
 های دیجیتال: تأثیر آنها بر رفتار و هیجانات نوجوانان روشن بازی سایه 

 *را یه مرزانی

 ه اشار 
بــه  فناوری اطلاعات و ارتباطات، ســبک زنــدگی نوجوانــان را  شتابان  های انیر، تحولات  در دهه 

کــه بــه یکــی از    هــای دیجیتــال ویژه گسترش فراگیر بازی است  به کرده  چشمگیر دگرگون  ای  گونه 
هــای  اند. داده ترین ابزارهای سرگرمی، تعامل و تجربه هیجانی برای نسل جدید بــدل شــده اصلی 

هــای دیجیتــال  رشد مداوم میزان مصــرف بازی دهندۀ  نشان های ملی در ایران نیز  آماری و پیمایی 
های جذاب و  با طراحی  ها این بازی  1(. 1400در میان نوجوانان است  مرکز ملی فضای مجازی، 

از وقت، توجــه و هیجانــات نوجوانــان را بــه  ارزشمندی  اند بخی  های درگیرکننده، توانسته روایت 
 .نود انتصاص دهند 

شــنانتی  جانبــه، آثــار روان فضایی، ضرورت دارد با رویکــردی دقیــق و همه زمینه و  در چنین  
های دیجیتال بر نوجوانان بررسی شود. از منظر دینی و تربیتی، در متــون اســلامی بــر نقــی  بازی 

گیری شخصــیت ت کیــد فراوانــی  های تربیتی و انتخاب نو  سرگرمی و تعاملات در شــکل محی  
َّ  هایی همچون   است. آموزه   شده  مَ ل َُْ ن تَعَلََّ َ ، ل  ََ ََ ُمَ ََ الحَ مَ ََ شَيااَهَ  انَ اَمَنزَلَةَ ال َّ َ ن تَعَلَّ

علــم او همچــون نقشــی    ، هرکه در جوانی دانی آمــوزد   2:  يتٌ   انَ امَنزَلَةَ الكََابَ علَ لَجهَ الماء 
کارش همچــون نوشــتن بــر روی آب    ، و هرکه در بزرگسالی بیاموزد     است که بر سنگ حکّ شود 

گیری  ای حســاس بــرای شــکل دهــد کــه دوران کــودکی و نیــز نوجــوانی، دوره می  نشــان  ، است« 
های دیجیتــال، در  پردانتن به ابعاد تربیتی بازی   بنیادهای ذهنی، هیجانی و رفتاری است. درنتیجه 

 یابد. می ایرانی، ضرورتی انکارناپذیر    - چارچوب فرهنگ اسلامی 
 

 . آمونته حوزه علمیه نواهران و کارشناس ارشد رشته مطالعات زن و نانوادهدانی  *
1. https://direc.ircg.ir/26024. 

 . 1، ح 222، ص 6، ج بحار الانوار. محمدباقر مجلسی، 2

 دوفصلنامه علمی ـ تخصصی 
 سال چهارم ـ شماره هفتم 

 1404پاییز و زمستان  
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های دیجیتال بر رفتار و هیجانات  به بررسی ت ثیر بازی  کوشد با نگاهی تحلیلی این نوشتار می 
 دهد. می نیز پیشنهادهایی راهبردی در انتیار والدین و مربیان قرار  نهایت  نوجوانان بپردازد و در 

 شناختی دوران نوجوانی های روان ویژگی 

ترین، پویاترین و ت ثیرگذارترین مراحــل  شناسی رشد، یکی از بحرانی دوران نوجوانی از منظر روان 
شنانتی مهم این دوره که نقی کلیــدی در  سه ویژگی روان در ادامه شود. می دانسته زندگی انسان 

 . شود های دیجیتال دارند، بررسی می چگونگی ت ثیرپذیری نوجوانان از بازی 

 دوره گذار از کودکی به بزرگسالی  . 1

ای میانی و گذار میان وابستگی دوران کــودکی و  شنانتی، مرحله از دیدگاه زیستی و روان   نوجوانی 
از نظــر جســمانی وارد مرحلــه بلــوغ    در ایــن دوره فــرد  پذیری دوران بزرگســالی اســت.  مسئولیت 

اســت.    به ثبات و انسجام شخصیتی نرسیده هنوز  اما از نظر روانی، شنانتی و اجتماعی      شود می 
ها و  از جمله تعامل بــا رســانه   جدید های  تجربه تواند نوجوان را در معرض انوا   این ناپایداری می 

آغــازی بــرای  مثابــۀ  به های دینی بر ویژگی  بلــوغ تکلیفــی«  در آموزه   .قرار دهد   های دیجیتال بازی 
ُُ  فرمایــد:   می   صــاد    اســت. امــام   پذیری دینی و انلاقی ت کید شده مسئولیت  لَ غَ اَلْغَُ إَذَا اَلََ

ةُ   يََ ارَ ََ ئَةُ لَ عَُّقَبَ لَ إَذَا الغَت اَلْ تِّ يَتْ عَلَتْهَ اَلسَّ ََ يَتْ لَهُ اَلْحَسَنَةُ لَ ُ  ََ نَةً ُ  َُ نَتنَ  ثَلَثَ عَهَْ ةَ  عَ ََُ تَسَْ
نَتنَ  َُ سْعَ  ََ هَا تَحَتضُ لَ نَّ

َ
كَإَلَکَ لَ ذَلَکَ أ سالگی برسد، کارهای نیک و بــد او  هرگاه پسر به سیزده   1: ََ

کارهــای نیــک و  ترتیب  سالگی برسد، به همین  و هرگاه دنتر به نه   شود و مسئولیت دارد ثبت می 
سالگی حــائد  است که دنتر در نه او به این دلیل  شود و مسئولیت دارد. مسئولیت  بد او ثبت می 

 . شود« می 

تغییراتــی رخ داده اســت کــه  او    که در وجود شخصیت دهد  می ورود به صحنه تکلیف، نشان  
 شرعی قرار داد.    های نطاب در معرض  توان او را  می 

 گیری هویت حساسیت هیجانی و شکل  . 2

شنانتی نوجوانی، بروز نوسانات هیجانی و تلاش برای یــافتن  های روان از جمله بارزترین ویژگی 
ت ثیر تعاملات نــانوادگی، گــروه همســالان،    ها تحت یا سانتن هویتی مستقل است. این ویژگی 
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 .گیرند ها و تجربیات دیجیتال شکل می رسانه 

دهند که سیستم لیمبیک  هیجانات( در مغز نوجوان  نشان می  شناسی رشد های روان پژوهی 
یافتن  شدت مسئله سبب کند  این پیشانی  کنترل شنانتی و منطق( رشد می زودتر از نواحی پیی 

از نــلال    در این دوره . نوجوانان  شود های هیجانی می گیری احساسات و کاهی کنترل در تصمیم 
د، هویــت نــویی را  ن آور دست می   های فرهنگی و تجربیاتی که در محی  از نودش به بازنمایی 

 سازند.  می 

مراجعــی  ســوی  حساسیت هیجانی و بحران هویت، نوجــوان را بــه این نکته گفتنی است که 
های جمعــی و اجتمــاعی( کــه بــه او  ها، رسانه دهد  همچون دوستان همسال، سلبریتی سو  می 

های دیجیتال با امکاناتی مثل سانتن آواتار  شخصــیت  امکان ابراز و تجربه هویت بدهند  بازی 
های مختلف و ایجاد ارتباط و تعامل با دیگران در فضــای بــازی، شــرایطی  مجازی(، ایفای نقی 

 .دهند مشابه دنیای واقعی برای تجربه هویت، رواب  اجتماعی و ابراز نود به بازیکن می 

 جویی طلبی و رقابت . تمایل به تجربه 3

کــه بــا    انگیز دارنــد. ایــن ویژگــی و هیجان   امور جدید، نطرپذیر   ۀ نوجوانان تمایل زیادی به تجرب 
هــایی نظیــر  افزایی ترشح دوپامین در مغــز مــرتب  اســت، آنهــا را مســتعد مشــارکت در فعالیت 

 کند.  می های اکشن، رقابتی و ماجراجویانه  بازی 
اثــر رشــد  بــر  طلبی«  اند که تمایــل بــه  تجربــه شنانتی نوجوانی نشان داده های عصب نظریه 

در منــابع    .یابــد ناقص سیستم نودتنظیمی و افزایی فعالیت نــواحی پــاداش در مغــز افــزایی می 
ســمت تعــالی    اما بر هدایت آن به است   اگرچه میل به رقابت، فطری انسان دانسته شده  اسلامی 

ها و اعمال نیــر، بــر یکــدیگر  در نیکی   1: فَاسْتَبِقُوا الْخَیْرَاتِ است:     انلاقی و معنوی ت کید شده 
 . سبقت جویید« 

 های روانی آنها های دیجیتال و ویژگی انواع بازی 

 های پرخشونت بازی .  1

هایی هستند که در آنهــا محتواهــای جنگــی، قتــل، انفجــار و کشــتار  بازی   ، های پرنشونت بازی 
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هــا  بازی قبیــل  اشــاره کــرد. ایــن    GTAو    Call of Dutyتوان بــه  می ها  . از جملۀ این بازی وجود دارد 
  همــراه داشــته   نشن را در نوجوان بــه   ی بروز رفتارها زمینۀ    ، تواند از طریق یادگیری و بازآفرینی می 

 باشد.  
ایــن مســئله      همچنــین بلکه فاعل نشونت است   ، ناظر تنها  نه   های پرنشونت در بازی کاربر 

اســلام، قســاوت قلــب و  نگــرش  در    .انســان و جــان شــود در برابر تواند منجر به تغییر ادراک می 
 .است   تضعیف رحمت درونی از پیامدهای همنشینی با نشونت دانسته شده 

 چندنفره   / های رقابتی/ آنلاین بازی .  2

هــای  اشــاره کــرد. از ویژگی   Fortnite  ،PUBG  ،Mobile Legends  توان بــه می   ی این دسته ها از بازی 
بندی جهانی است که حس مشــارکت یــا  تعامل زنده با دیگران، رقابت و ورود به رده ، ها این بازی 

و ارتباط با دیگــران    تواند نیاز به شایستگی، نودمختاری دهد و می رقابت را در نوجوان افزایی می 
 ها ارضا شود. در این بازی 

  ی هــا فضــای ایــن بازی همچنــین  دنبال اثبات نود به دیگران هســتند    نوجوانان در این سن به 
 آورند. می شدن و اعتبارگرفتن فراهم  واقعی برای دیده شبه 

  مسئله   های استراتژیک و حل . بازی 3

از  .  اشــاره کــرد   Civilization  ،Clash of Clans  ،Chess Online  تــوان بــه می ایــن گــروه  هــای  از بازی 
ریزی، تفکر بلندمدت و حل تعارض  نیازمندی برنامه توان به می ها این بازی های ویژگی ترین مهم 

گیری و عملکــرد اجرایــی را در میــان  هــای تصــمیم تواننــد مهارت هــا می اشــاره کــرد. ایــن بازی 
زمــان و تغییــر اســتراتژی را در فــرد  حــل هم تقویت کنند و نیز توانایی دیدن چند راه  گان کنند بازی 

تواننــد نوجــوان را وارد تمــرین ذهنــی عمیــق و تقویــت تحلیــل  هــا می این بازی کنند.  می تقویت  
در قــدرت  نوجــوان  شدن  غر  سبب  ممکن است در صورت افراط،  از سوی دیگر     موقعیت کنند 
 .نیالی شوند 

  سازی و اجتماعی های شبیه بازی .  ۴

هــای  از ویژگی   . Sims  ،Minecraft  ،Animal Crossingانــد از:  ایــن گــروه عبارت   ی ها بازی جمله  از  
ســبک زنــدگی دوم در کنــار  و    ها سانتن دنیای مجازی، ارتباط با شخصــیت توان به  این دسته می 

 اشاره کرد. واقعیت سبک زندگی  
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تعــاملات   نــد ن توا کننــد و می ها، نیازهای نوجوان به نودابرازی و تعامل را ارضــا می این بازی 
د. نوجــوان ممکــن  ن باش ــ همراه داشته  های غیرواقعی را برای نوجوان به اجتماعی با شخصیت شبه 

تواند هم فرصــتی  می امر  بازسازی کند  این    پذیر است هویت نود را در دنیایی غیرواقعی و کنترل 
 برای تخیل و هم نطری برای فرار از واقعیت بیرونی و موجود باشد. 

 های دیجیتال بر نوجوانان هیجانی بازی آثار  

 شدید )خشم، ترس، هیجان زیاد(   های تحریک هیجان .  1

بــرای درگیرکــردن   ، های اکشن، پرنشونت یــا ترســناک ویژه بازی های دیجیتال به بسیاری از بازی 
زا،  هــای تــنی بر عناصر هیجانی شدید دارند. گرافیک پرتحرک، ریتم تند و موقعیت اتکا    مخاطب 

 1. کند ای از تحریک هیجانی می نوجوانان را وارد چرنه 

پذیری و نشم اســت. نوجوانــانی کــه  ها، افزایی تحریک ترین آثار این نو  بازی یکی از مهم 
هــای  موقعیت در برابــر  تــدریج  ، به دهنــد انتصــاص می آمیز  های نشونت بازی به زمان زیادی را 

هــا الگوهــای رفتــاری  دهنــد. ایــن بازی نشــان می از نود  های تندتری معمول روزمره نیز واکنی 
هــا  حل معمــول بــرای تعارض راه مثابۀ  به را  آنها  و گاه  کنند  می پرناشگرانه را در ذهن نوجوان فعال  

 2. اندازند می   ی جا 

شــوند.  ها موجب برانگیختگی مداوم سیستم عصــبی ســمپاتیک می از طرف دیگر، این بازی 
ویژه  بــه   این سیستم مسئول پاس   جنگ یا گریز« در بدن است. تحریک بیی از حد این سیســتم 

توانــد منجــر بــه  در محیطی مجازی که فرصتی برای تخلیه طبیعی این هیجانات وجود ندارد، می 
 .نوابی، تعریق بیی از حد و کاهی آستانه تحمل شود قراری، تپی قلب، بی مشکلاتی مانند بی 

هــای ترســناک،  ویژه بازی بــه   هــا هــای تهدیــدآمیز در بازی مواجهه مکرر با موقعیت   درنهایت 
های اضطرابی را در ذهن نوجوان تثبیت کند. این الگوها شباهت زیادی با  تواند الگوی واکنی می 

هــای  زنگی دائمــی، کابوس بــه دلیــل، گوش هــای بی اضطراب مزمن دارند  مانند ترس های  نشانه 
 .شبانه و انتلال در تمرکز 

انگیز و جــذاب باشــند، در صــورت  تواننــد هیجــان های دیجیتــال می اگرچه بازی   درمجمو  
 

1. Anderson, C. A., & Bushman, B. J. p 772–790.  
2 .  Greitemeyer, T., & Osswald, S. pp.211–221. 
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  ای بــرای نوجوانــان بــه کننــده محتوا و زمان، ممکن است پیامدهای روانــی نگران   نکردن مدیریت 
 .باشند   دنبال داشته 

های بنیــادین  غیظ از ارزش داری و نیز کظم تربیت اسلامی، آرامی روانی، نویشتن دیدگاه از 
هــا در  تواننــد بــا ایــن آموزه کنند، می هایی که نشم و ترس را تقویت می شوند. بازی محسوب می 

بَ  آمده است:     تضاد باشند. در روایتی از پیامبر اسلام  جالَ َ ن  انَ اَطَ ءَ الغََََ اَلَ اَنَّ خَتَ  ال ِّ
ضا   . ها کسانی هستند که دیر به نشم آیند و زود راضی شوند« بدانید که بهترین انسان   1: َُ يعَ ال ِّ

کَ  فرمایند:   نیز می   علی   امام  َ  خَلْقََ ْ  خَلََ َُ اَُْ ََ ٌُ قَاطَعٌ،  ُ  حَسَا مُ غَطَاءٌ َُاتٌَ  لَالْعَقَْ اَلْحَلَْ
َّاکَ اَعَقْلَکَ  َْ پــس      ای پوشــاننده و عقــل شمشــیری برنــده اســت بردبــاری پــرده  2: اَحَلْمَكَََّقاتَْ  

 . های انلاقی نود را با بردباری بپوشان و با عقلت به جنگ هوا و هوست برنیز« عیب 
نقــل شــده اســت کــه اســاس رســیدن بــه فضــیلت    ن ا در روایات دیگری نیز از معصــوم 

را به این ســه قــوه   هم   قوه و    البته برنی نیز  3شهوت   و  غضب   ۀ بر دو قو  عقل   کردن انلاقی، حاکم 
وگرنــه طغیــان هــر یــک از ایــن دو قــوه موجــب      وسیله عقــل اســت   و کنترل آنها به  4( افزایند می 

های کنتــرل غضــب  از راه .  ناپذیر نواهد شد روحی و جسمی و حتی اجتماعی جبران های آسیب 
 کرد. غیظ اشاره توان به کظم می 

و اگــر  «    جــبن ،  روی آورد   تفری    اگر به      تهور«   ، گراید   افراط   غضب اگر به   ۀ قو   کلی به طور  
 5نام دارد.   شجاعت« ،  در اعتدال باشد 

  انتیــار   نارج شــود و   دین   که از فرمان عقل و باشد  ای نشمگین  حد افراط: انسان به اندازه .  1
 .انسان سلب گردد 

در برابــر  ای کــم باشــد،  باشــد یــا در او چنــین قــوه   نداشته   انتقام   حد تفری : اگر انسان قوه .  2

 

 . 469، ح الفصاحهنهج. ابوالقاسم پاینده، 1
 .424، حکمت البلاغهنهج. محمد بن حسین سیدالرضی، 2
، ص 1ج  ،مجموعییه ورام )تنبیییه الخییواطر(فراس حلی،   ورّام بن ابی11ص  انلا  حسنه، محسن فید کاشانی،.  3

 .28-26، ص السعادهمعراج  ملااحمد نراقی، 91
 .21ص  ،السعادهمعراج. ملااحمد نراقی، 4
 .278ص  ،پرتوى از اخلاق اسلامی. محمد شفیعی مازندرانی، 5
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 1شود. غیرت می تفاوت و بی نودش، ناموسی و دیگران بی 

و صــولت غضــب را   قــدرت  انسان در حالت عصبانیت این است کــه  ۀ حد اعتدال: وظیف . 3
جــایی کــه غضــب لازم    بنــابراین  بشکند و آن را تضعیف نماید تا از بروز آثار آن جلــوگیری کنــد 

انســان بتوانــد بردبــار باشــد، آنچــه مــورد رضــای    ، لازم اســت   حلم  بروز دهد و جایی که  ، است 
 2یعنی غضب تحت سیطره انسان باشد.    نداست همین است 

 تحمل ناکامی   ۀ کاهش آستان .  2

یابی فوری« شکل گرفته است. نوجوانان  ها، سانتار  پاداش سریع« و  دست در بسیاری از بازی 
کنند و در دنیای واقعی که ناکــامی، انتظــار و شکســت  های تکراری و فوری عادت می به موفقیت 

 .دهند آوری کمتری نشان می جزئی از رشد است، تاب 

رفتارهــای تکانشــی  بــا ، بیشــتر پردازنــد می های پــرتنی بازی به  نوجوانانی که زمان زیادی را  
هــای ســریع و بــدون ت مــل و  های آنــی، واکنی گیری شوند. این رفتارها شامل تصــمیم می مواجه  

ای طراحــی  گونــه  های دیجیتال بــه پذیری افراطی است. سانتار بسیاری از بازی تمایل به ریسک 
که کاربر باید در لحظه تصمیم بگیرد، حمله کند یا از تهدیدی فرار کند که این الگــوی  است  شده  

گیری نیازمنــد تعمــق و صــبوری  تواند به زندگی واقعی منتقل شود  جایی کــه تصــمیم رفتاری می 
 .است 

بــه نوجــوان فرصــت تمــرین    شده نــود دلیل ماهیت نطی و طراحی  ها به همچنین این بازی 
نوجوانانی که بیی از حد به   دهند. درنتیجه ای در شرای  پیچیده و واقعی را نمی راهبردهای مقابله 

یــا   اند، در زندگی واقعی کمتر مهارت حل مسئله، تحمل فشــار روانــی های دیجیتال وابسته بازی 
 coping) ای های مقابلــه کنند. این مسئله منجر به کاهی توانمنــدی مدیریت هیجان را تمرین می 

skills)  اند های زندگی روزمره ضروری شود که برای مواجهه سالم با چالی می. 

اگــر بــدون نظــارت و تــوازن باشــد،   های نشن و پرهیجــان تداوم استفاده از بازی  مجمو  در 
هــای دینــی،  صــبر« و  در آموزه . تواند به انتلال در رشد هیجانی و روانی نوجوانان بینجامــد می 

 استقامت« فضیلتی بنیادی اســت. در بــاب ارزش والای صــبر همــین بــس کــه قــرآن در آیــات  
 

 .162ص انلا  حسنه، . محسن فید کاشانی، 1
 .249، ص اخلاق. عبدالله شبرّ، 2
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الله مع الصابرین«،  إنّ الله یحبّ الصابرین« و عبارات دیگر به آنان مژده  إنّ متعددی با عبارت   
عبــارت اســت از   صــبر  1دهد که نداوند با صابران همراه است و آنان را بســیار دوســت دارد. می 

ای که سینه  گونه   به     ب ی و مصا   بلایا   کردن در و مقاومت نشدن  آن و مضطرب   اطمینان  و  نفس  ثَبات 
 انسان تنگ نشود و ناطرش پریشان نگردد.  

بینــد و  ها، ایــن جنبــه انلاقــی در نوجــوان آســیب می این نو  بازی به دلیل وجود  توان گفت می 
 باشد.    همراه داشته   تواند به اجتماعی زیادی را نیز می پیامدهای  

 وابستگی روانی و اعتیاد رفتاری .  3

و مراحــل   بنــدی با استفاده از طراحی اعتیادآور  ماننــد امتیــازدهی، جــدول رتبه   ها برنی از بازی 
هــای دیجیتــال نشــن، ترســناک و  بازی .  شوند گیری وابستگی روانی می پایان(، منجر به شکل بی 

گیری  تواننــد بــه شــکل هــای شــدید، می با تحریک مداوم سیستم عصبی و ایجاد هیجان   پرهیجان 
شود که فرد بدون مصرف  می   اعتیاد رفتاری در نوجوانان منجر شوند. اعتیاد رفتاری به حالتی گفته 

دهــد و  ای که کنتــرل نــود را از دســت می گونه   به     شود ای ناص، به یک فعالیت وابسته می ماده 
ویژه از طریــق سیســتم پــاداش  های دیجیتال بــه کند. بازی ترک و وابستگی را تجربه می های نشانه 

 2ساز این نو  وابستگی هستند. پذیری بالا و تنو  بالا در محتوا، زمینه فوری، رقابت 

های شایع این اعتیاد، کــاهی تمرکــز و افــت تحصــیلی اســت. نوجوانــانی کــه  یکی از نشانه 
تدریج توانــایی تمرکــز بــر مطالــب درســی، انجــام  کنند، به های زیادی را صرف بازی می ساعت 

جــای تمرکــز بــر اهــداف    دهنــد. ذهــن آنهــا بــه تکالیف یا شرکت مؤثر در کلاس را از دست می 
 . شود ها می ای بازی فوری و لحظه   های بلندمدت، درگیر هیجان 

قراری و اضطراب در زمان نبود دسترسی به بازی اســت.  های اعتیاد رفتاری، بی از دیگر نشانه 
بــازی، دچــار نــاآرامی،    نداشــتن این نوجوانان هنگام قطع اینترنــت، ناموشــی دســتگاه یــا امکان 

 ــها شباهت زیــادی بــه علا شوند. این واکنی اضطرابی می های  نشانه بدنلقی یا حتی   م تــرک در  ی
 . اعتیادهای جسمی دارند 

شــب  های مهم دیگر اســت. بیدارمانــدن تــا نیمه انتلال در نواب و تغذیه از نشانه  همچنین 
 

  .146عمران:   آل24-23  رعد:  11  هود: 157-155. بقره: 1
2 .  Gentile, D. A., Lynch, P. J., Linder, J. R., & Walsh, D. A. p 5–22. 
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برای بازی، کاهی کیفیت نواب، کاهی اشتها یا مصرف غذاهای ناسالم حــین بــازی، همگــی  
نشان از ت ثیرات منفی فیزیولوژیکی این اعتیاد دارد. نواب ناکــافی نیــز نــود بــه کــاهی تمرکــز،  

 . شود پرناشگری و ضعف در عملکرد روزانه منجر می 

های دیجیتال یکی از تهدیدهای جدی سلامت روان نوجوانان است  اعتیاد به بازی  درمجمو  
موقع شناسایی و مدیریت نشود، ممکن است به پیامدهای بلندمدت در زمینه تحصــیل،  که اگر به 

نوجوانــان  دهــد می ها هــم نشــان برنی پژوهی  .رواب  اجتماعی و رشد شخصیتی آنها بینجامد 
 1کنند. وابسته به بازی، سطوح بالاتری از اضطراب و افسردگی را تجربه می 

  علــی   . امــام دانســته شــده اســت غیــر نداونــد مــذموم    وابستگی به   ، در متون دینی اسلام 
هــا  اعتیــاد بــه بازی   . دنیادوستی اســت«   ، منش  هر گناهی   2: رأسُ   ِّ خطتئةٍ حُبُّ الَدنتا فرمودند:   

 . دارد ای از تعلق افراطی به دنیا باشد که انسان را از رشد باز می تواند نمونه می 

 های دیجیتال بر نوجوانان رفتاری بازی آثاری  

 های خشن اثر بازی بر  افزایش پرخاشگری  .  1

آمیز  کند که مشاهده و تقلید از رفتارهــای نشــونت بیان می  نظریه یادگیری اجتماعی آلبرت بندورا 
هــای دیجیتــال نشــن  سازی و بروز پرناشگری منجر شــود. بازی تواند به درونی ها می در رسانه 

تنها مجــاز، بلکــه  دهند که نشونت نه هایی قرار می بازیکن را در موقعیت   Call of Duty  ،GTA  مانند 
 3. دار است پاداش 

افــزایی پرناشــگری در  ســبب  مــدت و هــم در بلندمــدت،  هــای نشــن هــم در کوتاه بازی 
آمیز و بــروز رفتارهــای  هــای نشــونت شــوند و رابطــه معنــاداری بــین مــدت بازی نوجوانــان می 

 دهد. می پرناشگرانه در مدارس نشان  

 های فکری گیری در بازی های تصمیم تقویت مهارت .  2

نوجــوان را وادار بــه    Age of Empires  ،Portal  ،Minecraft  هــای اســتراتژیک و فکــری ماننــد بازی 
 

  رابطه وابستگی به بازی های آنلاین با اضــطراب اجتمــاعی در نوجــوان«،زاده و شهره قربان شیرودی،  . زهرا حبیب1
 .25-10ص 

  .2، ح 315، ص 1، ج الکافی. محمد بن یعقوب کلینی، 2
3. Bandura, A, p 96. 
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های  کننــد. طبــق نظریــه گیری ســریع در شــرای  پیچیــده می و تصــمیم   تحلیل، ارزیابی موقعیت 
.  تواننــد کارکردهــای اجرایــی مغــز را تقویــت کننــد هــایی می شناسی شنانتی، چنــین بازی روان 
و حــل مســئله    پــذیری شــنانتی توجهی در مهــارت توجــه، انعطاف   های فکری، بهبود قابل بازی 

گیری  هــای تصــمیم دهنــد، در آزمون های فکری انجام می آموزانی که بازی کنند و دانی ایجاد می 
 1دارند. عملکرد بهتری  

هــایی کــه  اند. بازی ابزار هدایت انسان ت کید شده مثابۀ  به در متون اسلامی،  عقل« و  تفکر«  
دهند، اگر همراه با نیت درست و در زمــان مناســب باشــند،  ت مل، مشورت و تحلیل را تمرین می 

 .توانند مفید واقع شوند می 

 کاهش تعاملات واقعی اجتماعی .  3

  چهره، منجــر بــه به جای رواب  چهره   به  (online interaction) بازی رواب  مجازی درون ی  جایگزین 
  را بــه چشــمگیری  شود. نوجوانان زمــان  های ارتباطی می نوعی انزوای اجتماعی و کاهی مهارت 

 . کنند های آنلاین می جای گفتگو و همنشینی واقعی، صرف بازی 

های  که نوجوانان بــا اســتفاده مــداوم از رســانه اند کرده ( بیان 2011   3و اسماهل  2سوبرامانیام 
 4. شوند های ارتباطی واقعی می تعاملی، دچار زوال مهارت 

را  ســاعت در روز  سه نوجوانانی که بیی از دهد می ( نشان 1381پژوهی دوران و همکاران   
هــای گفتگــو و افــزایی احســاس تنهــایی  دهنــد، دچــار کــاهی مهارت می انتصــاص  بازی  به  

 5شوند. می 

رحم همــین بــس   ۀ در اهمیت صل . رحم ت کید دارد ۀ اسلام بر اهمیت ارتباطات واقعی و صل 
رحم سفارش کرده اســت  هرچنــد کــه در ایــن مســیر    ۀ ها را به صل انسان   ۀ هم   پیامبر اکرم   که 

 شان از یکدیگر بسیار دور باشد.  های فراوانی ببینند و راه سختی 
انــد:  بــه حاضــر و غایــب  فرموده   که رسول ندا کند  می روایت    حضرت باقر   از   جابر 

 

 .آموزان«ای بر سلامت و عملکرد تحصیلی دانیهای رایانه ت ثیر بازی. نگین علیزاده کرد و صدف کریمی، 1
.2 Subrahmanyam. 

3. Smahel. 
.4 Subrahmanyam, K., & Šmahel, D. 

 .17-5ص  های اجتماعی نوجوانان«،ای و مهارت های رایانه بررسی رابطه بازی. بهناز دوران و دیگران، 5
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روز    تــا   [ انــد آنهایی که هنوز به دنیا نیامده ] امام و به کسانی که در پشت مردان و رحم زنان هستند  
ســوی همــدیگر یــک ســال    جا آورند، اگرچه راهشان به رحم را به   ۀ کنم که صل سفارش می   قیامت 

 1. باشد  زیرا صله رحم از دین است«   فاصله داشته 

رواب  انسانی مجازی اگر جایگزین روابــ  واقعــی شــوند، موجــب دوری از ســبک زنــدگی  
 اجتماعی دینی نواهد شد. 

 های دیجیتال مربیان در کاهش تأثیرات منفی بازی و    نقش والدین 

والــدین،    بنــابراین  ها و تهدیدهایی دارنــد های دیجیتال همچون هر فناوری دیگری، فرصت بازی 
مصــرف فرهنگــی نوجوانــان، از مزایــای    ۀ توانند با هدایت هوشــمندان گذاران می مربیان و سیاست 

 بکاهند. آن  از نطرهای  و  کنند  برداری  ها بهره بازی 

 ها مدیریت زمان و محتوای بازی .  1

 نقش  اقدامات کلیدی  راهبردی   ۀ توصی 
  (Parental Control) استفاده از ابزارهای کنترل والدین .  1

ــا  توافق .  2 ــت  ب ــازی و اینترن ــتفاده از ب ــانوادگی اس ــه ن نام
 مشارکت فرزند( 

تعیین  محدوده زمــانی مشــخص«  .  1
 برای بازی 

 ها نظارت بر محتوای بازی .  2

 والدین 

 هایی درباره تعادل بین بازی و درس برگزاری کارگاه .  1
ــی فعالیت .  2 ــذاب  کتاب معرف ــایگزین ج ــای ج ــازی،  ه ب

 های همسال( ورزش، گروه 

های پرطرفدار میــان  آگاهی از بازی .  1
 آموزان دانی 

 ها در کلاس گفتگو درباره بازی .  2

 مربیان 

 های مناسب انتخاب آگاهانه بازی .  2

 نقش  اقدامات کلیدی  توصیه راهبردی 
  ها های معتبر بررسی بازی سایت استفاده از وب .  1
 های نانوادگی با حضور والد انتخاب بازی .  2

کننده  بررسی محتوای آموزشــی و ســرگرم 
 ها بازی 

 والدین 

یند یــادگیری  ا های آموزشی در فر استفاده از بازی . 1
 در کلاس 

هــای فکــری و نلاقانــه بــه  معرفــی بازی 
 نوجوانان 

 مربیان 

 

 .151، ص 2، ج الکافیکلینی، . محمد بن یعقوب 1
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 های تربیتی مشارکت در طراحی بازی .  2

هــای  ایجاد صندو  حمایتی برای توســعه بازی .  1
 ایرانی   - آموزشی اسلامی 

هــا بــرای والــدین و  ایجاد پلتفرم ملی نقــد بازی .  2
 نوجوانان 

ــد بازی  ــت از تولی ــا  حمای ــومی ب ــای ب ه
 تربیتی   -  محتوای انلاقی 

 گذاران سیاست 

 ای به نوجوانان آموزش سواد رسانه .  3

 نقش  اقدامات کلیدی  توصیه راهبردی 
آمــوزش بــه نوجــوان دربــاره  هــدف پنهــان« در  .  1

  (engagement economy) ها طراحی بازی 

استفاده از بازی برای تقویت تفکــر انتقــادی  نــه  .  2
 فق  سرگرمی( 

هــا  هــای پنهــان بازی گفتگو دربــاره پیام 
 گرایی،...(  نشونت، مصرف 

 والدین 

ای و تفکر انتقــادی  افزودن واحدهای سواد رسانه .  1
 در برنامه درسی 

 آموزش به معلمان برای تحلیل رسانه و بازی   . 2

ــاره  طراحــی فعالیت  هــای کلاســی درب
 مربیان  ها تحلیل بازی 

گنجاندن مفــاهیم ســواد بــازی دیجیتــال در دوره  .  1
 متوسطه اول و دوم 

هــا  حمایت از تولید محتوای تربیتی دربــاره بازی .  2
 های تلویزیونی کودک و نوجوان در شبکه 

ــواد   ــمی س ــی رس ــه درس ــدوین برنام ت
 ای رسانه 

 گذاران سیاست 

 ها های فرهنگی مناسب برای تولید و توزیع بازی تدوین سیاست .  4

 نقش  اقدامات کلیدی  توصیه راهبردی 
تدوین چارچوب تولید بازی بــر اســاس مــدل  . 1

 ایرانی پیشرفت   – اسلامی 
های وارداتی بــا ارزیــابی  نظارت بر ورود بازی .  2

 ارزشی –فرهنگی 

سازان به الگــوبرداری از مفــاهیم  تشویق بازی .  3
 قرآنی، تاریخی و علمی ایرانی 

ایجاد سانتار حمایتی و نظــارتی  
 برای صنعت بازی 

 گذاران فرهنگی سیاست 
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 نامه کتاب 

 قرآن کریم 
 البلاغه نهج 
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