on Children & Adolescents : Theory, Research,
 and Public Policy   

نویسنده )نویسندگان(:
کریگ ایِ. اندرسون، داگلاس ایِ. جنتایل، 

کاترین باکلی

11 ژانویه سال 2007
Oxford University Press  انتشارات

نوبت چاپ: اول
زبان کتاب: انگلیسی

شابك:
ISBN0195309839 :10-

ISBN0195309836-978 :13-
تعداد صفحات: 200

چکیده: بازی های ویدئویی خشونت آمیز با موفقیت به بازار عرضه شده و به راحتی توسط کودکان و نوجوانان تهیه شده اند. حتی دولت 
آمریکا یکی از همین بازی ها به نام »America›s Army«را از طریق اینترنت و دفاتر استخدام خود توزیع نموده است. آیا شواهد علمی دال بر 

این ادعا که بازی های خشونت آمیز کمك به رفتار پرخاشگرانه و خشونت آمیز می کنند، وجود دارد؟ 
اندرسون، جنتایل و باکلی در این کتاب ابتدا مروری کلی بر پژوهش های تجربی فعلی در مورد اثرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز می 
کنند و سپس به این ادبیات سه مطالعه جدید می افزایند که مهم ترین شکاف ها را پر می کند. آن ها مدل جامع پرخاشگری  سنتی را  به 
روزرسانی می کنند تا بر فرایندهای رشد و اینکه قرارگیری در معرض رسانه های خشونت آمیز چگونه می تواند احتمال رفتار پرخاشگرانه و 
خشونت آمیز را در دو بافت کوتاه مدت و بلندمدت افزایش دهد، تمرکز نمایند. کتاب »تاثیرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر کودکان 
و نوجوانان« همچنین سرگذشت رشد انفجاری اینگونه بازی ها را مرور می کند و به بررسی گزینه های سیاست عمومی برای کنترل توزیع 
آن ها می پردازد. اندرسون و همکاران واکنش صنعت بازی نسبت به یافته های علمی که قرارگیری در معرض بازی های ویدئویی خشونت 
آمیز و دیگر اشکال خشونت رسانه ای را به منزله عامل خطر مهمی برای رفتار متعاقب پرخاشگرانه و خشن می باشد، توصیف می کنند. آن ها 
هم چنین استدلال می کنند که جامعه باید شروع به بحثی سازنده تر نماید، در مورد اینکه آیا نرخ بالای مواجهه با خشونت رسانه ای باید 

کاهش یابد و یا اینکه آیا گزینه های سیاست عمومی که به احتمال زیاد مؤثرترین گزینه باشند، بازنمایی شوند.
کتاب »تاثیرات بازی های ویدئویی خشونت آمیز بر کودکان و نوجوانان«، به عنوان نخستین کتابی که پژوهش های تجربی و گزینه های 
سیاست عمومی را در خصوص بازی های ویدئویی خشونت آمیز ترکیب می نماید، منبعی ارزشمند برای دانشجویان و پژوهشگران حرفه ای 

در رشته های روانشناسی اجتماعی و رشدی و نیز مطالعات رسانه خواهد بود .

صفحه 27ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 26ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

این بخش شـــامل معرفـــی برترین عناوین رســـاله  و تز محققـــان دنیا در حوزه خشـــونت در 
بازی هـــای ویدئویی می باشـــد. انتخـــاب هریک از این آثار علمی، بر اســـاس شـــاخص هایی 
چـــون مدرک دانشـــگاهی محققان، رتبه علمی دانشـــگاه و ســـال نگارش می باشـــد. در این 
قســـمت با دو چکیده رســـاله به همـــراه 10 معرفی عنوان رســـاله و نیز ســـه چکیـــده تز به 
همـــراه 10 عنوان تز برتر آشـــنا خواهید شـــد. کلیه رســـاله هـــا و تزهای این بخـــش، متعلق 
به مراکز دانشـــگاهی خارج از کشـــور می باشـــد. همچنین این امکان را خواهید داشـــت که 

موضوعات مـــورد نظر خـــود را از بانک مقـــالات تارنمای دایرک بارگـــذاری نمائید.

معرفی 
رساله ها و پایان نامه ها



جدول شماره 1

رقابت پذیری یا محتوای خشونت آمیز؟: تأثیرات بازی های ویدئویی ورزشی خشونت آمیز بر پرخاشگری

Is it competitiveness or violent content?: the effects of violent sports video games on aggression

نیکلاس لی. کارناجی، 
دانشگاه ایالتی آیووا، دانشکده روانشناسی، شهر 

آیووا، ایمز
رتبه علمی دانشگاه: 193

سال 2006
رساله دکترای رشته روانشناسی

اساتید: 
کریگ ای. اندرسون

داگلاس بونت
داگلاس جنتایل

روی تیز
گری ال. ولز

ــد در  ــی توان ــز م ــونت آمی ــی خش ــای ویدئوی ــرض بازی ه ــن در مع ــه قرارگرفت ــت ک ــان داده اس ــته نش ــی گذش ــش تجرب ــده: پژوه چکی
ــد. ــش ده ــونت را افزای ــه خش ــته ب ــای وابس ــز، متغیره ــونت آمی ــی غیرخش ــای ویدئوی ــا بازی ه ــه ب مقایس

ــه  ــی دارد ک ــان م ــز بی ــونت آمی ــوای خش ــه محت ــود دارد. فرضی ــا وج ــه ه ــن یافت ــیر ای ــرای تفس ــب ب ــه رقی ــر، دو فرضی ــال حاض در ح
ــه ســاختارهای  ــه دلیــل اینکــه محتــوای خشــونت آمیــز، دسترســی ب بازی هــای ویدئویــی خشــن، پرخاشــگری را افزایــش مــی دهنــد ب
دانشــی وابســته بــه پرخاشــگری را افزایــش مــی دهــد. فرضیــه رقابــتِ صــرف، اظهــار مــی دارد کــه بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــه 
طــور معمــول ســطح بالایــی از رقابــت را در مقایســه بــا بازی هــای ویدئویــی فاقــد خشــونت درخــود دارنــد. بــر اســاس ایــن فرضیــه، ســطح 
افزایــش یافتــه رقابــت، پرخاشــگری را افزایــش مــی دهــد. یکــی از راه هــای آزمــودن ایــن فرضیــه هــا ایــن اســت کــه شــرکت کننــدگان را 
در برابــر بازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز و فاقــد خشــونت  بــه صــورت همســان در رقابــت قــرار دهیــم. چهــار آزمایــش ایــن فرضیــه 
هــا را  بــا بررســی تأثیــر خشــونت غیرمجــاز در بازی هــای ویدئویــی ورزشــی بــر متغیرهــای وابســته بــه پرخاشــگری مــورد آزمــون قــرار 
دادنــد. آزمایــش یــك نشــان داد کــه بازی هــای ویدئویــی ورزشــی خشــونت آمیــز غیرمجــاز، محتــوای خشــونت آمیــز بیشــتری نســبت 
بــه بازی هــای ویدئویــی فاقــد خشــونت ورزشــی مشــابه دارنــد، امــا از نظــر رقابــت پذیــری تفــاوت معنــاداری نداشــتند. در آزمایــش هــای 

باقــی مانــده، شــرکت کننــدگان یکــی از بازی هــای ویدئویــی ورزشــی خشــونت آمیــز و یــا غیــر خشــونت آمیــز را بــازی کردنــد.
ــرش  ــش دو(، نگ ــگرانه )آزمای ــری پرخاش ــك(، تأثیرپذی ــش ی ــگرانه )آزمای ــه ادراک پرخاش ــی را ک ــدگان مقیاس های ــرکت کنن ــپس ش س
نســبت بــه پرخاشــگری در بازی هــای ویدئویــی ورزشــی )آزمایــش ســه( و یــا رفتــار پرخاشــگرانه )آزمایــش چهــار( را ارزیابــی مــی کردنــد، 
تکمیــل نمودنــد. قرارگیــری در معــرض بازی هــای ویدئویــی ورزشــی خشــونت آمیــز، تأثیرپذیــری پرخاشــگرانه، ادارک پرخاشــگرانه، رفتــار 
پرخاشــگرانه و نیــز برخــی نگرش هــای مثبــت نســبت بــه پرخاشــگری در بازی هــای ویدئویــی ورزشــی را افزایــش داد. از آنجــا کــه تمــام 
بازی هــا رقابتــی بودنــد، ایــن یافتــه هــا، فرضیــه محتــوای خشــونت آمیــز را تأییــد مــی کننــد و نســبت بــه تأییــد فرضیــه رقابــتِ صــرف 

نــاکام ماندنــد.

جدول شماره 2``چکیده رساله ها و پایان نامه های خارجی

تأثیرات اولویت بخشی به کلیشه های نژادی در بازی های ویدئویی خشونت آمیز

The effects of priming racial stereotypes through violent video games

وینسنت جوزف چیکیرایلو، ام، ای، 
دانشگاه ایالتی اوهایو، 
رتبه علمی دانشگاه 68 

سال2009
رساله دکترای رشته ارتباطات

کمیته رساله: 
دکتر چاد ماهود
دکتر اوسی اپیا

دکتر دیوید راسکوس اوُلدسن

چکیده: این مطالعه، تأثیر بازنمایی نژادی در بازی های ویدئویی خشونت آمیز را بر نتایج مرتبط با پرخاشگری و کلیشه سازی مورد بررسی 
 Grand Theft و یا  Grand Theft Auto: III( قرار داده است. شرکت کنندگان موظف شدند به طور تصادفی یکی از دو بازی ویدئویی محبوب
Auto: San Andreas( را بازی کنند.  فرض شد که بازیGrand Theft Auto: San Andreas مملو از تصاویر کلیشه ای آفریقایی _آمریکایی 

 Grand Theft تبارها بوده و به همین دلیل ممکن است بر نتایج مربوط به کلیشه سازی بیش از شرایطی با فقدان بازنمایی نژادی )بازی
Auto: III( تأثیر بگذارد. کار تداعی ضمنی )آی.ای.تی( به منظور فهم اینکه آیا افرادی که بازیGrand Theft Auto: San Andreas را انجام 
می دادند، با تداعی های کلیشه سازی آفریقایی_آمریکایی تبارها تحریك شده بودند یا خیر، به کار بسته شد. آی.ای.تی نشان داد که 
شرکت کنندگانی که بازی ویدئویی دارای بازنمایی نژادی را بازی کرده بودند، روند تداعی های کلیشه سازی را بیش از یك بازی فاقد 
آنگونه بازنمایی ها، تحت تأثیر قرار دادند. علاوه بر این، تفاوت معناداری میان شرایط آزمایشگاهی و شرایط کنترل شده بر تأثیرپذیری 
پرخاشگرانه وجود دارد. این پژوهش یافته هایی برای مدل جامع پرخاشگری )جی.ای.ام( و نیز عواملی را که نیاز به بررسی بیشتری در 

همان مدل برای پژوهش های آینده دارند نشان می دهد.

جدول شماره 3

  مؤلفه های روانی معنوی در بازی ویدئویی چند نفره آنلاین اول شخص تیرانداز ایکس باکس33

Psycho-Spiritual Components in Multiplayer Online First Person Shooter Xbox Videogaming

کارول زد.ای. سالیسبری مك گینیس
دانشگاه لویولا، مری لند
رتبه علمی دانشگاه: ندارد

سال 2010
 تز مقطع دکترای رشته مشاوره معنوی34

چکیـده: ایـن پژوهـش کیفـی اجـزای روانـی معنـوی را در پدیدارشناسـی بـازی ویدئویـی چنـد نفـره آنلایـن اول شـخص تیرانـداز در 
کنسـول خانگـی ایکـس باکـس )ام.او.اف.پـی.اس( را در  15 بزرگسـال جـوان بین سـنین 18 و 23 سـال، شناسـایی کرده اسـت. هفت 
موضـوع شـامل سـرگرمی و آرامـش بخشـی، اعتبـار در فضای مجـازی، فضای امن بزرگسـال برای خشـم، صحبت کردن بـه عنوان یك 
امـر مهـم، مسـائل جنسـیتی، عقایـد شـرکت کننده و پتانسـیل اعتیـاد، به منظـور همگراسـازی زیر موضوعـات و مفاهیمی در مشـاوره 
معنـوی، شناسـایی شـدند و مـورد ارزیابـی قـرار گرفتنـد. تاریخچـه مختصـری در مورد اسـتفاده از فنـاوری بـه تهیه لیسـتی از عناصر 
غالـب کـه بـازی ویدئویـی ام.او.اف.پـی.اس را شـامل مـی شـد، منجـر شـد. هـر دو مؤلفـه مثبت و منفـی روانـی _معنوی نیز مشـخص 
شـد. بـه طـور کلـی، شـرکت کننـدگان در ایـن مطالعه بـازی ویدئویـی ام.او.اف.پـی.اس را به عنـوان یك بازی سـرگرم کننده و روشـی 
اجتماعـی بـرای سـرگرمی بزرگسـالان کـه کاربـردی، اقتصـادی و امن بود، اسـتنباط کردند. اسـتفاده از صـدا در هدسـت در حین بازی 
ویدئویـی ام.او.اف.پـی.اس حاکـی از جدایـی ناپذیری با سـطح افزایش یافتـه اعتماد بین فردی، دانسـتن، جامعه و ارتباطـات کلامی، که 
شـامل ناسـزا گویی عصبانی و غیرعصبانی می شـد، بود. مفاهیم منفی شـامل اسـتفاده از کلام منفی، پتانسـیل اعتیاد، خود خاموشـی 

بـرای زنـان  و جایگزینـی ایـن جامعـه مجـازی برای کمـك هزینـه تحصیلی آفلاین می شـد.
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  Multi-Player Online First-Person Shooter (MOFPS)

  self-muting



جدول شماره 4

  کشف عوامل مرتبط با رفتار پرخاشگرانه در نوجوانان 

Exploring factors associated with aggressive behaviour in adolescents

هانا لوئیس گادارد، 
دانشگاه بیرمنگام، اجباستون، انگلیس، 

رتبه علمی دانشگاه: 148

سال 2010
تز مقطع دکترای رشته روانشناسی

اساتید:
لوئیس دیکسون
جسیکا وودامز

اول  فصل  می گردد.  ارائه  کار  معرفی  ادامه  در  پردازد.  می  نوجوانان  در  پرخاشگرانه  رفتار  با  مرتبط  عوامل  بررسی  به  تز  این  چکیده: 
دربردارنده مروری بر ادبیات نظام مند با بررسی ارتباط میان خشونت بازی های ویدیویی و رفتار پرخاشگرانه در نوجوانان است. نتایج 
حاصل از این بررسی حاکی از آن است که شواهدی وجود دارد که نشان دهنده ارتباط بین قرارگرفتن در معرض بازی های ویدئویی 
خشونت آمیز و رفتار پرخاشگرانه است. با این حال، این بررسی همچنین نشان داد که تناقضاتی بین مطالعات و چندین محدودیت 
روش شناختی از آن دست وجود دارد؛ در نتیجه، این فصل به تشخیص خلأها در ادبیات موجود می  پردازد. فصل دوم شامل بخشی از 
تحقیقات تجربی است که به بررسی ارتباط بین قرارگیری در معرض خشونت در بازی های ویدئویی و رفتارهای پرخاشگرانه در نمونه 
ای از نوجوانان می پردازد. علاوه بر این، تحقیقات تجربی میانجی ها و تعدیل کننده های ممکن این رابطه را کشف کرد؛ یعنی خصومت 
معطوف به تعصب، همدلی و مواجهه با خشونت در زندگی واقعی. نتایج حاصل از این تحقیق، به رابطه بین قرارگیری در معرض خشونت 
در بازی های ویدئویی و رفتار پرخاشگرانه پی برد. علاوه بر این، این مطالعه دریافت که خصومت معطوف به تعصب، همدلی و مواجهه 
با خشونت در زندگی واقعی، این رابطه را تعدیل می کند. فصل سوم مطالعه ای موردی است که ارزیابی روان شناختی، قاعده مندانه و 
مداخله برنامه ریزی شده با یك فرد جوان را که رفتارهای پرخاشگرانه نشان می  دهد، توصیف می نماید. تعدادی از ملاحظات درمان و 
موانع بالقوه درمان در نمونه مورد بررسی، مورد بحث قرار گرفته است. فصل چهارم به بررسی انتقادی پرسشنامه روانشناختی سبك های 
تفکر کیفری)پی.آی.سی.تی.اس( )نسخه 3,0( می پردازد که در مطالعه موردی فصل سوم مورد استفاده قرار گرفته است. این مرور به 
بررسی پایایی و روایی داده های گزارش شده برای اندازه گیری و نیز محدودیت های آن می پردازد. در نهایت، نتایج این تز در فصل 

پنجم مورد بحث واقع شده است.

جدول شماره 5

 فهم روابط میان پرخاشگری  نمایشی و پرخاشگری مشاهده شده در تلویزیون و بازی های ویدئویی در کودکان مراجعه
گر به متخصص خدمات سلامت روان سرپایی  مبتلا به مشکلات رفتاری و عاطفی

Understanding associations between exhibited aggression and aggression seen on television and in video 
games in children with behavioural and emotional difficulties, attending specialist outpatient mental health 

services

اونا میتروفن
دانشگاه وارویك، انگلیس
رتبه علمی دانشگاه: 103

سال 2010
تز مقطع دکترای رشته پزشکی

چکیده: احتمال اینکه دیدن پرخاشگری در تلویزیون و در بازی های ویدئویی منجر به پرخاشگری در کودکان شود، یکی از دغدغه های 
بهداشت عمومی محسوب می شود. مروری نظام مند شواهدی ناکافی، متناقض و ناقص از نظر روش شناختی را با توجه به این رابطه در 
کودکان دارای مشکلات رفتاری و عاطفی، دریافت. این مرور همچنین پیچیدگی این موضوع به همراه خلأهای متعدد در دانش را نشان 

داد. مطالعات اندکی مبتنی بر موقعیت های بالینی وجود دارد. 
این تز یك مطالعه آزمایشی به روش ترکیبی را گزارش می کند که روابط احتمالی میان پرخاشگری مشاهده شده در تلویزیون و در 
بازی های ویدئویی و نیز پرخاشگری گزارش شده را در کودکان مراجعه گر به متخصص خدمات سلامت روان سرپایی کودک و نوجوان 
)سی.ای.ام.اچ.اس( 35، کشف نموده است. چهل و هفت کودک 7 تا 11 ساله دارای مشکلات رفتاری و عاطفی مراجعه گر به سی.ای.ام.اچ.

اس و  والدین آن ها در یك پیمایش شرکت کردند. بیست کودک به طور هدفمند انتخاب شدند؛ آن ها با یکی از والدین /  والدین در 
مصاحبه نیمه ساختارمندی شرکت کردند که با استفاده از روش تجزیه و تحلیل چارچوبی، ارزیابی شدند.

 یافته های کمی نشان میدهد که کودکان انواع مختلفی از پرخاشگری را با فراوانی  و شدت متفاوت نشان می دهند. یافته های کیفی 
نشان می دهد که کودکان پرخاشگری را در محیط های واقعی و مجازی چندگانه مشاهده می کنند. کودکان فکر نمی کنند که رفتارشان 
متأثر از دیدن پرخاشگری است. والدین پرخاشگری را به عنوان نتیجه ترکیبی از عوامل درونی و محیطی، مد نظر قرار می دهند که در 
این میان مشاهده پرخاشگری در زندگی واقعی تأثیر بیشتری نسبت به پرخاشگری در بازی های تلویزیونی / ویدئویی دارد. پرخاشگری 
کلامی اغلب در محیط های واقعی و مجازی دیده می شود، به طور مکرر ابراز می شود و به شدت با روابط ضعیف با همسالان و رفتار 

جامعه پسند ضعیف همراه است. 
در حال حاضر هیچ مدرک قطعی دال بر هرگونه ارتباط میان مشاهده پرخاشگری در تلویزیون و در بازی های ویدئویی و پرخاشگری 
ابراز شده در این کودکان وجود ندارد. این تز تعهد و روش شناختی برای پژوهش های آینده، مقابله با چالش های تحقیق در این حوزه  
را پیشنهاد می کند. والدین، سازمانهای حرفه ای و سیاست گذاران باید به نقش پرخاشگری، به خصوص از نوع کلامی که کودکان 

درمحیط های واقعی و مجازی می بینند، توجه نمایند.

specialist outpatient Child and Adolescent Mental Health Services (CAMHS)35

صفحه 31ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 30ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95



صفحه 33ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 32ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

اطلاع نگاشت

ــه  ــا ارائ ــدف آن ه ــه ه ــتند ک ــی هس ــگر داده های ــاری، نمایش ــای آم ــداد و نموداره اع
ســریع و ســاده اطلاعــات پیچیــده اســت. اطلاعــات آمــاری بــه دســت آمــده از مجمــوع 
پژوهــش هــای علمــی در زمینــه بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، در بخــش پیــش رو 
ارائــه شــده اســت. در ایــن بخــش بــا اطلاعــات آمــاری 7 زیربخــش در پژوهــش هــای 

ایــن حــوزه آشــنا خواهیــد شــد.
1.حجم مقالات مرتبط با حیطه بازی های ویدئویی و خشونت

2.استناد در مقالات خارجی مرتبط با این حیطه
3.مجلات علمی مرتبط با این حیطه

4.پژوهشگران فعال در این حیطه
5.کشورهای فعال در این حیطه

6.زبان پژوهشی فعال در این حیطه
7.رشته های دانشگاهی فعال در این حیطه

تعداد کل مقالات علمی حیطه بازی های ویدئویی و خشونت

400 مقاله

تعداد مقالات حوزه خشونت و بازی های دیجیتال براساس تعداد استناد

9%

91%

استناد 50تعداد مقالات داراي بیش از  استناد 50تعداد مقالات داراي کمتر از 



صفحه 35ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 34ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

مجلاتی که در طی 20 سال گذشته بیشترین مقالات را در حوزه خشونت و بازی های 
ویدئویی منتشر نموده اند

ــوزه،  ــن ح ــی در ای ــه علم ــار 16 مقال ــا انتش ــه Computers in Human Behavior ب مجل
ــرده اســت. ــالات را در طــی 20 ســال گذشــته منتشــر ک ــداد مق بیشــترین تع

63 مقاله از مجموع 400 مقاله علمی این حوزه در 10 ژورنال علمی، منتشر شده اند. 
از مجموع 10 مجله پرکار در این حوزه، 7 مجله حول موضوع روانشناسی منتشر می شوند.

فراوانی نام مجلهردیف

Cyberpsychology, Behavior, and Soc. Networking

Computers in Human Behavior

Journal of Experimental Social Psychology

Ethics and Information Technology

Journal of Communication

Psychological Bulletin

Aggression and Violent Behavior

Journal of Psychological Science

Aggressive Behavior

Media Psychology
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Computers in Human
Behavior

Journal of
Experimental Social

Psychology

Ethics and
Information
Technology

Journal of
Communication

Cyberpsychology,
Behavior, and Social

Networking

ــای  ــونت و بازی ه ــوزه خش ــا ح ــط ب ــه مرتب ــوع 400 مقال ــه( از مجم ــالات )36 مقال ــد مق 9 درص
ــه خــود  ویدئویــی در 20 ســال گذشــته، بیــش از 88,37 درصــد اســتنادها )10502 اســتناد( را ب
اختصــاص داده انــد، در حالیکــه 91 درصــد مقــالات )364 مقالــه( از مجمــوع 400 مقالــه مرتبــط بــا 
حــوزه خشــونت و بازی هــای ویدئویــی در 20 ســال گذشــته، فقــط 11,63 درصــد اســتنادها )1381 

اســتناد( را بــه خــود اختصــاص داده انــد.



صفحه 37ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 36ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

اطلاعات آماری 10 مجله علمی فعال در حوزه خشونت و بازی های ویدئویی

شاخص ناشرنامشماره
اچ

36SJR ضریب تاثیر 37ضریب تاثیر
 5 ساله

مجموع 
استنادها

سرانه استناد 
هر مقاله

مدت 
انتشار

1 Computers in Human
BehaviorElsevier Limited821.582.6943.64234213.7931 سال

2 Journal of Experimental
Social Psychology

 Academic Press
.Inc

50 سال882.152.2853.1414882.48

3 Ethics and Information
Technology

 Springer
.Netherlands

15 سال1291.56__280.71

4Journal of Communication.Wiley-Blackwell732.683.16_7003.2537 سال

5 Cyber psychology, Behavior,
and Social Networking

 Mary Ann Liebert
.Inc811.652.182_13012.695 سال

6Psychological Bulletin
 American

 Psychological
.Association Inc

110 سال193111.63_2096.4714.756

7 Aggression and Violent
Behavior

.Elsevier Limited661.34 1.9262.6685572.2918 سال

8 Journal of Psychological
Science

 SAGE
.Publications Inc

20 سال43295.12__1703.59

9Aggressive Behavior.Wiley-Liss Inc61 1.52.275_3702.337 سال

10Media PsychWologyRoutledge411.25__1181.415 سال

از میــان ده مجلــه علمــی برتــر در حــوزه خشــونت در بازیهــای ویدئویــی، بالاتریــن اســتنادها متعلــق 
 Computers in Human Behavior بــه مجــلات Psychological Science )4329( و 

)3421( مــی باشــد.
بالاترین استناد نسبت به هر مقاله، متعلق به Psychological Bulletin )11,63( می باشد.

بالاترین میزان شاخص SJR متعلق به مجله Psychological Bulletin )6,47( می باشد.
ــه Psychological Bulletin )209( و   ــق ب ــلات  متعل ــان مج ــاخص اچ درمی ــزان ش ــن می بالاتری

  شاخص SJR بازدید مجلات موجود در Scopus را از سال ۱۹۹۶ تا به امروز نشان می دهد. Journal of Psychological Science )170( مــی باشــد.

 ضریب تاثیر: این شاخص نشان دهنده فراوانی استنادهایی است که در طول یک دوره زمانی مشخص 

به یک مقاله چاپ و در یک نشریه داده می شود. 

36

37
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نسبت جمعیت پژوهشگران فعال و گذری در حوزه خشونت در بازیها در دنیا:

جنسیت پژوهشگران در حوزه خشونت و بازی های دیجیتال

تعداد مقالات حوزه خشونت و بازی های ویدئویی به تفکیك سال انتشار

•  در سال 2009 با  انتشار 27 مقاله، بیشترین مقالات در این حوزه منتشر شده است. 

• در طی 10 سال گذشته، کمترین آمار انتشار مقالات در حوزه خشونت در بازیها متعلق به سالهای 2014 و 2015 می باشد.

11%

89%

تعداد پژوهشگر زن تعداد پژوهشگر مرد

6%

94%

تعداد پژوهشگران فعال تعداد پژوهشگران گذري
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نام پژوهشگر  سال شروع به
پژوهش

Craig A. Anderson 1979
Brad J. Bushman 1971

Nicholas L. Carnagey 2003
Douglas A. Gentile 1987
Bruce D. Bartholow 1971

Christopher J. 
Ferguson

2000

Akira Sakamoto 2007
Elly A. Konijn 2001
Nobuko Ihori 2007

ــای  ــونت در بازیه ــوزه خش ــر در ح ــگران برت ــش پژوهش ــه پژوه ــروع ب ــال ش س
ــر(: ــگر برت ــی )10 پژوهش ویدئوی

نام پژوهشگر  تعداد کل
مقالات

 تعداد مقالات در
 حوزه خشونت

در بازیها

 تعداد کل
 استنادها به
پژوهشگر

 تعداد استنادها به

 پژوهشگر در حوزه

خشونت در بازیها

شاخص اچ نام دانشگاه

Craig A. 
Anderson

122 43 19849 10601 60
Iowa State 
University, 

Ames, USA

Brad J. 
Bushman 93 25 15518 6127 50 Ohio  state 

university

Nicholas L. 
Carnagey 12 9 1679 1550 9

Department of 
Psychology, 
Iowa State 
University, 

Ames, USA

Douglas A. 
Gentile 43 20 1454 1323 14

Iowa State 
University, 

Ames, USA

Bruce D. 
Bartholow 44 8 1744 1190 13

University 
of Missouri-
Columbia, 

Columbia, MO, 
USA

Christopher 
J. Ferguson 67 18 216 92 8

Texas A&M 
International 

University

Akira 
Sakamoto 8 7 1074 1074 4

Ochanomizu 
University, 

Japan

Elly A. 
Konijn 22 4 789 359 6

Vrije Universiteit, 
De Boelelaan 

Amsterdam, The 
Netherlands

Nobuko 
Ihori 7 7 1025 1025 4

Ochanomizu 
University, 

Japan

Akiko 
Shibuya 11 5 1050 1050 3

department 
of Clinical 

Pharmacology, 
Tokyo University 

of Pharmacy 
and Life 

Sciences, Japan

اطلاعات 10 پژوهشگر فعال حوزه خشونت و بازی های ویدئویی در دنیا

نام پژوهشگر سال شروع به پژوهش
Christopher J. Ferguson 2000

Elly A. Konijn 2001
Nicholas L. Carnagey 2003
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تعداد مقالات حوزه خشونت و بازی های دیجیتال براساس رشته های  دانشگاهی

تعداد مقالات حوزه پژوهشی خشونت و بازیهای ویدئویی براساس زبان مقاله

کشورهایی که در حوزه خشونت و بازی های ویدئویی پژوهش های بیشتری داشته اند

ــوع 38 دانشــگاه دارای  ــا اختصــاص 18,42 درصــد )7 پژوهشــگر دانشــگاهی( از مجم ــووا ب ــی آی دانشــگاه ایالت
ــد. ــی باش ــا م ــونت و بازی ه ــهای خش ــوزه پژوهش ــگاه در ح ــن دانش ــال، فعالتری ــگر فع پژوهش

دانشــگاه هایــی کــه بیشــترین پژوهشــگر فعــال را در حــوزه خشــونت و بازی هــای ویدئویــی در 
دنیــا دارا می باشــند )دانشــگاه هــای فعــال در حــوزه پژوهــش خشــونت و بازی هــای ویدئویــی(
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 1976 ســال  در  اندرســون  کریــگ 
ــدرک کارشناســی خــود را در رشــته  م
ــت  ــر دریاف روانشناســی از دانشــگاه باتل
ــی  ــلات تکمیل ــن تحصی ــرد. همچنی ک
را در رشــته روانشناســی در دانشــگاه 
اســتنفورد ادامــه داد و در 1978موفــق 
بــه دریافــت مــدرک کارشناســی ارشــد 
شــد و در ســال 1980 مــدرک دکتــرای 
تخصصــی را از ایــن دانشــگاه اخــذ 

ــود.     نم
کنــون  تــا  برجســته،  اســتاد  ایــن 

عضــو هیــأت علمــی 
ــس  ــای رای ــگاه ه دانش
 ، )1 9 8 8 -1 9 8 0 (
ــو)1985-1984(  اوهای
-1988( میســوری  و 

ســال  در  وی  اســت.  بــوده   )1999
مدیــر  و  اســتاد  عنــوان  بــه   1999
گــروه روانشناســی دانشــگاه اوهایــو 
برگزیــده شــد و در طــول دوران علمــی 
زیــادی  جوایــز  خــود  پژوهشــی  و 
ــن  ــه مهمتری ــت ک ــرده اس ــت ک دریاف
از  »همــکار«  عنــوان  انتســاب  آنهــا 
ســوی انجمــن روانشناســی آمریــکا 
مــی باشــد.دکتر اندرســون در حــال 
ــی انجمــن  حاضــر عضــو شــورای اجرای
ــگری،  ــات پرخاش ــی تحقیق ــن الملل بی
ــات  ــز مطالع ــر مرک مدی
خشــونت  و مدیــر گــروه 
دانشــگاه  روانشناســی 
ایالتــی آیــووا در کشــور 

ــد.   ــی باش ــکا م آمری

معرفی
پژوهشگران برتر

مقــالات، رســاله هــا، پایان نامه هــا و کتاب هــای پژوهشــگران برتــر را در بخــش هــای قبلــی معرفــی 
کردیــم و تاحــدودی بــا اســامی پژوهشــگران مطــرح در موضــوع خشــونت در بــازی هــای ویدئویــی 
ــوزه  ــن ح ــگران ای ــان و پژوهش ــن محقق ــر از برتری ــی 5 نف ــه معرف ــش ب ــن بخ ــدید. در ای ــنا ش آش
مــی پردازیــم. هــدف از معرفــی ایــن پژوهشــگران، آشــنایی هرچــه بیشــتر بــا فعالیــت هــای علمــی 
ایــن افــراد و زوایــای پژوهشــی و کاری آنهــا مــی باشــد. همچنیــن در ایــن بخــش بــا شــاخص هــای 
ــنا  ــداد اســتنادات و ... آش ــی، تع ــالات علم ــداد مق ــاخص اچ، تع ــر ش ــگران نظی ــن پژوهش ــی ای علم
خواهیدشــد. لازم بــه ذکــر اســت مهمتریــن مــلاک انتخــاب و معرفــی ایــن محققــان در ایــن بخــش، 

تعــداد مقــالات علمــی آنهــا در حــوزه خشــونت دربــازی هــای ویدئویــی مــی باشــد.

دکتر نیکلاس ال.کارناجی 
Nicholas L. Carnagey

ــی باشــد.  وی از  ــکا م ــووا در کشــور آمری ــی آی ــر کارناجــی دانشــیار  رشــته روانشناســی دانشــگاه ایالت دکت
لحــاظ مقــام علمــی در حــوزه پژوهشــی و مطالعاتــی بــازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز، مقــام پنجــم را در 

دنیــا بــه خــود اختصــاص داده اســت.
ــازی هــای  ــه علمــی مــی باشــد کــه در ایــن میــان 9 مــورد آن در حــوزه ب کارناجــی در حــال حاضــر دارای 12 عنــوان مقال
ویدئویــی خشــونت آمیــز نگاشــته شــده اســت. همچنیــن شــاخص اچ ایــن پژوهشــگر 9 مــی باشــد کــه در مقایســه بــا شــاخص 

مشــابه ســایر پژوهشــگران حــوزه بــازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز در دنیــا، رتبــه چهــارم محســوب مــی شــود. 

همچنیــن شــاخص اچ ایــن پژوهشــگر 9 
مــی باشــد کــه در مقایســه بــا شــاخص 
مشــابه ســایر پژوهشــگران حــوزه بــازی 
هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز در دنیــا، 
رتبــه چهــارم محســوب مــی شــود. 
عــلاوه بــر ایــن کلیــه اســتنادات صــورت 
گرفتــه بــه آثــار علمــی وی 1679 مــورد 
ــن تعــداد 1550 یعنــی  اســت کــه از ای
ــالات  ــه مق ــتنادها ب ــد اس 92,31 درص
ــازی  ــونت در ب ــوع خش ــا موض ــی ب علم

ــوده اســت . ــی ب هــای ویدئوی
ــا  ــود ب ــات خ ــن پژوهشــگر در تحقیق ای
پروفســور کریــگ اندرســون در دانشــگاه 
ــد  ــت یافتن ــه دس ــن نتیج ــه ای ــووا ب آی
کــه خشــونت همــراه بــا پــاداش در بازی 

هــای ویدئویــی، موجــب افزایــش رفتــار 
ــز و پرخاشــگرانه  ــر خصومــت آمی و تفک
ــده  ــه ش ــار خشــن تنبی ــود. رفت ــی ش م
در بــازی هــای ویدئویــی نیــز بــه همــان 
ــدازه موجــب افزایــش خصومــت مــی  ان
ــگرانه  ــر پرخاش ــار و تفک ــا رفت ــود ام ش
را چنــدان افزایــش نمــی دهــد. وی 
نتایــج ایــن تحقیــق مشــترک بــا دکتــر 
ــن  ــی انجم ــه علم ــون را در مجل اندرس
عنــوان  تحــت  آمریــکا  روانشناســی 
»تاثیــرات پــاداش و تنبیــه در بــازی 
هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــر تاثیــر 
ــگرانه«  ــار پرخاش ــری، ادراک و رفت پذی

ــت . ــرده اس ــر ک منتش

پروفسور کریگ اِی. اندرسون
)Craig A. Anderson( 

کریگ اندرســـون اســـتاد برجســـته رشـــته روانشناسی در 
دانشـــگاه ایالتی آیـــووا با برخورداری از 35 ســـال ســـابقه 
علمی و پژوهشـــی در این رشـــته، در حال حاضـــر به عنوان 
اســـتاد برتر حوزه خشـــونت در بـــازی هـــای ویدئویی در 
دنیـــا شـــناخته می شـــود. وی کـــه به طـــور تخصصی در 
دانشـــگاه آیووا بر حوزه خشـــونت متمرکز شـــده اســـت، 
تحقیقـــات آزمایشـــگاهی و میدانـــی خـــود را در همیـــن 
زمینـــه در »مرکـــز مطالعات خشـــونت«  انجـــام می دهد. 
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 اغلــب پژوهشــهای دکتــر اندرســون بــر 
روی بازیهــای ویدئویــی خشــونت آمیــز 
و اثــرات متعاقــب آن یعنی پرخاشــگری 
همچنیــن  وی  میباشــد.  متمرکــز 
تحقیقــات جنجــال برانگیــزی در حــوزه 
ــونتآمیز  ــی خش ــای ویدئوی ــر بازیه تاثی
بــر رفتــار و ادراک انجــام داده اســت. در 
ســال 2007 کتابــی بــه نــام »تاثیــرات 
بــر  ویدئویــی خشــونتآمیز  بازیهــای 
کــودکان و نوجوانــان؛ نظریــه، پژوهــش 
و سیاســتهای عمومــی « را بــه همراه دو 
تــن از همــکاران خــود بــه نــام داگلاس 
ــام داده  ــی انج ــن باکل ــل و کاتری جنتای
ــه بررســی  ــن کتــاب ب اســت کــه در ای
ویدئویــی  بازیهــای  تأثیــرات  کامــل 
خشــونت آمیــز بــر بازیکنــان پرداختــه و 
از کلیــه تحقیقــات و پژوهشــهای قبلــی 
خــود در ایــن کتــاب یــاد کــرده اســت    
ــد  ــون معتقدن ــر اندرس ــدان دکت منتق
تاثیــر  دادن  نشــان  در  وی  کــه 
ــن،  ــی خش ــای ویدئوی ــونتبار بازیه خش
اغــراق نمــوده اســت و یافتــه هــای وی 
ــگرانه و  ــار پرخاش ــی رفت ــاط عل از ارتب
انجــام بازیهــای ویدئویــی خشــونت 
ــد.  ــتیبانی نمیکن ــی پش ــه خوب ــز ب آمی
ــز  ــش و نی ــون و همکاران ــه اندرس البت
ــای  ــه ه ــه یافت ــگرانی ک ــایر پژوهش س
ــرات خشــونتبار  ــر اث علمــی آنهــا دال ب
بازیهــای ویدئویــی خشــن بــوده اســت، 
ایــن انتقــادات را بــه خوبــی پاســخ 

دادهانــد . 
 ایــن اســتاد رشــته روانشناســی، در 
ــود،  ــت پژوهشــی خ ــول دوران فعالی ط
ــه علمــی پژوهشــی  مجمــوع 122 مقال
نگاشــته اســت کــه از ایــن تعــداد 
بخــش چشــمگیری در حــوزه خشــونت 
مــی باشــد؛ بــه طوریکــه 43 مقالــه 
ــت  ــا محوری ــی ب ــور اختصاص ــه ط آن ب

بــازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز و 
ــت.  ــده اس ــر ش ــرات آن منتش تأثی

همچنیــن از آنجــا کــه تعــداد اســتنادها 
ــك پژوهشــگر، شــاخص  ــالات ی ــه مق ب
مهمــی در ارزیابــی آثــار علمــی ایشــان 
مــی باشــد؛ کلیــه آثــار علمی اندرســون 
برخــوردار  اســتناد  از 19849 مــورد 
وی  اینکــه  بــه  توجــه  بــا  و  اســت 
ســردمدار حــوزه پژوهشــی خشــونت در 
بــازی هــای ویدئویــی در دنیا محســوب 
مــی شــود، از ایــن تعــداد 10601 مورد 
منحصــراً در همیــن حــوزه بــرآورد مــی 
ــت  ــوان گف ــی ت ــه م ــه طوریک ــود. ب ش
53,4 درصــد از اســتنادها بــه آثــار 
ــوده  ــور ب ــه مذک پژوهشــی وی در زمین
اســت. لازم بــه ذکــر اســت که شــاخص 
اچ ایــن اســتاد حــوزه خشــونت در بازی 
هــای ویدئویــی،60 ارزیابــی شــده اســت 
کــه در مقایســه بــا ســایر پژوهشــگران و 
اســاتید ایــن حــوزه پژوهشــی، بالاتریــن 

شــاخص اچ در دنیــا مــی باشــد . 
حــال  در  اندرســون  کریــگ  دکتــر 
حاضــر عــلاوه بــر مقــالات و کتــاب 
بازیهــای  در  خشــونت  حــوزه  در 
ــه  ــری از جمل ــات دیگ ــی، تألیف ویدئوی
»کتــاب راهنمــای کــودکان، فرهنــگ و 
خشــونت« دارد کــه بــا همــکاری دکتــر 
بــرد جــی. بوشــمن در ســال 2006 

ــت . ــته اس نگاش
بــه گفتــه دکتــر اندرســون، حــوزه 
بــرای  وی  منــدی  علاقــه  اصلــی 
روانشناســی  پژوهــش،  و  مطالعــه 
ــوی  ــه ای ق ــا رگ ــی ب ــردی و اجتماع ف
از روانشناســی ادراکــی مــی باشــد. 
دکتــر  اخیــر  پژوهشــهای  تمرکــز 
خصوصیــت  نظریــه  بــر  اندرســون 
)شــامل ســبك خصوصیتــی(، مواجهــه 
ــی  ــاوت اجتماع ــد قض ــانی و فراین انس

ــب  ــت اغل ــد اس ــد. وی معتق ــی باش م
مطالعــات پژوهشــی کــه در طــول ایــن 
ســالیان انجــام داده اســت، متمرکــز 
بــر پرخاشــگری و بــه طــور بالقــوه 
تاثیــرات آســیب زننــده بــه دلیــل 
قرارگیــری در معــرض رســانه هــای 
ــی  ــز م ــونت آمی ــاز خش ــرگرمی س س
ــگاهی  ــات آزمایش ــایر تحقیق ــد. س باش
ــن  ــگری ای ــوع پرخاش ــا موض ــط ب مرتب
اســتاد دانشــگاه آیــووا شــامل حســودی، 
حساســیت  پرخاشــگرانه،  شــخصیت 
و موضوعــات  تاثیــر ســلاح  زدایــی، 
ــانه  ــه رس ــا نظــر ب ــی ب سیاســت عموم

ــد . ــی باش ــز م ــونت آمی ــای خش ه
حــوزه هــای پژوهشــی مــورد علاقــه 
ــازی  ــر ب ــلاوه ب ــون ع ــر اندرس دکت
آمیــز  خشــونت  ویدئویــی  هــای 
ــر مــی گیــرد: ــل را در ب مباحــث ذی

پرخاشگری، تعارض، صلح
روانشناسی اجتماعی کاربردی

خصوصیات علی
شخصیت، تفاوت های فردی

روشهای تحقیق، ارزیابی
ادراک اجتماعی

ــث  ــدرس مباح ــون م ــر اندرس دکت
ذیــل در دانشــگاه ایالتــی آیــووا مــی 

باشــد:
روانشناسی اجتماعی تجربی

آمار پیشرفته در روانشناسی سمینار 
پرخاشگری انسانی

نظریه های روانشناسی اجتماعی
ــتر بــا آثــار و  ــنایی بیش بــرای آش
ــگ  ــر گری ــی دکت ــهای علم پژوهش
اندرســون مــی توانیــد بــه آدرس زیــر 

ــد: ــه فرمائی مراجع
https://public.psych.iastate.edu/caa/ 

بــرد جــی. بوشــمن، اســتاد رشــته 
در  روانشناســی  و  ارتباطــات 
ــته  ــو و رش ــی اوهای ــگاه ایالت دانش
ــگاه وی  ــات در دانش ــوم ارتباط عل
یــو )وریــه( آمســتردام مــی باشــد. 
ــر  ــال حاض ــمن در ح ــر بوش دکت
بــر حــوزه  تمرکــز  دلیــل  بــه 
ــی  ــای ویدئوی ــازی ه ــی ب پژوهش
خشــونت آمیــز در جایــگاه دوم 
علمــی دنیــا قــرار دارد. وی اغلــب 
ــود را  ــی خ ــی و پژوهش ــار علم آث
ــه پرخاشــگری، خشــونت  در زمین
و مخصوصــاً بازیهــای ویدئویــی 
خشــن بــا همــکاری دکتــر کریــگ 

ــت.  ــته اس ــون نگاش اندرس

ــدرک  ــو، م ــگاه اوهای ــتاد دانش ــن اس ای
کارشناســی خــود را در ســال 1984 
دانشــگاه  از  روانشناســی  رشــته  در 
ایالتــی وبــر اخــذ نمــود. ســپس اولیــن 
ــود را در  ــد خ ــی ارش ــدرک کارشناس م
رشــته آمــوزش و پــرورش متوســطه در 
ــا،  ــی یوت ــگاه ایالت ــال 1985 از دانش س
دومیــن مــدرک کارشناســی ارشــد را در 
ــال 1987 از  ــی در س ــته روانشناس رش
ــدرک  ــومین م دانشــگاه میســوری و س
ــار  ــته آم ــد را در رش ــی ارش کارشناس
 1990 ســال  در  دانشــگاه  همــان  از 
اخــذ نمــود. وی همچنیــن مــدرک 
دکتــرای خــود را در رشــته روانشناســی 
در  میســوری  دانشــگاه  از  اجتماعــی 
ســال 1989 دریافــت کــرد و تــا کنــون 
ــود را  ــی خ ــای علم ــت ه ــه فعالی کلی
ــش  ــی پی ــته روانشناس ــتای رش در راس

ــت .   ــرده اس ب
دکتــر بوشــمن در حــال حاضــر 93 
عنــوان مقالــه علمــی پژوهشــی در حوزه 
روانشناســی و روانشناســی اجتماعــی 
ــداد، 25  ــن تع ــوع ای ــه از مجم دارد ک
ــوزه  ــاص در ح ــور خ ــه ط ــوان آن ب عن
خشــونت در بــازی هــای ویدئویــی مــی 
باشــد. لازم بــه ذکــر اســت کــه در حــال 
ــر بوشــمن 50  حاضــر شــاخص اچ دکت
ــا پژوهــش  مــی باشــد کــه در رابطــه ب
هــای انجــام گرفتــه در حــوزه خشــونت 
در بــازی هــای ویدئویــی، رتبــه دوم 

ــن  ــود. همچنی ــوب میش ــا محس در دنی
ــه  ــورت گرفت ــتنادهای ص ــوع اس مجم
ــد  ــی باش ــات وی 15518 م ــه تألیف ب
کــه از ایــن تعــداد 6127 یعنــی 39,48 
حــوزه  در  فقــط  اســتنادها  درصــد 
بــازی هــای ویدئویــی  خشــونت در 

ــوده اســت.   ب
بوشــمن بــرای مدت 25 ســال بــر حوزه 
مطالعاتــی علــل، پیامدهــا و راهکارهــای 
خشــونت  و  انســانی  پرخاشــگری 
ــت  ــی اس ــت. گفتن ــوده اس ــز ب متمرک
دکتــر بوشــمن عضــو کمیتــه »خشــونت 
مســلحانه« رئیــس جمهــور آمریــکا مــی 
ــکا در  ــره آمری ــل کنگ ــد و در مقاب باش
ــهادت  ــان ش ــونت جوان ــوص خش خص
برجســته  اســتاد  ایــن  اســت.  داده 
دانشــگاه اوهایــو در ســال 2014 عنــوان 
»یــك عمــر همــکاری برجســته38« را در 
زمینــه روانشناســی رســانه و فنــاوری از 
ــت  ــکا دریاف ــی آمری ــن روانشناس انجم
کــرد. حــوزه هــای تحقیقاتــی وی اغلب 
بــر روی موضوعــات خشــونت رســانه ای 
و بــه طــور خــاص بــازی هــای ویدئویــی 
ــوده اســت .  ــز ب ــز متمرک خشــونت آمی
بــرای اطلاعــات بیشــتر در مــورد دکتــر 
ــه  ــد ب ــی توانی ــمن م ــی. بوش ــرد ج ب

ــد: ــه نمائی ــر مراجع آدرس زی
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دکتر برد جی. بوشمن
Brad J. Bushman
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دکتر داگلاس اِی. جنتایل
Douglas A. Gentile

ــن  ــی. فرگوس ــتوفر جِ ــر کریس دکت
Christopher J. Ferguson

مقطــع  جــوان،  پژوهشــگر  ایــن 
رشــته  در  را  خــود  کارشناســی 
در  نیویــورک  دانشــگاه  روانشناســی 
ســال1986 بــا بالاتریــن امتیــاز ســپری 
کــرد. همچنیــن تحصیــلات خــود را 
در دوره کارشناســی ارشــد در رشــته 
روانشناســی کــودک در دانشــگاه مینــه 
ســوتا در ســال 1994 بــه اتمــام رســاند 
در  دانشــگاه  و  رشــته  همیــن  در  و 
ســال 1998 موفــق بــه کســب مــدرک 
دکتــرای تخصصــی شــد .دکتــر جنتایــل 
بــه طــور ویــژه مســیر فعالیتهــای علمــی 
خــود ماننــد حــوزه مطالعاتــی، پژوهــش 
ــانه  ــرات رس ــه ســوی اث ــش را ب و آزمای
هــا هدایــت کــرده اســت . ایــن بررســی 
هــا در برگیرنــده اثــرات مثبــت و منفــی 
ــان و  ــودکان، نوجوان ــر ک ــا ب ــانه ه رس
ــی آن  ــات اصل ــت و موضوع ــن اس بالغی

هــا شــامل: خشــونت رســانه ای، رســانه 
ــازی هــای ویدئویــی،  هــای آموزشــی، ب
تبلیغــات، رتبــه بنــدی رســانه هــا و 
ــت . وی  ــوده اس ــاوری ب ــه فن ــاد ب اعتی
همــواره معتقــد بــوده کــه اثــرات رســانه 
هــا چیــزی بیــش آن اســت کــه مــا مــی 
پنداریــم و هــدف خــود را معطــوف 
ــور  ــه منظ ــرات ب ــن اث ــناخت ای ــه ش ب
ــش  ــع و کاه ــری مناف ــش حداکث افزای
ــا،  ــانه ه ــوه رس ــی آســیبهای بالق حداقل

ــت .  ــرارداده اس ق
و  فعالیــت  دوران  طــول  در  جنتایــل 
پژوهشــهای علمــی خــود دو کتــاب  
و  43 عنــوان مقالــه علمــی نگاشــته 
تعــداد مقــالات  ایــن  از  اســت کــه 
 43,51 یعنــی  مــورد   20 علمــی، 
ــازی  ــوزه ب ــارش در ح ــد از کل آث درص
ــی  ــز م ــونت آمی ــی خش ــای ویدئوی ه
باشــد. وی همچنیــن از شــاخص اچ 14 
ــه  ــه در مقایس ــد ک ــی باش ــوردار م برخ
بــا ســایر پژوهشــگران حــوزه مطالعاتــی 

بــازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز در 
دنیــا، رتبــه ســوم محســوب مــی شــود. 
ــه  ــورت گرفت ــتنادهای ص ــوع اس مجم
بــه آثــار ایــن محقــق 1454 مــی باشــد 
کــه از ایــن تعــداد 1323 یعنــی 90,99 
درصــد اســتنادها بــه پژوهشــهای بــازی 
ــی  ــز م ــونت آمی ــی خش ــای ویدئوی ه

ــد .  باش
ــن در خصــوص  ــل همچنی ــر جنتای دکت
ــازی  ــون و ب ــونت تلویزی ــرات خش تأثی
ــالات  ــخنرانیها و مق ــی، س ــای ویدئوی ه
ماننــد  مطبوعاتــی  در  متعــددی 
ــس  ــت، ل ــز، واشنگتنپس ــورک تایم نیوی
ــی  ــری ب ــبکه خب ــز و ش ــس تایم آنجل
بــی ســی داشــته اســت. بــرای آشــنایی 
بیشــتر بــا ایــن محقــق حــوزه خشــونت 
ــه  ــد ب ــی توانی ــی م ــای ویدئوی در بازیه

ــد: ــه نمائی ــر مراجع ــك زی لین
http://www.psychology.iastate.
edu/~dgentile/ 

دکتــر فرگوســن فــارغ التحصیــل رشــته 
در  استتســون  دانشــگاه  روانشناســی 
مقطــع کارشناســی و رشــته روانشناســی 
رشــد از دانشــگاه بیــن المللــی فلوریــدا 
مــی باشــد. همچنیــن مــدرک دکتــرای 
ــی  ــی بالین ــته روانشناس ــود را در رش خ
از دانشــگاه فلوریــدای مرکــزی اخــذ 

نمــوده اســت .
ایــن پژوهشــگر در حــال حاضــر 67 
مقالــه علمــی دارد کــه از این تعــداد 18 
مــورد آن در حــوزه بــازی هــای ویدئــوی 
ــن  ــد. همچنی ــی باش ــز م ــونت آمی خش
شــاخص اچ ایــن پژوهشــگر 8 بــوده کــه 
ــگران  ــاخص پژوهش ــا ش ــه ب در مقایس
حــوزه مطالعاتــی بــازی هــای ویدئویــی 
خشــونت آمیــز، رتبــه پنجــم محســوب 
مــی شــود. مجمــوع اســتنادهای صــورت 
گرفتــه بــه کلیــه آثــار علمــی ایــن 
ــن  ــه از ای ــد ک ــی باش ــق 216 م محق
تعــداد 92 اســتناد یعنــی 42,59 درصــد 

آن بــه مقــالات حــوزه خشــونت در 
بــازی هــای ویدئویــی بــوده اســت . وی 
همچنیــن در ســال 2009 کتابــی تحــت 
عنــوان »جنایــت خشــونت آمیــز«39  
ــه موضــوع  ــه در آن ب ــته اســت ک نگاش
ــه  ــز پرداخت ــونت آمی ــای خش ــانه ه رس

اســت . 
شــهرت دکتــر فرگوســن اغلــب بــه 
ــن  ــه رابطــه بی ــل پژوهــش در زمین دلی
بــازی هــای ویدئویــی و رفتــار خشــونت 
ــال 2008  ــد. وی در س ــی باش ــز م آمی
بــر پژوهشــی کــه توســط دکتــر کریــگ 
ــای  ــازی ه ــوع ب ــا موض ــون ب ایِ. اندرس
ویدئویــی خشــونت آمیــز و پرخاشــگری 
منتشــر شــده بــود، انتقاداتــی وارد کــرد 
ــج  ــق را نتای ــن تحقی ــی ای ــراد اصل و ای
ــتای  ــرد. در راس ــی ک ــف آن ارزیاب ضعی
همیــن پژوهــش، در ســال 2014 اقــدام 
بــه انتشــار نتایــج تحقیقــات خــود 
نمــود و اظهــار داشــت کــه علــی رغــم 

رابطــه میــان خشــونت رســانه ای و نــرخ 
ــن  ــتم، ای ــرن بیس ــط ق ــتار در اواس کش
رابطــه پــس از دهــه 1950 از بیــن 

ــه اســت .  رفت
مــدرس  ایــن  پژوهشــهای  بنابرایــن 
رشــته روانشناســی حاکی از همبســتگی 
نــه چنــدان مهــم و نتایــج غیــر آســیب 
زننــده قرارگیــری در معــرض رســانه 
ــودکان  ــرای ک ــز ب ــونت آمی ــای خش ه
بــوده اســت. دکتــر فرگوســن همچنیــن 
انجمــن  علمــی  مجلــه  دو  ســردبیر 
ــازی  ــه ب ــکا در زمین ــی آمری روانشناس

ــد .   ــی باش ــی م ــای ویدئوی ه

ــر  ــدو مدی ــی رش ــته روانشناس ــیار  رش ــل دانش ــر جنتای دکت
ــووا،  ــی آی ــگاه ایالت ــانه دانش ــای رس ــش ه ــگاه پژوه آزمایش
یــك دانشــمند محقــق، مربــی، مولــف و یکــی از متخصصیــن 
ــودکان،  ــر ک ــا ب ــانه ه ــرات رس ــوزه اث ــا در ح ــته دنی برجس
نوجوانــان و بزرگســالان مــی باشــد. مجمــوع تلاشــهای علمــی 
وی در رشــته روانشناســی و مخصوصــاً پژوهــش اثــرات رســانه 
ــی، وی را در  ــای ویدئوی ــازی ه ــون و ب ــد تلویزی ــی مانن های
مقــام ســوم پژوهشــی دنیــا در زمینــه مطالعاتــی بــازی هــای 

ــرار داده اســت. ویدئویــی خشــونت آمیــز ق

ــد  ــی ای ان دکتــر فرگوســن دانشــیار دانشــگاه بیــن الملل
ــری و  ــت کیف ــی و عدال ــته روانشناس ــزاس در رش ام تگ
نیــز دانشــیار رشــته روانشناســی دانشــگاه استتســون مــی 
ــای  ــق دانشــگاهی، از نظــر پژوهــش ه ــن محق باشــد. ای
ــا  ــط ب ــات مرتب ــالات و تحقیق ــه و شــمار مق انجــام گرفت
حــوزه خشــونت در بــازی هــای ویدئویــی، رتبــه چهــارم را 

ــه خــود اختصــاص داده اســت . ــا ب در دنی
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ــال 2014،  ــه در س ــن مجل ــا، ای ه
ــب  ــر  2,694 و ضری ــب تاثی از ضری
تاثیــر پنــج ســاله  3,642 برخــوردار 
بــوده اســت . ایــن مجلــه بــا انتشــار 
بیــش از 16 عنــوان مقالــه در حــوزه 
ــازی هــای ویدئویــی،  خشــونت در ب
ــت، در  ــه فعالی ــروع ب ــدای ش از ابت
واقــع فعــال تریــن مجلــه علمــی در 
ــن  ــا ای ــط ب ــوای مرتب ــار محت انتش
حــوزه در دنیــا محســوب مــی شــود.

 ایــن مجلــه بــه تازگــی بــا در 
ــدد،  ــای متع ــاخص ه ــری ش نظرگی
ــود را  ــر خ ــه برت ــت 10 مقال فهرس

ــوذ  ــه »نف ــوده اســت و مقال ــلام نم اع
لــذت بــاز ی هــای ویدئویــی خشــونت 
ــر انتســاب ویژگــی خصومــت  ــز ب آمی
آمیــز « را جــزء ایــن فهرســت معرفــی 
نشــان  واقــع  کنــد  کــه در  مــی 
مقــالات  انتشــار  اهمیــت  دهنــده 
هــای  بــازی  در  خشــونت  حــوزه 
ــه و توجــه  ــن مجل ــرای ای ــه ای ب رایان
مخاطبــان بــه آن مــی باشــد. بنابرایــن 
ــار انســان را  ــا در رفت ــه ه ــه رایان مجل
ــه  ــد ب ــه من ــه ای علاق ــراد حرف ــه اف ب
جنبــه هــای روانشــناختی اســتفاده از 

ــم. ــی کنی ــه م ــه، توصی رایان

صفحه 51ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95صفحه 50ماهنامه  الکترونیکی مطالعات بازی، شماره اول، خرداد 95

معرفی
مجلات علمی برتر

Computers in Human Behavior:مجله رایانه ها در رفتار انسان

مجلــه رایانــه هــا در رفتــار انســان، مجله 
ای علمــی اســت که بــه طــور اختصاصی 
ــا از  ــه ه ــتفاده از رایان ــی اس ــه بررس ب
چشــم انــداز روانشــناختی مــی پــردازد. 
ــار نظــری اصلــی ،  ــواع آث ایــن مجلــه ان
گــزارش هــای تحقیقاتــی، مــرور ادبیاتی، 
مــرور نــرم افــزاری، مــرور کتــاب و غیــره 
را منتشــر مــی نمایــد. همچنیــن کاربــرد 
ــه را در روانشناســی، روانپزشــکی و  رایان

رشــته هــای مرتبــط بــا آن مورد بررســی 
ــه را  ــه طوریکــه رایان ــرار مــی دهــد؛ ب ق
ــق آن  ــه از طری ــد ک ــی دان ــانه ای م رس
رفتارهــای انســانی شــکل گرفتــه و ابــراز 
ــالات  ــب مق ــه اغل ــام اولی مــی شــود. پی
ایــن مجلــه علمــی، ارتبــاط اطلاعــات بــا 

رفتــار انســانی اســت . 
ــال 1985  ــی از س ــه انگلیس ــن مجل ای
تاکنــون، در زمینــه هــای متعــددی اعــم 
ــی و  ــون روانشناس ــه، فن ــوم رایان از عل

انســان شناســی فعالیــت داشــته اســت. 
ــی  ــی ارزیاب ــای علم ــر شــاخص ه از نظ
ــا  ــه ه ــه رایان ــی، مجل ــلات پژوهش مج
در رفتــار انســان، از شــاخص اچ 82 
برخــوردار بــوده  و مجمــوع اســتنادها به 
ایــن نشــریه علمــی از ابتــدای شــروع بــه 
ــه هــر  کار، 3421 و میانگیــن اســتناد ب
ــر  ــه آن، 3,79 مــی باشــد. عــلاوه ب مقال
ایــن، شــاخص SJR   آن 1,58 ارزیابــی 
ــاخص  ــن ش ــاس ای ــت . براس ــده اس ش

ــا  ــط ب ــالات مرتب ــار مق ــا در انتش ــی دنی ــلات علم ــن مج ــی پرکارتری ــامل معرف ــش ش ــن بخ ای
موضــوع بــازی هــای ویدئویــی و خشــونت مــی باشــد. مــلاک انتخــاب و معرفــی ایــن مجــلات 
ــه  ــروع ب ــان ش ــدای زم ــوزه از ابت ــن ح ــا در ای ــده آنه ــر ش ــالات منتش ــی مق ــی، فراوان علم
فعالیــت مــی باشــد. 10 مجلــه علمــی شــاخص در موضــوع خشــونت و بازی هــا معرفــی شــده 
انــد. همچنیــن بــا امتیــازات و رتبــه علمــی هریــک از ایــن مجــلات ماننــد شــاخص اچ، شــاخص 

ــد. ــنا خواهیدش ــاله و ... آش ــج س ــر پن ــب تأثی ــر و ضری ــب تأثی اس.جی.آر،ضری

ــناختی،  ــوم روانش ــی عل ــه آمریکای مجل
و  انســانی  علــوم  حــوزه  در  کــه 
شــود، در  روانشناســی منتشــر مــی 
بیــن مجــلات علمــی تجربــی در حــوزه 

روانشناســی بالاتریــن رتبــه را حائــز 
بــوده و در واقــع بــه صراحــت مــی تــوان 
ــردمدار  ــه س ــن حیط ــه درای ــت ک گف
اســت. ایــن مجلــه همچنیــن دارای 
مقــالات پژوهشــی، گــزارش هــای کوتاه 
و گزارشــهای پژوهشــی مــی باشــد کــه 
تقریبــا تمــام حــوزه علمــی روانشناســی 
را پوشــش مــی دهــد. ایــن مجلــه 
همچنیــن آخریــن و بــه روزتریــن یافتــه 
ــی،  ــی، اجتماع ــای روانشناســی ادراک ه
رشــدی و ســلامت ماننــد علــوم اعصــاب 
را  زیســتی  روانشناســی  و  رفتــاری 
منتشــر مــی نمایــد . ناشــر مجلــه علــوم 
 SAGE Publications روانشــناختی، 
Inc. مــی باشــد و فعالیــت خــود را طــی 
)دوره   1990 ســالهای  در  دوره  ســه 
)دوره  و 1996  دوم(  اول(، 1993)دوره 

ــت.  ــرده اس ــاز ک ــوم( آغ س
براســاس معیارهــای ســنجش نشــریات 
ــاخص  ــه از ش ــن مجل ــا، ای ــی دنی علم
از  و  باشــد  مــی  برخــوردار   170 اچ 
ســال 1999 بــر اســاس شــاخص هــای 
بالاتریــن  علمــی،  کیفیــت  ارزیابــی 
مطلوبیــت علمــی در انتشــار پژوهــش ها 
ــاخص  ــن ش ــد. همچنی ــی باش را دارا م
SJR آن 3,59، مجمــوع اســتنادهای 
ــر  ــه ه ــتناد ب ــط اس آن 4329 و متوس
یــك از مقــالات ایــن مجلــه علمــی 
ــر اســت  ــه ذک ــی باشــد. لازم ب 5,12 م
ــونت  ــوع خش ــا موض ــاط ب ــه در ارتب ک
در بازیهــای ویدئویــی تاکنــون بیــش از 
ــرده  ــه پژوهشــی منتشــر ک ــار مقال چه
ــبتاً  ــه نس ــن زمین ــع در ای ــه در واق ک

ــود. ــی ش ــوب م ــرکار محس پ
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ــی  ــی تجرب ــی اجتماع ــه روانشناس مجل
.Academic Press Inc  کــه زیــر نظــر

ــود،  ــی ش ــر م ــکا منتش ــور آمری در کش
و  اول  پژوهشــهای دســت  و  مقــالات 
ــی  ــای روانشناس ــوزه ه ــی را در ح اصل
ــد.  ــوم اجتماعــی منتشــر مــی نمای و عل
گفتنــی اســت کــه ایــن مجلــه بــر 
نیــز  و  تجربــی  پژوهشــهای  انتشــار 
پژوهشــهایی کــه بــه پیشــرفت درک 
اجتماعــی  روانشناســی  فرایندهــای 
ــن  ــز دارد. ای ــد، تمرک ــی کن ــك م کم
مجلــه علمــی در ســال 1965 شــروع بــه 
ــاس  ــر براس ــال حاض ــرده و در ح کار ک
شــاخص هــای علمــی ارزیابــی مجــلات 
نیــز  و  اچ 88  از شــاخص  پژوهشــی، 

شــاخص  SJR معــادل 2,151 برخوردار 
اســت. ضریــب تأثیــر ایــن مجلــه 2,285 
و ضریــب تاثیــر پنــج ســاله آن برابــر بــا 
ــه  ــن لازم ب ــد . همچنی ــی باش 3,14 م
ــه  ذکــر اســت کــه مجمــوع اســتنادها ب
ــه در طــول ســالهای انتشــار،  ــن مجل ای
هــر  بــه  اســتناد  متوســط  و   1488
ــی شــود .  ــی م مقالــه آن 2,48 ارزیاب
ــی  ــی تجرب ــی اجتماع ــه روانشناس مجل
ــی  ــه علم ــش از 12 مقال ــار بی ــا انتش ب
ــازی  پژوهشــی در حــوزه خشــونت در ب
هــای ویدئویــی، یکــی از پرکارتریــن 
مجــلات علمــی دنیــا در انتشــار عناویــن 

ــت. ــوده اس ــوزه ب ــن ح ــا ای ــط ب مرتب

مجله روانشناسی اجتماعی تجربی:
Journal of Experimental Social Psychology 

مجله روانشناسی رسانه:
Journal of Media Psychology 

ــانه،  ــی رس ــی روانشناس ــه انگلیس مجل
ــر  ــی ب ــته ای مبتن ــان رش ــه ای می مجل
ــه در  ــت ک ــی اس ــای تجرب ــش ه پژوه
واقــع محــل تقاطــع علــم روانشناســی و 
ارتباطــات رســانه ای محســوب می شــود 
و موضوعــات آن عمدتــاً دربرگیرنــده 
مباحــث مصــرف رســانه ای، فرایندهــا و 
ــه  ــن مجل تأثیــرات مــی باشــد. ناشــر ای
ــت آن  ــاز فعالی ــت و آغ Routledge اس
ــاس  ــد. براس ــی باش ــال 1999 م در س
شــاخص هــای ارزیابــی مجــلات علمــی، 
ــه علمــی از شــاخص اچ 41 و  ایــن مجل
ــت.  ــوردار اس ــاخص SJR 1,25 برخ ش

همچنیــن مجمــوع اســتنادهای صــورت 
گرفتــه بــه آن 118 و میانگیــن اســتناد 
ــی  ــالات آن 1,4 ارزیاب ــك از مق ــه هری ب
ــن، عملکــرد  ــر ای ــلاوه ب شــده اســت. ع
علمــی ایــن مجلــه در طــول پنــج ســال 
ــا 2014 بســیار  یعنــی از ســال 2009 ت
مطلــوب گــزارش شــده اســت . لازم بــه 
ــی  ــریه علم ــن نش ــه ای ــت ک ــر اس ذک
و پژوهشــی، در ارتبــاط بــا موضــوع 
خشــونت در بازیهــای ویدئویــی، تاکنــون 
چهــار مقالــه علمــی منتشــر نمــوده 

اســت.

مجله رفتار پرخاشگرانه:
Journal of Aggressive Behavior 

ــگرانه،  ــار پرخاش ــی رفت ــه آمریکای مجل
طــی دو دوره از ســال 1976 )دوره اول( 
و ســال 1996 )دوره دوم( فعالیــت خــود 
ــی  ــوع اصل ــت. موض ــوده اس ــاز نم را آغ
ایــن نشــریه علمــی علــوم روانشناســی و 
ــوم انســانی مــی باشــد  و در همیــن  عل
زمینــه پژوهــش هایــی در خصــوص 
شناســی،  انســان  جانــوران،  رفتــار 
روانشناســی  رفتارشناسی،روانپزشــکی، 
زیســت شــناختی، روانشناســی و جامعــه 
ــالات  ــد. مق ــی کن ــر م ــی منتش شناس
ــه بررســی  ــاً ب ــه عموم ــن مجل علمــی ای

ــای  ــه ه ــه در لای ــای نهفت ــاز و کاره س
رفتــار  ویــژه  بــه  رفتارهــا،  پنهانــی 
پــردازد و عواقــب  پرخاشــگرانه مــی 
گونــه  ایــن  رفتــاری  و  روانشــناختی 
رفتارهــا را مــورد ارزیابــی و تحلیــل 
قــرار مــی دهــد. ناشــر ایــن مجلــه 
علمــی  Wiley-Liss Inc. مــی باشــد 
ــه رســمی جامعــه بیــن  ــع مجل و در واق
المللــی پژوهــش در زمینــه پرخاشــگری 

ــود .  ــی ش ــوب م محس
ارزیابــی  هــای  شــاخص  براســاس 
مجــلات علمــی، شــاخص اچ ایــن مجلــه 

اســت.   1,5 آن   SJR شــاخص  و   61
عــلاوه بــر ایــن ضریــب تاثیــر ایــن مجله 
2,275 ، مجمــوع اســتنادهای انجــام 
ــتناد  ــط اس ــه آن 370 و متوس ــده ب ش
ــده  ــی ش ــه آن 2,3 ارزیای ــر مقال ــه ه ب
اســت . لازم بــه ذکــر اســت کــه مجلــه 
دوران  طــول  در  پرخاشــگرانه  رفتــار 
ــه در حــوزه  ــن مقال انتشــار خــود چندی
بازیهــای رایانــه ای منتشــر نمــوده اســت 
کــه حداقــل چهــار عنــوان آن درزمینــه 
خشــونت در ایــن بــازی هــا مــی باشــد.   

مجله پرخاشگری و رفتار خشونت آمیز:
Aggression and Violent Behavior 

ــونت  ــار خش ــگری و رفت ــه پرخاش مجل
ــی  ــان رشــته ای م ــه ای می ــز، مجل آمی
شــامل  هایــی  پژوهــش  کــه  باشــد 
بررســی هــای علمــی اساســی و منســجم 
ماننــد گــزارش هــای نوآورانــه حاصــل از 
ــدام  پژوهــش هــای بالینــی دردســت اق
ــه  ــها ب ــن پژوهش ــد. ای ــی کن ــر م منتش
طیــف وســیعی از موضوعــات وابســته به 
ــونت  ــار خش ــگری و رفت ــه پرخاش زمین
آمیــز مرتبــط مــی باشــد. مقــالات ایــن 
مجلــه علمی انــواع متعــددی از مســائل، 
ــد آدم  ــا مانن ــوزه ه ــا و ح ــت ه جمعی
کشــی)از نــوع ســریالی، قانــون شــکنی، 
ــراف  ــاوز(، انح ــل و تج ــام و قت ــل ع قت
ــه  ــاوز ب ــامل تج ــاوز )ش ــی و تج جنس
عنــف، تجاوزهــای ســریالی، آزار جنســی 

کــودکان و انحرافات جنســی(، خشــونت 
خانوادگــی )ســوء اســتفاده از کــودکان، 
کــودک آزاری و آزار ســالمندان(، زمینــه 
خانوادگــی خشــونت و نیز ریشــه ژنتیکی 
ــن  ــرد. ای ــر مــی گی پرخاشــگری را در ب
مجلــه علمــی از رشــته هــای متعــددی 
ماننــد روانشناســی، روانپزشــکی، جــرم، 
جامعــه  حقــوق،  کیفــری،  عدالــت 
ژنتیــك،  شناســی،  انســان  شناســی، 
و  شناســی  رفتــار  اجتماعــی،  علــوم 

ــرد .  ــی گی ــمه م ــوژی سرچش فیزیول
ــال 1996  ــی از س ــه انگلیس ــن مجل ای
ــر آن  ــوده و ناش ــار نم ــه انتش ــروع ب ش

Elsevier Limited مــی باشــد.
بــر اســاس شــاخص هــای علمــی ارزیابی 
مجــلات، از شــاخص اچ 66، شــاخص 
مــی  برخــوردار   1,34 معــادل   SJR

ــتنادهای  ــوع اس ــن مجم ــد. همچنی باش
ــه آن 557 و متوســط  ــه ب صــورت گرفت
ــن  ــالات ای ــك از مق ــر ی ــه ه ــتناد ب اس
ــر  ــه ذک ــد.لازم ب ــی باش ــه 2,29 م مجل
اســت ضریــب تاثیــر ایــن مجلــه 1,926 
ــاله آن 2,668  ــج س ــر پن ــب تاثی و ضری

مــی باشــد .

 ایــن مجلــه در حــوزه بــازی هــای 
ــهای  ــز پژوهش ــونت آمی ــی خش ویدئوی
علمــی متعــددی منتشــر نمــوده اســت 
کــه در میــان 10 مقالــه پراســتناد ایــن 
ــه  ــار، مقال ــول دوران انتش ــه در ط مجل
ــازی هــای ویدئویــی خشــونت  »تاثیــر ب
آمیــز بــر پرخاشــگری: آیــا چیــزی 

بیــش از خشــونت اســت؟« از جملــه 
ــه  ــد . ب ــی باش ــتناد آن م ــالات پراس مق
عــلاوه چهــار مقالــه پژوهشــی در حــوزه 
ــات  ــا موضوع ــا، ب ــازی ه ــونت در ب خش
ــازی هــای ویدئویــی خشــونت  »تاثیــر ب
ــازی  ــر ب ــگری«، »تاثی ــر پرخاش ــز ب آمی
هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــر 

ایــن  ادبیــات  »مــرور  نوجوانــان«، 
حــوزه« و »پژوهــش هــای تجربــی تاثیــر 
بــازی هــای ویدئویــی خشــونت آمیــز بــر 
ــن  ــالات دارای بالاتری ــگری«، مق پرخاش

ــت.  ــوده اس ــذاری ب ــی بارگ فراوان



مجله روانشناسی سایبر، رفتار و شبکه اجتماعی:
Cyberpsy., Behavior, and Soc. Networking 

مجلــه روانشناســی ســایبر، رفتــار و 
هــای  زمینــه  در  اجتماعــی  شــبکه 
پزشــکی، علــوم اجتماعــی، روانشناســی 
و علــوم رایانــه   منتشــر مــی شــود. ایــن 
مجلــه متعلــق بــه کشــور آمریکا و ناشــر 
آن .Mary Ann Liebert Inc مــی 
باشــد. عــلاوه بــر ایــن، فعالیــت خــود را 
از ســال 2010 آغــاز نمــوده و مــی توان 
ــود  ــی خ ــوزه تخصص ــه در ح ــت ک گف
نســبتاً جــوان محســوب مــی شــود. 
براســاس شــاخص هــای علمــی ارزیابــی 
ــن  ــاخص اچ ای ــی، ش ــلات پژوهش مج

مجلــه 81، شــاخص SJR آن 1,65، 
ــه  ــورت گرفت ــتنادهای ص ــوع اس مجم
بــه آن 1301 و میانگیــن اســتنادها بــه 
ــی  ــه 2,69 ارزیاب ــن مجل ــه ای ــر مقال ه
ــر  ــب تاثی ــن ضری ــود. همچنی ــی ش م
ایــن مجلــه علمــی 2,182 ارزیابــی 
شــده اســت  و لازم بــه ذکــر اســت کــه 
ــوزه  ــه روز در ح ــالات ب ــار مق ــا انتش ب
ویدئویــی  هــای  بــازی  در  خشــونت 
از ابتــدای شــروع بــه انتشــار، جــزء 
ــوزه  ــن ح ــرکار در ای ــبتاً پ ــلات نس مج

ــوده اســت. ب

ــی  ــی از قدیم ــناختی، یک ــن روانش بولت
ــی  ــن الملل ــی بی ــریات علم ــن نش تری
ــی و  ــوم روانشناس ــوزه عل ــر در ح معتب
انســان شناســی مــی باشــد کــه بیــش 
ــه  ــورت دو ماهنام ــه ص ــرن ب ــك ق از ی
مبــادرت بــه انتشــار مقــالات و مطالــب 
ــت.  ــوده اس ــه نم ــن حیط ــی در ای علم
ایــن بولتــن علمــی آمریکایــی، از ســال 
ــوده  ــاز نم ــود را آغ ــت خ 1904 فعالی
و یکــی از قــوی تریــن نشــریات علمــی 
انجمن آمریکایی روانشناســی   محســوب 
مــی شــود . بولتــن روانشــناختی همواره 
در زمینــه انتشــار ارزیابــی و تقســیر 
یکپارچــه از تحقیقــات علــم روانشناســی 
فعالیــت کــرده و اغلــب مقــالات علمــی 
ایــن بولتــن، مبتنــی بــر پژوهــش هــای 
آزمایشــی مــی باشــد . همچنیــن از 

براســاس  کنــون،  تــا  ســال 1999 
شــاخص هــای ارزیابــی کیفیــت علمــی 
مجــلات علمــی، از مطلوبتریــن کیفیت 
علمــی برخــوردار بــوده اســت. در ســال 
ــه 209  ــن مجل ــاخص اچ ای 2014 ش
ــه در مقایســه  ــی شــده اســت ک ارزیاب
بــا نشــریات مشــابه در همیــن حــوزه، 
شــاخصی بســیار مطلــوب بــه حســاب 
ــد. همچنیــن در همیــن ســال  مــی آی
شــاخص SJR ایــن بولتــن علمــی 
6,47، مجموع اســتنادها بــه آن 1931 
ــه آن  ــه هــر مقال و میانگیــن اســتناد ب
11,63 محاســبه شــده اســت . عــلاوه 
ــه  ــن مجل ــر ای ــب تاثی ــن، ضری ــر ای ب

ــه  ــرآورد شــده اســت . لازم ب 14,756 ب
ــه علمــی در  ذکــر اســت کــه ایــن مجل
طــول ســالهای فعالیــت خــود، مقــالات 

فراوانــی در حــوزه بــازی هــای ویدئویــی 
منتشــر نمــوده کــه در ایــن میــان بیــش 
از چهــار مقالــه آن بــه حوزه خشــونت در 
ــی شــود. ــوط م ــی مرب ــای ویدئوی بازیه
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از  یکــی  واقــع  در  ارتباطــات  مجلــه 
ــن  ــن بی ــی انجم ــلات علم ــن مج بهتری
در  ای  نشــریه  و  ارتباطــات   المللــی 
کلیــه  ای  حرفــه  فعالیــت  راســتای 
متخصصــان ارتباطــات و سیاســتگذاران 
ایــن حــوزه در سراســر دنیــا مــی باشــد. 
Wiley- ناشــر ایــن مجلــه انگلیســی

Blackwell اســت و فعالیــت خــود را 
طــی دو دوره در ســالهای 1964)دوره 
اول( و 1996 )دوره دوم( آغــاز کــرده 
اســت . همچنیــن در زمینــه نظریــه 
ــی،  ــات فرهنگ ــات، ارتباط ــای ارتباط ه
پژوهشــهای  و  انتقــادی  مطالعــات 
ــی  ــی منتشــر م ــالات علم ــی مق ارتباط
ــز  ــا تمرک ــات ب ــه ارتباط ــد . مجل نمای
ــی،  ــی، عمل ــای ارتباط ــش ه ــر پژوه ب
ــراه  ــه هم ــا را ب ــری، آنه ــی و نظ سیاس

یافتــه هــای مهمــی در مطالعــات رســانه 
بــه مخاطبــان منتقــل مــی نمایــد. 
ــی  ــوزه علم ــه در دو ح ــه ک ــن مجل ای
علــوم اجتماعــی و انســانی منتشــر مــی 
ــی  ــای علم ــاخص ه ــاس ش ــود، براس ش

ارزیابــی مجــلات پژوهشــی، از شــاخص 
اچ 73، شــاخص SJR  2,68  و نیــز 
ــت .  ــوردار اس ــر 3,16 برخ ــب تاثی ضری
میانگیــن اســتنادها بــه هــر مقالــه ایــن 

ــه  ــتنادها ب ــوع اس ــه 3,25 و مجم مجل
ــد.  ــی باش ــه 700 م ــن مجل ــالات ای مق
ــا انتشــار مقــالات  ایــن نشــریه علمــی ب
متعــدد در حــوزه خشــونت در بــازی 
هــای ویدئویــی یکــی از پرکارتریــن 

ــونت در  ــوزه خش ــی در ح ــلات علم مج
ــالهای  ــی س ــی ط ــای ویدئوی ــازی ه ب

ــت.   ــوده اس ــر ب اخی
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فنــاوری  و  اخــلاق  هلنــدی  مجلــه 
ــوم  ــای عل ــوزه ه ــه در ح ــات، ک اطلاع
ــار  ــه انتش ــی ب ــوم اجتماع ــه و عل رایان
ــت  ــردازد، فعالی ــی پ ــی م ــالات علم مق
خــود را از ســال 1999 آغــاز نمــوده 
  Springer Netherlands آن  ناشــر  و 
ــه  ــه ب ــا توج ــه ب ــن مجل ــد. ای ــی باش م
حــوزه علمــی خــود در زمینــه فنــاوری 
هــای اطلاعاتــی و ارتباطاتــی، در انتشــار 
پژوهــش بــه مباحثــی از قبیــل مطالعات 

سیاســتگذاری،  تحلیــل  فرهنگــی، 
ادراکــی،  علــوم  عمومــی،  مدیریــت 
ــی  ــان شناس ــی و انس ــات اجتماع مطالع
ــی و  ــات جمع ــز ارتباط ــاوری و نی در فن
ــلاوه  ــردازد. ع ــی پ ــی م ــات قانون مطالع
ــای  ــاخص ه ــاس ش ــر اس ــن، ب ــر ای ب
علمــی ســنجش مجــلات، در حــال 
از شــاخص اچ 28 برخــوردار  حاضــر 
ــه ایــن  ــتنادها ب اســت و مجمــوع اس
بــه  اســتناد  متوســط   ،129 مجلــه 

  SJR هرمقالــه آن 1,56 و نیــز شــاخص
آن معــادل 0,71 اســت . همچنیــن لازم 
ــه اخــلاق  ــادآوری اســت کــه مجل ــه ی ب
و فنــاوری اطلاعــات، در طــول ســالهای 
فعالیــت خــود بــه انتشــار مقــالات 
علمــی متعــددی در حــوزه خشــونت در 
بــازی هــای ویدئویــی پرداختــه و کمــك 
ــه گســترش دامنــه هــای علمــی ایــن  ب

ــت . ــوده اس ــوزه نم ح

Psychological Bulletin :بولتن روانشناختی
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معرفی
کنفرانس های علمی

 بــرای بررســی هرچــه بهتــر و جامــع تــر 
موضــوع خشــونت و بــازی هــای ویدئویــی، 
لازم اســت بــا کنفرانــس هــای علمــی دنیــا 
ایــن  در  شــویم.  آشــنا  زمینــه  ایــن  در 
راســتا، پنــج کنفرانــس علمــی برتــر معرفــی 
آنهــا،  گزینــش  مــلاک  کــه  اســت  شــده 
علمــی بــودن، بررســی موضــوع بــازی هــای 
ویدئویــی خشــونت آمیــز و برگــزاری منظــم 
مــی باشــد. عــلاوه برایــن، امــکان آشــنایی و 
ــک  ــورد هری ــتر در م ــات بیش ــب اطلاع کس
ــه در  ــی ک ــق لینک ــا از طری ــس ه از کنفران
ــت،  ــده اس ــس درج ش ــر کنفران ــای ه انته

ــت. ــد داش ــود خواه وج

کنفرانس بین المللی آموزش و روانشناسی آموزشی
)آی.سی.ای.ای.پی.اس.وای(

International Conference on Education & Educational Psychology )ICEEPSY(

یــك  درقالــب  کــه  کنفرانــس  ایــن 
کارگاه  بــا  همــراه  علمــی  رویــداد 
ــزار  ــالانه برگ ــور س ــه ط ــی و ب آموزش
مــی شــود، تــا کنــون شــش دوره را 
ــای  ــت. محوره ــته اس ــت سرگذاش پش
علمــی ایــن کنفرانــس علــوم اجتماعــی 
و رفتــاری و زیرشــاخه هــای علمــی 
ــا آمــوزش و روانشناســی مــی  مرتبــط ب
ــده  ــزار کنن ــی برگ باشــد.  ســازمان اصل
آن Future Academy اســت . همچنین 
اغلــب شــرکت کننــدگان ایــن کنفرانس 
پژوهشــگران، دانشــگاهیان، دانشــجویان، 
ــت  ــعه سیاس ــدگان توس ــاتید، نماین اس
ــران مــدارس،  آموزشــی، معلمــان و مدی

ــان  ــوزی، روانشناس ــش آم ــاوران دان مش
مــی  آموزشــی  مشــاوران  و  مشــاور 
باشــند . ششــمین دوره ایــن کنفرانــس 
ــر  ــا هفدهــم اکتب ــخ ســیزدهم ت در تاری
ســال 2015 در شــهر اســتانبول ترکیــه 
برگــزار گردیــد کــه بیــش از 2750 
ــی از 90  ــه نمایندگ ــده ب ــرکت کنن ش
کشــور در سراســر جهــان در آن شــرکت 
کردنــد. همچنیــن دوره بعــدی برگــزاری 
و  آمــوزش  المللــی  بیــن  کنفرانــس 
تــا  آموزشــی،یازدهم  روانشناســی 
ــهر  ــال 2016 در ش ــر س ــم اکتب پانزده
رودز یونــان خواهدبــود. پیــش بینــی می 
شــود شــرکت کننــدگان دوره هفتــم 

کشــورهای  از  نفــر   3500 از  بیــش 
ــت  ــر اس ــه ذک ــند . لازم ب ــف باش مختل
ســومین دوره برگــزاری ایــن کنفرانــس 
در ســال 2012، بــه موضوعــات »بــاز ی 
هــای رایانــه ای و رفتارهــای خطرآفریــن 
در نوجوانــان « و نیــز »فهــم تأثیــر 
ــازی هــای ویدئویــی خشــونت  مثبــت ب
ــه  ــودکان « پرداخت ــد ک ــر رش ــز ب آمی
شــده اســت. بــرای اطلاعــات بیشــتر در 
خصــوص نحــوه برگــزاری ایــن کنفرانس 
ــرای  و زمــان ارســال چکیــده مقــالات ب
ــایت  ــه وبس ــد ب ــی توانی ــدی، م دوره بع

ــد:  ــه نمایی ــر مراجع زی

http://www.futureacademy.
org.uk/contentconference.
aspx?code=8&conference_
code=1&description=chairs



ایــن کنفرانــس کــه تاکنــون در شــش دوره 
برگــزار شــده اســت، در ارتبــاط بــا زمینــه هــای 
تخصصــی علــوم آموزشــی، جامعــه شناســی، 
پرســتاری، پزشــکی، روانشناســی، کار اجتماعــی، 
ــاوری  ــرورش، فن ــوزش و پ ــی، آم ــان شناس انس
هــای نویــن و علــوم سیاســی دوره هــای متعددی 
برگــزار نمــوده اســت و در واقــع مــی تــوان گفــت 
کنفرانســی میــان رشــته ای محســوب مــی شــود 
. ششــمین دوره ایــن کنفرانــس در تاریــخ هفتــم 
تــا نهــم نوامبــر ســال 2013 در دانشــگاه آلمریــا، 
ــول  ــپانیا ح ــور اس ــع در کش ــا واق ــهر آلمری ش
ــدازی  ــم ان ــلامت: از چش ــوزش و س ــور »آم مح
فرافرهنگــی« منعقــد شــد. موضوعــات عمــده ای 
کــه در ایــن کنفرانــس بــه آنهــا پرداختــه شــد و 
مــورد ارزیابــی قرارگرفــت، چالشــهای پیــش روی 
ــود  ــی ب ــلامت عموم ــات س ــات و اجتماع موسس
کــه در بافــت جهانــی شــدن غوطــه ور شــده انــد. 
ــای  ــوع »بازیه ــه موض ــن ب ــن دوره همچنی در ای
ــیت «  ــر جنس ــی ب ــونت مبتن ــه¬ای و خش رایان
ــتر  ــات بیش ــرای اطلاع ــت. ب ــده اس ــه ش پرداخت
در مــورد ایــن کنفرانــس مــی توانیــد بــه ســایت 

ــر مراجعــه کنیــد: زی

World Conference on
Educational Sciences
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کنفرانس جهانی علوم تربیتی: 
)دبلیو.سی.ای. اس(

/http://www.globalcenter.info/wces

کنفرانس بین المللی آموزش
 میان فرهنگی

International Conference on
Intercultural Education 

/ual.es/eduhem2013.http://www2
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کنفرانس بین المللی لومِن
LUMEN

کنفرانــس بیــن المللــی آرم هــا، جهــان شــمولی، ذهنیــت، آمــوزش، تازگــی )لومِــن(، یــك گردهمایــی علمــی بیــن المللــی بــا 
شــخصیتی میــان رشــته ای مــی باشــد کــه هــدف اصلــی آن ارتقــای علمــی و اســتقبال از طیــف گســترده ای از مقــالات علمــی 
در علــوم اجتماعــی اســت . محوریــت اصلــی برگــزاری ایــن کنفرانــس، موضوعــات مرتبــط بــا علــوم اجتماعــی  مــی باشــد کــه 
طیــف وســیعی از علــوم متعــدد را دربــر مــی گیــرد. ایــن کنفرانــس هرســاله در کشــور رومانــی برگــزار مــی شــود و متقاضیــان 
متعــددی از کشــورهای مختلــف بــرای حضــور و ارائــه مقــالات علمــی دارد. کنفرانــس لومــن کــه هفتمیــن دوره خــود را بــه 
تازگــی برگــزار نمــوده اســت، ســالانه شــاهد داوطلبــان زیــادی از سراســر دنیــا مــی باشــد . مســئولیت برگــزاری ایــن کنفرانــس 
ســالیانه بــر عهــده مرکــز تحقیقــات لومــن اســت.  کنفرانــس بیــن المللــی لومــن نخســتین بــار در ســال 2011 برگــزار شــد. 
یکــی از موضوعاتــی کــه در دوره ششــم برگــزاری ایــن کنفرانــس، بــه آن پرداختــه شــد، موضــوع »تاثیــر بازیهــای رایانــه ای 
بــر رشــد کــودکان « بــود کــه بــه طــور عمــده بــه مســاله تأثیــر بــازی هــای رایانــه ای خشــونت آمیــز بــر رفتــار پرخاشــگرانه در 
نوجوانــان پرداختــه شــد. هفتمیــن دوره ایــن کنفرانــس نیــز در کشــور رومانــی، شــهر تارگوویســت بــا موضــوع »آمــوزش چنــد 
بعــدی و توســعه حرفــه ای « در تاریــخ دوازدهــم تــا چهاردهــم نوامبــر ســال 2015 برگــزار شــد. متقاضیــان شــرکت در ایــن 
کنفرانــس، در دوره هــای گذشــته بیــش از 460 نفــر از 23 کشــور آســیایی، آفریقایــی، اروپایــی و آمریکایــی بــوده انــد . بــرای 

کســب اطلاعــات بیشــتر در مــورد ایــن کنفرانــس و زمــان ارســال مقــالات، مــی توانیــد بــه ســایت زیــر مراجعــه نماییــد:

/http://conferinta.info

کنفرانس جهانی روانشناسی و جامعه شناسی
)پی.اس.وای.اس.او.سی(

World Conference on Psychology and Sociology )PSYSOC(
ایــن کنفرانــس کــه بــا هــدف گردهــم آیــی دانشــگاهیان، روانشناســان، جامعــه شناســان، مشــاوران، معلمــان، دانشــجویان و 
فــارغ التحصیــلان از موسســات دولتــی و غیردولتــی برگــزار مــی گــردد، بــه دنبــال بحــث پیرامــون مســائل نظــری و عملــی علــم 
روانشناســی، جامعهشناســی و مشــاوره و نیــز راهنمایــی بــه شــیوه علمــی مــی باشــد. موضوعــات اصلــی مرتبــط بــا مباحــث 
ــن  ــوم اجتماعــی، جامعــه شناســی، روانشناســی و پژوهــش هــای روانشناســی مــی باشــد . اولیــن دوره ای ــس عل ــن کنفران ای
کنفرانــس کــه در دســامبر ســال 2012، شــهر آنتالیــا واقــع در کشــور ترکیــه برگــزار شــد، بــه موضــوع »تاثیــر بــازی هــای 
رایانــه ای بــر پرخاشــگری کــودکان در نوجوانــی « پرداخــت. لازم بــه ذکــر اســت کــه بــه تازگــی دوره چهــارم ایــن کنفرانــس 
ــا موضــوع چشــم اندازهــای انســان شناســی  جهانــی در تاریــخ 26 تــا 28 نوامبــر ســال 2015 در شــهر رم پایتخــت ایتالیــا ب
اجتماعــی در روندهــا و موضوعــات جدیــد پژوهشــهای علــوم اجتماعــی )روانشناســی و جامعــه شناســی( برگــزار گردیــد. بــرای 

کســب اطلاعــات بیشــتر در مــورد ایــن کنفرانــس و نحــوه ارســال مقــالات مــی توانیــد بــه ســایت زیــر مراجعــه نماییــد:

/http://www.awer-center.org/psysoc

جهانــی،  کنفرانــس  ایــن  برگــزاری  از  هــدف 
ــران،  ــی، مدی ــوم تربیت ــی دانشــمندان عل گردهــم آی
مشــاوران، متخصصــان علــوم تربیتــی، معلمــان، 
فــارغ التحصیــلان و ســازمان هــای جامعــه مدنــی و 
نیــز نماینــدگان بــه منظــور بحــث پیرامــون مســائل 
نظــری و عملــی در حــوزه هــای علمــی مــی باشــد.  
ــف  ــت دوره، طی ــزاری هش ــا برگ ــس ب ــن کنفران ای
ــی از  ــوم اجتماع ــا عل ــط ب ــث مرتب ــیعی از مباح وس
تکنولــوژی آموزشــی تــا تاریــخ آمــوزش را دربــر مــی 
ــخ  ــس در تاری ــن کنفران ــتمین دوره ای ــرد . هش گی
ــه ســال 2016 در دانشــگاه  ــا ششــم فوری ــارم ت چه
الــکالا، شــهر مادریــد واقــع در کشــور اســپانیا برگــزار 
خواهــد شــد . لازم بــه ذکــر اســت کــه ســومین دوره 
کنفرانــس جهانــی علــوم تربیتــی در ســال 2011، بــه 
موضــوع »آســیب شناســی روانــی بازیهــای رایانــه ای 
و ویدئویــی در میــان دانــش آمــوزان ابتدایــی « و نیــز 
اولیــن دوره آن در ســال 2009 بــه موضــوع »نظــارت 
ــودکان «  ــت ک ــه و اینترن ــرف رایان ــر مص ــن ب والدی
پرداخــت. دوره هفتــم ایــن کنفرانــس در فوریــه 
ــزار  ــان برگ ــع در یون ــهرآتن واق ــال 2015 در ش س
ــوه  ــوص نح ــتر در خص ــات بیش ــرای اطلاع ــد. ب ش
ــه  ــده و ارائ ــال آین ــس در س ــن کنفران ــزاری ای برگ
مقــالات مــی توانیــد بــه ســایت زیــر مراجعــه کنیــد:



دریچه ای برای نظاره کردن به بازی های دیجیتال
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