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ذره بین

   نظر کارشناسى یا باور عامه؟
،(Andrew Przybylski) اندرو پرزیبیلسکى
 استادیار دانشگاه آکسفورد که روى رسانه هاى 
اجتماعــى نیــز تحقیــق مى کنــد، مى گوید: 
«بازى هاى رایانه اى در سراسر جهان محبوب 
هستند و استفاده مى شــوند، اما تنها جایى که 
هنوز ادعا مى شــود، اینها عامل خشونت هاى 

حقیقى هستند، آمریکاست.»
این ارتبــاط مفروض از تحقیقاتى نشــأت 
مى گیرد که از همان ابتدا سعى در ارتباط دادن 
بازى هاى رایانه اى به خشــونت در بازیکن ها 
داشــتند. ســال 2015، اتحادیه روان شناسى 
آمریکا در یک بررســى نتیجه گرفت رابطه اى 
پایدار میان بازى هاى خشــن و افزایش رفتار 
پرخاشــگرانه و تاثیــر  ادراك  پرخاشــگرانه، 
پرخاشــگرانه وجود دارد، اما در همین مطالعه 
مــدرك کافى وجود ندارد که بتواند خشــونت 
بازى هــاى رایانه اى را به خشــونت واقعى یا 

سرکشى اجتماعى پیوند دهد.
تحقیقــات جدید، این ادعا را که خشــونت 
مجازى موجود در بازى هــاى رایانه اى منجر 
به رفتار خشــن در دنیاى حقیقى مى شود، پس 
مى زند. پرزیبیلســکى براى نتایج نگران کننده 
تحقیقات در زمینه بازى هاى رایانه اى توضیح 
جالبى دارد: «کلا جامعه نسبت به فناورى هاى 
جدید نگران اســت. در این شــرایط، والدین 
و سیاســتگذاران وارد عمل مى شــوند، اما از 
آن جایــى که محققان تجربــه لازم را درباره 
فناورى ها ندارند، معمولا تحقیقاتشــان ضعیف 

انجام مى شود.»
وى ادامه مى دهد: «هرچه پیشرفت کردیم، 
بیشتر معلوم شد که هر انطباقى میان خشونت 
مجازى و خشــونت حقیقى پیدا شده، مدیون 
یک عامل سوم بوده است. براى مثال، به این 
توجه نمى شد که پسرها بیشتر از دخترها بازى 
مى کنند و به طور کلى پرخاشــگرتر از دختران 

هستند.» 
پرزیبیلســکى امســال تحقیقى را به چاپ 
نوجوان  رسانده که براى آن روى بیش از هزار 
ارتباطى  بریتانیایــى کار کرده و در نهایت هیچ 
میان مدت زمان اشــتغال به بازى هاى خشن 
حالى  و رفتار پرخاشــگرانه نیافته است. این در 
است که دیگر تحقیقات اخیر نیز یا اصلا چنین 

رابطه اى پیدا نکردند یــا اگر چیزى هم یافت 
شده، میزانش بسیار کم بوده است.

محققــان دانشــگاه بهداشــت عمومــى 
تى.اچ. چــان در ماه جولاى مطالعه اى  هاروارد 
را منتشر کردند که به تحلیل مشتق تحقیقات 
قدیمى تــر مى پرداخت. آنها ایــن طور نتیجه 
گرفتند که ممکن اســت بازى هاى خشــن در 
تقویت رفتار پرخاشــگرانه موثر باشد، اما این 

تاثیرات تقریبا ناچیز است.
ایــن  معنــى  دارد  تاکیــد  پرزیبیلســکى 
پرخاشــگرى این نیســت که فرد قرار اســت 
جمعى راه بیندازد: «هیچ شکى نیست  کشــتار 
اگر بازى بیش از حد سخت یا اعصاب خردکن 
باشد، فرد به ستوه مى آید. خود ما در آزمایشگاه 
 ،Tetris توانســتیم با ســخت تر کردن بازى
احســاس عصبانیت را به ســوژه ها القا کنیم. 
ســوالى که باید از خود بپرســیم این است که 
کســى بعد از باختن چند دســت «کال آو  آیا 
دیوتى» بلند مى شــود از خانه بیرون مى رود و 

کشتار راه مى اندازد؟»

   نظر گروه هاى پزشکى و دیوان عالى 
آمریکا

اتحادیه روان شناســان آمریکا هنوز ادعاى 
خــود دربــاره ارتبــاط بازى هــاى ویدئویى 
و خشــونت را تغییــر نــداده و گروه هایــى 
دیگــر مانند آکادمــى طبابت اطفــال آمریکا 
(American Academy of Pediatrics)

نیز نسبت به محتواهاى خشن هشدار مى دهند.
ایــن آکادمــى در ســال 2016 گفــت: 
«بازى هــاى ویدئویى نباید انســان ها و دیگر 
اهداف زنــده را با کشــتار و امتیازگیرى گره 
بدهند؛ زیرا این به کودکان یاد مى دهد لذت و 
دادن  موفقیت را با توانایى آسیب رساندن و رنج 

به دیگران ارتباط دهند.» 
ایــن آکادمى رابطــه قابل توجهــى میان 
محتواهاى خشــن، افکار خشــن و احساسات 
عصبى پیدا کرده اســت. در مقابل، تحقیقات 
دیگر حاکى از این است که بازى هاى خشن، نه 
تنها افراد جوان را به خشونت سوق نمى دهند، 
بلکه بازى هاى رایانــه اى مى توانند مثل یک 
میانجیگر، عواطف خشونت طلبانه جوانان را در 
خود حل کرده و بــا نوعى تخلیه انرژى، اتفاقا 
از میزان ظرفیت فرد براى ارتکاب خشــونت 
حقیقى بکاهند. محققان در ســال 2016 طى 
تحلیلى بر آمار جرائم، به این نتیجه رسیدند که 
خشونت عمومى اجتماعى در هفته هاى پس از 
انتشار بازى هاى محبوب با کاهش روبه روست.
کریستوفر فرگوسن، استادیار و عضو هیات 
علمى دانشکده روان شناسى دانشگاه استتسون 
سال گذشــته در مصاحبه با سى.ان.ان گفت: 
«ساده بگویم، با سرگرم کردن پسران جوان به 
چیزهایى که دوست دارند ـ ورزش، جمع کردن 
تمبر، بازى هاى شوتر و ... ـ آنها را از خیابان و 

دردسر ناخواسته دور نگه مى داریم.»
دیوان عالى آمریکا هم سال 2011 نظر خود 

را اعــلام کرد. قضات بــا راى هفت به دو به 
این رســیدند که بازى هاى رایانه اى شامل بند 
آزادى بیان قانون اساســى مى شود. در مرحله 
اعلام این راى، اشــاره اى هم بــه تحقیقات 
پیشین در رابطه با بازى ها شد. قاضى آنتونین 
روان شناختى اى  گفت: «بررســى هاى  اسکالیا 
که مدعــى رابطه میان اســتفاده از بازى هاى 
رایانــه اى و تاثیرات منفى بر کودکان اســت، 
فاقد مدرك مستدلى هستند که نشان دهد این 
آثار به پرخاشــگرى در کودکان منجر مى شود. 
هــر نوع تاثیرى هم که با مدرك ارائه شــده، 
بسیار ضعیف است و تفاوتى با تاثیر محتواها و 

رسانه هاى دیگر ندارد.»

  متخصصان، مخالف سرزنش بازى ها
نتیجه دادگاه هشت سال پیش اعلام شده، 
اما تحقیقات امروزى هــم کاملا بر آن صحه 
گذاشته. ماه جولاى امســال، تحقیقى منتشر 
شــد که در آن با بررسى بیش از 3000 جوان 
سنگاپورى با توجه به سوابق پرخاش و کنترل 
انگیزشى آنها، این نتیجه حاصل شد که ربطى 
میان بازى هاى خشــن و ارتکاب خشونت در 

آینده وجود ندارد.
البته گفتنى است وجود جو «خانواده مثبت» 
مانند یک عامل دفاعى عمل مى کند و خشونت 
و رفتارهاى ضد اجتماعــى را کاهش مى دهد. 
در انتهــاى بررســى آمده: «بر این اســاس، 
سیاســت هاى عمومى اى که هدفشان تقویت 
خانواده و افزایش کنترل انگیزش جوانان باشد، 
موثرتر و مفیدتر از آنهایى اســت که بازى ها را 

هدف قرار مى دهد.»
پرزیبیلســکى مى گوید: «واقعا مایه تاسف 
اســت که سیاســتمداران با چند کلمه حرف 
طــورى ســرگرمى این همــه آدم بالغ را  این 
ســبک و مضر جلوه مى دهند، اما از آن بدتر، 
این است که به جاى پرداختن به علل ریشه اى 
مشــکلات، فقط به بازى هاى رایانه اى حمله 
مى کنند. با این طرز سخن گفتن، ارزش بحث 
سیاســى در این باره را به قهقرا مى بریم؛ چرا 
که به جــاى رویارویى بــا حقیقت محض، با 
جواب هاى دم دستى موضوع را از سر خود باز 

مى کنیم.»
edition.cnn.com :منبع

سیاوش شهبازى
چند هفته پیش در تعطیلات آخر هفته مسیحیان، دو تیراندازى در ایالات متحده آمریکا انجام شد 
که یکى در والمارت ال پاسو 22 کشته به جا گذاشت و دیگرى منجر به مرگ ده نفر در مغازه اى در 
دِیتونا شد. این حوادث، سلسله بحث و جدل هاى جدیدى را در آمریکا به وجود آورد که موجب نگرانى 
خیلى ها شد و حتى بازى هاى رایانه اى را به موضوعى سیاسى تبدیل کرد. از آنجا که سیاستمداران 
آمریکا از هیچ فرصتى براى انحراف افکار عمومى و مسؤولیت زدایى از خود غفلت نمى کنند، ترامپ، 
رئیس جمهور آمریکا از طرحى جدید براى تشخیص افراد مشــکوك به ارتکاب کشتار خبر داد و 
بازى هاى رایانه اى را یکى از عوامل اصلى این کشــتارها معرفى کرد. اما آیا واقعا خشونت جامعه 

درنتیجه بازى هاى رایانه اى است؟

بررسى تأثیر بازى هاى رایانه اى خشن روى خشونت افراد در جامعه

وقتى انگشت اتهام مى چرخد

سیاست هاى عمومى اى 
که هدفشان تقویت 

خانواده و افزایش کنترل 
انگیزش جوانان باشد، 

موثرتر و مفیدتر از 
آنهایى است که بازى ها 

را هدف قرار مى دهد


