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بررسی ساختار عاملی، روایی و پایایی مقیاس وسواس مرگ

دکتر علی محمدزاده و همکاران

هدف: در میان صنایع مرتبط با وس��ایل س��رگرم‌کننده، صنعت بازی‌های رایانه‌ای پرشتاب‌ترین 
روند رشد را داشته است. کودکان و نوجوانان زمان بسیاری را صرف این بازی‌ها می‌کنند و از 
آنها تأثیر می‌پذیرند. در ایران تاکنون نظامی برای رده‌بندی بازی‌های رایانه‌ای فراهم نشده است. 
هدف پژوهش حاضر طر احی نظام رده‌بندی سنی بازی‌های رایانه‌ای، متناسب با فرهنگ ایرانی و 
اسلامي است. روش: این مطالعه به روش دلفی انجام شد. بدین‌منظور با 17 نفر از روان‌پزشکان 
و روان‌شناس��ان برجس��ته، که در زمینة »رش��د« و »کودک« کار کرده بودند، تماس برقرار شد 
که هش��ت نفرش��ان پذیرفتند در این پژوهش مش��ارکت کنند. نظرات این افراد با استفاده از یک 
پرسشنامة 187 گویه‌ای دربارة محتوای بالقوه آسیب‌رسان بازی‌های رایانه‌ای )شامل خشونت، 
مسایل جنسی، قمار، مش��روبات الکلی یا مواد مخدر، تبعیض، ناسزا و ارزش‌ها( جمع‌آوری شد. 
متخصصان می‌بایست در مواجهه با هر گویه، با انتخاب یکی از گزینه‌های 3، 7، 12، 15، 18 و 25 
س��ال، سن مناس��ب برای هر محتوا یا ممنوع بودن برای همة سنین را مشخص می‌کردند. سپس 
میانگی��ن گزینه‌های منتخب متخصصان، همراه با نظر پرسش��گر به وی برگش��ت داده و از وی 
خواس��ته می‌ش��د تا با در نظر گرفتن نمرات مجدداً نظر بدهد. یافته‌ها: میانگین نمرات در مرحلة 
دوم تغیی��ر نکرد، ولی انحراف معیار آن کاهش یافت که به معنی همگراتر ش��دن نظرات اس��ت. 
نتیجه‌گیری: مطالعه نش��ان می‌دهد که در زمینه‌هایی مانند مسایل جنسی، قمار، مشروبات الکلی 
یا مواد مخدر، و خش��ونت اختلاف نظر متخصصان بس��یار کمتر و در نتیجه با اطمینان بیشتری 
می‌تواند اس��تفاده از آن را توصیه نمود؛ اما اختلاف نظر متخصصان در زمینة تبعیض، ناسزا و 

ارزش‌ها زیاد است که این خود انجام پژوهش‌های كمي و کیفی بیشتری را ضروری می‌سازد.

كليدواژه‌ها: بازی‌های رایانه‌ای، رده‌بندی سنی، روان‌شناسی، روش دلفی

Objective: The computer game industry has the highest growth rate in en-
tertainment industries. Children and adolescents spend a lot of time playing 
these games and are influenced by them. However, no system has yet been 
developed for rating these games in Iran. Therefore, the aim of the present 
study was  to design an age-based rating of computer games considering 
Iranian and Islamic culture. Method: The study was performed using Delphi 
method. We contacted 17 distinguished psychiatrists and psychologists in 
the field of child development; and 8 of them accepted to participate in the 
study. They completed a 187 item questionnaire on the content of computer 
games and appropriate ages for those contents, which were gathered and 
analyzed in two stages. Results: In the second stage, the ratings became 
more congruent. The ratings of the second stage were added up and a final 
rating was considered for each of the items, which are presented in a table in 
the article. Discussion: There was much less disagreement among special-
ists in subjects related to sex, gambling, alcoholic beverages and substance 
use, and violence. These are the fields which have been more extensively 
studied; therefore, their corresponding guidelines could be recommended 
with higher certainty. However, specialists had more disagreement in items 
related to discrimination, insulting, and values; and more quantitative and 
qualitative studies are necessary to further investigate these issues.

Key words: computer games, age rating, psychology, Delphi method

Age rating of computer games from a psychological perspective: 
A Delfi study
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مقدمه 

در می��ان صنایع مربوط به وس��ایل س��رگرم‌کننده، صنع��ت بازی‌های 
رایانه‌ای پرش��تاب‌ترین روند رش��د را دارد. در سال 2004، فقط در آمریکا 
می��زان ف��روش این بازی‌ها در ح��دود 7 تا 10 میلیارد دلار بوده و هر س��ال 
نیز افزایش یافته اس��ت. تولیدات این صنعت طیف گسترده‌ای از گروه‌های 
س��نی )کودک��ی ت��ا بزرگس��الی( را دربرمی‌گی��رد )انجم��ن نرم‌افزارهای 
س��رگرمی1، 2008(. به طور متوس��ط 70 تا 90 درص��د نوجوانان و جوانان 
آمریکایی )پیشین(، 60 تا 90 درصد نوجوانان و جوانان فنلاندی )والنیوس2 
و پوناماکی3، 2008( و با همین نس��بت‌ها نوجوانان و جوانان بقیة کش��ورها 
)مثلًا نگاه کنی��د به جنتیل4 و والش5، 2002( خ��ود را با بازی‌های رایانه‌ای 
س��رگرم می‌کنند. مدت زمانی هم که صرف این بازی‌ها می‌شود قابل‌توجه 
اس��ت. پژوهش روبرتز6، فوئر7 و رایداوت8 )2005( در آمریکا نشان داد که 
گروه‌های س��نی 8 تا 10 سال به‌طور متوسط روزی 65 دقیقه، 10 تا 14 سال 

52 دقیقه، و 15 تا 18 سال 33 دقیقه صرف بازی‌های رایانه‌ای می‌کنند. 
کودکان و نوجوانان، هم وقت خود را با این بازی‌ها پر می‌کنند و هم 
از آنها تأثیر می‌پذیرند و یاد می‌گیرند. این تأثیرات بس��ته به هدف طراحان، 
نوع بازی و زمان اختصاص داده ش��ده به آن می‌تواند مثبت یا منفی باشد، با 
این‌ حال به دلیل نگرانی‌هایی که از عوارض بازی‌های رایانه‌ای وجود دارد، 

بیشتر پژوهش‌ها برآثار منفی آنها تمرکز کرده‌ا ند.
 تأثیرات این نوع بازی‌ها در سه گروه آثار جسمانی، رفتاری و روانی- 
اجتماعی قابل‌بررسی است. آثار جسمانی بازی‌های خشن بر بازی‌کنندگان 
افراطی، بیش��تر مربوط ب��ه بیماری‌های ماهیچه‌ای- اس��کلتی )امز9، 1997(، 
افزای��ش یا کاهش غیرعادی س��وخت و س��از بدن )کان��گ10 و همکاران، 
2003(، تغیی��رات معنادار تعداد س��لول‌های ایمنی خ��ون )فرجی، علي‌پور، 
ملايي، بياني و ميررضايي، 1381(، افزایش معنادار ضربان قلب، فشار خون، 
تع��داد تنفس و درجة حرارت بدن )قربانی، محمدزاده و ترتیبیان، 1386( و 
در مواردی بروز حملات تش��نجی و صرعی است )کوئیرک11 و همکاران، 

.)1995
 در زمینة آثار رفتاری، اکثر پژوهش‌ها بر رابطة میان بازی‌های خش��ن 
و ب��روز رفتارهای پرخاش��گرانه در زندگ��ی واقعی افراد متمرکز هس��تند. 
اندرس��ون12  و بوشمن13 )2001( در فراتحلیل خود نشان دادند که بازی‌های 
رایانه‌ای خش��ن ب��ا رفتار پرخاش��گرانه، ش��ناخت پرخاش��گرانه، عواطف 
پرخاش��گرانه و برانگیختگ��ی فیزیولوژیک در کوتاه‌مدت مرتبط اس��ت و 
هرچه س��ن بازی‌کننده کمتر باشد، این رابطه قوی‌تر است. همچنین، معلوم 

ش��ده است که برخی بازی‌های ترسناک باعث ایجاد اختلالات اضطرابی و 
علایم ترس )از جمله کابوس( در کودکان می‌شود )واندن بولک14، 2004(. 
تأثیر رفتاری دیگر افراط در بازی‌های رایانه‌ای، احتمال درگیر ش��دن بیشتر 
در رفتارهای قمارگونة بیمارگون اس��ت )پارکر15، تیلور16، ایس��تبروک17، 

شل18 و وود19، 2008(.
 مهم‌ترین تأثیر روانی- اجتماعی بازی‌های رایانه‌ای اعتیاد به آنهاست 
که به طور گسترده مورد مطالعه قرارگرفته است. به عنوان مثال، مشخص شده 
اس��ت که حدود 12 درصد بازی‌کنندگان در انگلستان )گروسر20، تیلمن21 
و گریفی��ث22، 2007( و 10 تا  15 درص��د در آمریکا )چاک23 و لئونگ24، 
2004( به بازی‌های رایانه‌ای اعتیاد دارند. مس��ألة مهم دیگر، به‌خصوص در 
بازی‌هایی که همزمان صحنه‌های جنسی و خشن دارند، ایجاد تحمل نسبت 
ب��ه چنی��ن صحنه‌هایی در بازی‌کنندگان اس��ت. در واقع دی��دن صحنه‌های 
تجاوز جنس��ی، خشونت جنس��ی و رفتارهای غیرعادی جنسی، باعث عادی 
شدن این مس��ایل برای فرد و کاهش حساسیت وی به آنها می‌شود )دیل25، 
براون26 و کالینز27، 2008(. از یافته‌های دیگر در این زمینه می‌توان به افزایش 
خط��ا و کاهش نمرات بازی‌کنندگان در آزمون‌های ش��ناختی مانند آزمون 

مکعب‌های کهس اشاره کرد )فرجی و همکاران، 1381(.
این آثار چگونه به افراد منتقل می‌ش��وند؟ به نظر می‌رس��د که میزان و 
محتوای بازی‌ها عوامل انتقال چنین تأثیری باش��ند )جنتيل، لينچ28، ليندر29 و 
والش، 2004(. به عنوان مثال، س��اعات صرف‌شده برای بازی‌های رایانه‌ای 
با اف��ت تحصیلی رابطه مثبت دارد )همان‌جا(. آثار رفتاری مانند خش��ونت، 
فحاش��ی و روابط جنسی نیز عمدتاً تحت کنترل محتوای بازی‌های رایانه‌ای 
هس��تند. به همین دلیل در آمری��کا، اروپا و ژاپن نظ��ام رده‌بندی بازی‌های 
رایانه‌ای ایجاد ش��ده است تا ضمن نظارت بر محتوای بازی‌ها، به والدین در 
انتخاب بازی‌های متناس��ب و کمتر آس��یب‌زننده به فرزندانشان کمک کند 
)بوشمن و کانتور30، 2003(.  نظام درجه‌بندی بازی‌های رایانه‌ای در آمریکا 

1- Entertainment Software Association 
2- Wallenius		  3- Punamäki
4- Gentile			   5- Walsh
6- Roberts			  7- Foehr
8- Rideout			  9- Emes
10- Kang			   11- Quirk
12- Anderson		  13- Bushman
14- Van den Buck		  15- Parker
16- Taylor			   17- Eastabrook
18- Schell			   19- Wood
20- Grüsser		  21- Thalemann
22- Griffiths		  23- Chak
24- Leung			   25- Dill
26- Brown			  27- Collins
28- Lynch			   29- Linder
30- Cantor
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هفت‌درجه‌ای، و در اروپا و ژاپن پنج‌درجه‌ای اس��ت. این درجه‌بندی‌ها در 
آمریکا بر اس��اس ش��ش گروه محتوایی، در اروپا هف��ت گروه محتوایی، و 
در ژاپن نه گروه محتوایی، با درنظر گرفتن س��ن متناس��ب ب��ا این محتواها 
و فرهنگ آن جامعه انجام می‌ش��ود. محتواهای مش��ترک در این س��ه نظام 
عبارت‌اند از: خش��ونت، مسایل و روابط جنسی، مصرف مواد و الکل، لحن 
بد و فحاشی، تبعیض نژادی و جنسیتی، و قمار و شرط‌بندی. بر اساس میزان 
وج��ود هر یک از این گروه‌های رفتاری در یک بازی رایانه‌ای، یک درجة 
س��نی به آن ب��ازی تعلق می‌گیرد. به عن��وان مثال، در آمری��کا هفت درجه 
ش��امل همة افراد1، اوایل کودکی2، بیش��تر از 10 س��ال3، نوجوانی4، بلوغ5، 
فقط بزرگس��الی6 و درجه‌بندی‌نش��ده7 می‌ش��ود. طبق اعلام پایگاه اینترنتی 
هیأت درجه‌بندی نرم‌افزارهای س��رگرمی8 آمریکا، هر بازی پس از ارزیابی 
س��ه ارزیاب آموزش‌دیده که هیچ ارتباطی با شرکت‌های تولیدکنندة بازی 
ندارند، درجة متناس��ب می‌گیرد )هیأت درجه‌بندی نرم‌افزارهای سرگرمی 
آمری��کا9، 2008(. نکتة مهم در رابطه با درجه‌بن��دی بازی‌های رایانه‌ای آن 
است که این درجه‌بندی‌ها، نه به صورت ممنوعیت یا اجبار، بلکه به صورت 
ی��ک توصیه مطرح می‌ش��وند و بنابراین تبعیت و اعتم��اد والدین را در پی 
دارند. پژوهش جالب هانینگر10 و تامپسون11 )2004( که با بررسی کلی 396 
بازی و بررس��ی دقیق محتوایی 81 بازی دارای درج��ة‌ نوجوانان )T( انجام 
ش��د، نش��ان داد که میان هیأت درجه‌بندی نرم‌افزارهای س��رگرمی آمریکا 
و درجه‌بندی متخصصان همبس��تگی  0/95 وج��ود دارد. با این‌ حال، نتایج 
این پژوهش نش��ان داد که بازی‌ه��ا، محتوایی بیش از آ‌نچه این هیأت اعلام 

می‌کند دارند و در واقع درجه‌بندی هیأت کمی سهل‌گیرانه ‌بوده است.
 در ای��ران، علی‌رغ��م اهمی��ت موض��وع و حساس��یت‌های فرهنگی، 
متأس��فانه در این رابطه تاکنون تلاشی نشده است و بازی‌های رایانه‌ای بدون 
محدودیت، هشدار و اطلاع‌رسانی به والدین، در اختیار کودکان و نوجوانان 
قرار می‌گیرد. این پژوهش در پی آن اس��ت که با اس��تفاده از تجارب سایر 
کشورها و نظر متخصصان داخلی، نظام درجه‌بندی متناسب با فرهنگ جامعة 
شهری ایرانی را طراحی و توصیه نماید. ازآنجا که تا پیش از این، پژوهشی 
در این زمینه در ایران صورت نگرفته بود و داده‌های کمّی در دسترس نبود، 

پژوهش حاضر به صورت کیفی و با استفاده از روش دلفی12 انجام شد. 

روش

 این پژوه��ش نوعی مطالعة مقطعی بود که با روش دلفی انجام ش��د. 
از روش دلف��ی در نبود داده‌ها و پژوهش‌های پیش��ین و متقن علمی، وجود 
اطلاع��ات علمی متعارض و هنگامی که موضوعی بس��یار پیچیده یا بس��یار 

گس��ترده باشد، استفاده می‌شود )جونز13 و هانتر14، 1995(. اساس این روش 
همگرایی نظرات متخصصان اس��ت. به این صورت که ابتدا نظر متخصصان 
ی��ک حوزه جمع‌آوری و خلاصه‌س��ازی، تحلیل و طبقه‌بندی می‌ش��ود. در 
مرحل��ة بعد، برآیند نظ��رات کل متخصصان در اختی��ار یک‌یک آنها قرار 
می‌گیرد و از آنها خواس��ته می‌ش��ود تا با توجه به ای��ن برآیند بار دیگر نظر 
خ��ود را اعلام کنند. در نهایت، این کار باع��ث ایجاد همگرایی در نظرات 
متخصصان ش��ده و فرض می‌شود که این همگرایی به واقعیتی که در دنیای 
خ��ارج وجود دارد، نزدیک‌تر اس��ت و می‌تواند مبن��ای تصمیم‌گیری قرار 

بگیرد )لینستون15 و توروف16، 1975(.
 برای تشکیل گروه متخصصان این پژوهش، با 17 نفر از روان‌شناسان 
و روان‌پزش��کان صاحب‌نظر در زمینة رش��د، تح��ول و کودک به روش در 
دسترس تماس گرفته ش��د که در نهایت هشت نفر‌شان در پژوهش شرکت 
کردند. از این تعداد چهار نفر روان‌پزشک متخصص کودک و نوجوان، دو 
نفر روان‌شناس، یک نفر روان‌پزشک و یک نفر عصب‌روان‌پزشک بودند.

 پرسش��نامة رده‌بندی س��نی با الهام از طبقه‌بندی کش��ورهای دیگر، 
محتوای بازی‌های رایانه‌ای و در نظ��ر گرفتن ویژگی‌های فرهنگی جامعة 
ایران ساخته، و در طراحی آن از نظرات بازیکنان حرفه‌ای این نوع بازی‌ها، 
استادان جامعه‌شناس��ی، انسان‌شناسی و ارتباطات اس��تفاده شد. سؤال‌های 
پرسش��نامه در هشت گروه خشونت )66 سؤال(، ترس )15 سؤال(، تبعیض 
)10 س��ؤال(، لحن بد )2 س��ؤال(، قمار و شرط بندی )3 سؤال(، مشروبات 
الکلی، مواد مخدر و دخانیات )20 س��ؤال(، مس��ایل جنسی )43 سؤال( و 
ارزش‌ها )28 س��ؤال( و تعداد کل 187 س��ؤال طراحی شد. رده‌بندی سنی 
نیز بر اس��اس نظریه‌های مربوط به رشد و تحول کودک )مثلًا نگاه کنید به 
پیاژه، 1969؛ کلبرگ، 1970 و اریکسون، به نقل از کرین، ترجمه فدایی، 
1373( و با اقتباس از رده‌بندی س��ایر کشورها انجام شد و در نهایت هفت 
طبقه برای افراد )بیش��تر از سه س��ال، بیشتر از هفت سال، بیشتر از 12 سال، 
بیش��تر از 15 سال، بیشتر از 18 سال، بیش��تر از 25 سال و ممنوع برای تمام 

سنین( به دست آمد.

1- Everyone (E)		  2- Early Childhood (EC)
3- Everyone 10 plus (E10+)	 4- Teen (T)
5- Mature (M)		  6- Adults Only (AO)
7- Not Rated (NR)		
8- The Entertainment Software Ratings Board (ESRB)
9- Game Ratings and Descriptor Guide
10- Haninger 		  11-Thompson
12- Delphi method		  13- Jones
14- Hunter			  15- Linstone
16- Turoff	
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جمع‌آوری داده‌ها 
در مرحل��ة اول، دو پرسش��گر آموزش‌دیده )یک کارش��ناس ارش��د 
روان‌شناس��ی برای جمع‌آوری اطلاعات کیفی و یک نفر آشنا به بازی‌های 
رایان��ه‌ای( با ه��ر یک از متخصصان طی یک جلس��ة حدوداً چهار س��اعته 
یک‌یک سؤال‌های پرسشنامه را خوانده و دربارة آن توضیح دادند و از استاد 
مربوطه خواس��تند که هر سؤال را بر اساس این که از چه سنی به بعد مناسب 
است یا آسیب‌زننده نیست، درجه‌بندی نماید. در این مرحله داده‌های هشت 

متخصص وارد برنامه اکسل1 و فراوانی پاسخ‌های ارایه‌شده محاسبه شد.
 در مرحلة دوم، فراوانی‌های محاسبه‌ش��ده هم��راه با توضیحاتی که 
اس��تادان دربارة نظر خود داده بودند بدون ذکر نام آنها، به طور جداگانه 
به هر استاد ارائه و از وی خواسته ‌شد که با در نظر گرفتن مجموع نظرات 
و نم��ره‌ای که در مرحلة اول داده اس��ت، دوباره گویه‌ه��ا را درجه‌بندی 
نماید. برای اس��تادان توضیح داده ش��د که می‌توانند نظر مرحلة اول خود 
را دوب��اره تأیید کنند ی��ا تغییر دهن��د. در نهایت، بار دیگر این پاس��خ‌ها 

تجزیه و تحلیل و نتایج نهایی اس��تخراج شد. پاسخ‌های استادان به سؤال‌ها 
و طبقه‌بندی‌ه��ای س��نی به صورت ی��ک مقیاس لیک��رت هفت‌درجه‌ای 
نمره‌گذاری گردید؛ به این‌صورت که برای طبقة بیش��تر از سه سال درجة 
یک و برای طبقة ممنوع برای همة س��نین درجة هفت در نظر گرفته ش��د. 
نظراتی که بیش از سه رتبه با نزدیک‌ترین نظر قبل از خود فاصله داشتند، 
نظرات حاش��یه‌ای محس��وب ش��دند، اما برای جلوگی��ری از تأثیر زیاد و 
غیرواقع��ی آنها بر میانگین، این نظرات به رتب��ة یکی‌مانده‌به نزدیک‌ترین 
رتبه منتقل ش��دند. مثلًا در صورتی که رتبه‌های یک گویه س��ه، دو، سه، 
س��ه، چهار، سه، هفت و س��ه بود، نمرة هفت به پنج تغییر داده می‌شد. در 
کل، نمرات نه نظر از پایین به بالا و هشت نظر از بالا به پایین تغییر یافت. 
سپس، برای هر گویه میانگین نمرات محاسبه و به عدد صحیح گرد شد و 
ع��دد حاصل به عنوان برآیند نظر گروه متخصص دربارة آن گویه منظور 
ش��د. تجزیه و تحلیل داده‌ها با استفاده از نرم‌افزار اکسل )ویرایش 2003 

و SPSS )ویرایش 15( انجام ش��د.

1- Excel 			   2- intraclass correlation coefficient
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  میانگین و متوسط انحراف معیار نظرات متخصصان در هشت گروه در مراحل اول و دوم -1 
 ي آماريدارامعن متوسط انحراف معیارها میانگین مرحله دوم متوسط انحراف معیارها اولۀمیانگین مرحل 

  .N.S  )10/1(  29/3 )19/1( 36/3  خشونت
  .N.S  )02/1(  80/3 )23/1( 96/3 ترس

  .N.S  )05/2(  4 )38/2( 26/4 تبعیض
  .N.S  )65/1(  88/4 )81/1( 88/4 لحن بد

  .N.S  )07/1(  5/5 )32/1( 37/5  بندي قمار و شرط
  .N.S  )19/1(  92/4 )46/1( 78/4مواد مخدر و دخانیات مشروبات الکلی،

  .N.S  )99/0(  89/4 )18/1( 86/4  مسایل جنسی
  .N.S  )50/1(  68/4 )65/1( 68/4  هاارزش

  
  2و  1مراحل  ۀگان هاي هشتبندي سنی مقولهمیزان توافق متخصصان در رتبه -2

  دوم ۀمرحل  اول ۀمرحل  
  )85/0تا  94/0( 91/0  )81/0تا  92/0(88/0  خشونت

  )32/0تا  89/0( 68/0  )23/0تا  87/0(62/0  ترس
  )-08/0تا  25/0( 002/0  )14/0تا  58/0(10/0  تبعیض
  -  -  لحن بد

  )52/0تا  99/0( 88/0  )29/0تا  99/0(79/0  بندي قمار و شرط
  )01/0تا  69/0( 29/0  )01/0تا  61/0(24/0 مشروبات الکلی و مواد مخدر و دخانیات

  )87/0ا ت 95/0( 92/0  )80/0تا  93/0(88/0  مسایل جنسی
  )01/0تا  -64/0( 25/0  )08/0تا  69/0(40/0  هاارزش
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  میانگین، انحراف معیار، میانگین گردشده و سن متناظر با هر گویه -3 
انحراف  میانگینگویه                                     شاخص

  معیار
میانگین 
گردشده

رده سنی متناظر

سال به بالاunit 1/250/601/003نمایش از بین بردن خشونت  
سال به بالا 1/750/782/007نمایش کشتن حیوانات وحشیخشونت  
سال به بالا 3/002/213/0012نمایش کشتن حیوانات اهلیخشونت  
سال به بالا 4/290/754/0015تهدید به انجام عملی غیر از کشتن و رسیدن به نتیجهخشونت  
سال به بالا 2/501/012/007جام عملی غیر از کشتنتهدید به انخشونت  
سال به بالا 1/880/402/007نمایش طبیعی دعواي تن به تن موجودات خیالی و حیواناتخشونت  
سال به بالا 1/750/462/007نمایش کارتونی دعواي تن به تن موجودات خیالی و حیواناتخشونت  
سال به بالا 2/751/203/0012پرخاشگري کلامیخشونت  
سال به بالا 2/380/912/007نظمی ایجاد بیخشونت  
سال به بالا 1/630/482/007نمایش طبیعی جنازة خیالی و حیوانات در حالت و موقعیت عاديخشونت  
سال به بالا 1/250/401/003موقعیت عاديحیوانات درحالت ونمایش کارتونی جنازة خیالی وخشونت  
سال به بالا 2/251/012/007نمایش طبیعی جنازة انسان در حالت و موقعیت عاديخشونت  
سال به بالا 1/500/481/003موقعیت عاديحالت وانسان درةنمایش کارتونی جنازخشونت  
سال به بالا 1/630/482/007نمایش خونخشونت  
سال به بالا 3/001/233/0012نمایش کشتن انسانخشونت  
سال به بالا 3/381/113/0012تهدید به کشتنخشونت  
سال به بالا 2/250/702/007هانمایش طبیعی دعواي تن به تن انسانخشونت  
سال به بالا 1/880/402/007هانمایش کارتونی دعواي تن به تن انسانخشونت  
سال به بالا 2/250/802/007درگیرينمایش طبیعی از کار افتادن عضو انسان درخشونت  
سال به بالا 1/250/401/003نمایش کارتونی از کار افتادن عضو انسان در درگیريخشونت  
سال به بالا 1/380/461/003نمایش طبیعی از کار افتادن عضو موجودات خیالی و حیوانات در درگیريخشونت  
سال به بالا 1/250/801/003حیوانات در درگیريضو موجودات خیالی ونمایش کارتونی از کار افتادن عخشونت  
سال به بالا 3/001/043/0012خیالی و حیوانات در موقعیت غیرعادينمایش طبیعی جنازة خشونت  
سال به بالا 2/501/192/007حیوانات در موقعیت غیرعادينمایش کارتونی جنازة خیالی وخشونت  
سال به بالا 4/751/205/0018ش طبیعی جنازة انسان در موقعیت غیرعادينمایخشونت
سال به بالا 3/251/403/0012نمایش کارتونی جنازة انسان در موقعیت غیرعاديخشونت  
سال به بالا 2/380/812/007حیواناتنمایش طبیعی عضو قطع شدة موجود خیالی وخشونت  
سال به بالا 1/880/832/007حیواناتموجود خیالی وقطع شدةنمایش کارتونی عضوخشونت  
سال به بالا 4/501/354/0015انساننمایش طبیعی عضو قطع شدةخشونت  
سال به بالا 2/880/833/0012نمایش کارتونی عضو قطع شدة انسانخشونت  
سال به بالا 3/000/633/0012حیواننمایش طبیعی اعضاي داخلی بدن موجود خیالی وخشونت  
سال به بالا 1/880/402/007حیواننمایش کارتونی اعضاي داخلی بدن موجود خیالی وخشونت  
سال به بالا 4/501/354/0015نمایش طبیعی اعضاي داخلی بدن انسانخشونت  
سال به بالا 3/131/373/0012نمایش کارتونی اعضاي داخلی بدن انسانخشونت  
سال به بالا 3/882/094/0015استفاده از خون و اعضا و جوارح بدنخشونت  
سال به بالا 3/630/644/0015نمایش طبیعی جنازة موجود خیالی و حیوانات در حالت غیرعاديخشونت  
بالا سال به 2/750/983/0012حیوانات در حالت غیرعادينمایش کارتونی جنازة موجود خیالی وخشونت  
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سال به بالا 5/131/175/0018نمایش طبیعی جنازة انسان در حالت غیرعاديخشونت
سال به بالا 4/381/364/0015انسان در حالت غیرعاديةنمایش کارتونی جنازخشونت  
سال به بالا 3/381/013/0012حیواناتنمایش طبیعی درگیري منجر به قتل موجودات خیالی وخشونت  

سال به بالا 2/881/143/0012حیواناتنمایش کارتونی درگیري منجر به قتل موجودات خیالی وشونتخ  
سال به بالا 4/631/415/0018نمایش طبیعی درگیري منجر به قتل انسانخشونت
سال به بالا 4/001/704/0015نمایش کارتونی درگیري منجر به قتل انسانخشونت  
سال به بالا 3/251/043/0012حیواناتبیعی خون جاري از جسد موجود خیالی ونمایش طخشونت  
سال به بالا 2/250/832/007حیواناتنمایش کارتونی خون جاري از جسد موجود خیالی وخشونت  
سال به بالا 4/131/724/0015نمایش طبیعی خون جاري از جسد انسانخشونت  
سال به بالا 2/751/103/0012ون جاري از جسد انساننمایش کارتونی خخشونت  
سال به بالا 4/251/904/0015تخریبخشونت  
سال به بالا 4/751/475/0018قتل عامخشونت
سال به بالا 4/251/434/0015حیواناتنمایش طبیعی جنازه در حالت و موقعیت غیرعادي موجودات خیالی وخشونت  
سال به بالا 3/130/753/0012حیوانات کارتونی جنازه در حالت و موقعیت غیرعادي موجودات خیالی و نمایشخشونت  
سال به بالا 4/881/245/0018نمایش طبیعی جنازه در حالت و موقعیت غیرعادي انسانخشونت
سال به بالا 4/251/434/0015نمایش کارتونی جنازه در حالت و موقعیت غیرعادي انسانخشونت  
سال به بالا 4/881/305/0018نمایش طبیعی خوردن اعضا و جوارح بدن و خون به وسیلۀ غیر انسانخشونت
نمایش کارتونی خوردن اعضا و جـوارح بـدن و خـون بـه وسـیلۀ غیرانسـان بـا حالـت         خشونت

غیرعادي
سال به بالا 4/001/644/0015  

سال به بالا 4/501/354/0015خیالی وحیواناتنمایش طبیعی کشتن موجوداتخشونت  
سال به بالا 3/131/373/0012حیواناتنمایش کارتونی کشتن با حالت غیرعادي موجودات خیالی وخشونت  
سال به بالا 5/381/415/0018نمایش طبیعی کشتن با حالت غیرعادي انسانخشونت
سال به بالا 4/501/674/0015ادي انساننمایش کارتونی کشتن با حالت غیرعخشونت  
سال به بالا 5/751/496/0025نمایش شکنجه کردنخشونت  
سال به بالا 4/751/675/0018مفهوم شکنجه کردنخشونت
سال به بالا 5/881/506/0025نمایش طبیعی خوردن اعضا، جوارح و یا خون به وسیلۀ انسانخشونت  
سال به بالا 4/751/625/0018ونی خوردن اعضا، جوارح و یا خون به وسیلۀ انساننمایش کارتخشونت
سال به بالا 4/751/425/0018پاشیدن خونخشونت
سال به بالا 3/381/083/0012نمایش اثر خون لخته شدهخشونت  
ه بالاسال ب 5/001/555/0018نمایش طبیعی خونریزي مقتول در حال کشته شدنخشونت

سال به بالا 4/861/455/0018ي مقتولطبیعی انتقال درد در چهره و صدا نمایشترس
سال به بالا 4/001/794/0015ي مقتولارتونی انتقال درد در چهره و صدانمایش کترس  
سال به بالا 4/251/844/0015نمایش ابزار شکنجهترس  
سال به بالا 4/381/564/0015نمایش ابزار قتلترس  
سال به بالا 3/000/703/0012نمایش اماکن تاریک و مرموزترس  
سال به بالا 3/251/013/0012از منبع نامشخص شنیدن صداترس  
سال به بالا 3/880/704/0015اتفاق ناگهانیترس  
سال به بالا 3/630/484/0015اتفاق غیرطبیعیترس  
سال به بالا 4/251/764/0015چهرة شخصنمایش جنون در ترس  
سال به بالا 2/710/753/0012نمایش پلیدي در چهرة شخصترس  
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سال به بالا 5/130/985/0018نمایش انسان در شرایط نامساعدترس
سال به بالا 3/380/483/0012دات خیالی در شرایط خاصنمایش موجوترس  
سال به بالا 3/380/463/0012از دیدن مرگنمایش انسان متحرك پسترس  
سال به بالا 3/290/463/0012حضور در قبرستانترس  
سال به بالا 3/751/024/0015دوشخصیتی بودنترس  

سال به بالا 3/752/124/0015پرستیمایش تبعیض به دلیل یکتانتبعیض  
سال به بالا 4/002/104/0015هاي آنهای و پایبندي به ارزشنمایش تبعیض به دلیل اعتقاد به ادیان الهتبعیض  
سال به بالا 4/132/074/0015هاي آننمایش تبعیض به دلیل مسلمان بودن و پایبندي به ارزشتبعیض  
سال به بالا 3/752/124/0015نمایش تبعیض به د لیل رنگ پوستتبعیض  
سال به بالا 4/251/744/0015ت خاصنمایش تبعیض به دلیل داشتن ملیتبعیض  
سال به بالا 3/501/743/0012نمایش تبعیض به دلیل داشتن زبان و گویش خاصتبعیض  
سال به بالا 4/002/124/0015نمایش تبعیض به دلیل ایرانی بودنتبعیض  
سال به بالا 4/132/244/0015نمایش تضعیف و یا تقویت گروه سنی خاصتبعیض  
سال به بالا 4/382/104/0015نمایش تضعیف و یا تقویت اشخاص به دلیل جنسیتتبعیض  
سال به بالا 4/132/214/0015نمایش تضعیف و یا تقویت اشخاص به دلیل ظاهر آنهاتبعیض  
سال به بالا 4/881/685/0018هاي بازياستفاده از کلمات رکیک در مکالمات شخصیتلحن بد

سال به بالا 4/881/635/0018استفاده از کلمات رکیک در موسیفی بازيبدلحن
سال به بالا 4/881/195/0018وجود قمارقمار
سال به بالا 4/751/635/0018قمار غیرواقعیقمار
ممنوع6/880/407/00قمار واقعیقمار

سال به بالا 5/571/116/0025انوجود مواد مخدر مرتبط با قهرمان داستمشروب و مواد  
سال به بالا 4/001/344/0015غیرمرتبط با قهرمان داستان وجود مواد مخدرمشروب و مواد  
سال به بالا 5/571/116/0025وجود مشروبات الکلی مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 3/751/344/0015داستانوجود مشروبات الکلی غیرمرتبط با قهرمانمشروب و مواد  
سال به بالا 5/001/485/0018وجود دخانیات مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد
سال به بالا 3/501/333/0012وجود دخانیات غیرمرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 5/571/116/0025ا قهرمان داستانوجود مواد مخدر و مشروبات الکلی مرتبط بمشروب و مواد  
سال به بالا 3/881/304/0015وجود مواد مخدر و مشروبات الکلی غیرمرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 5/431/195/0018وجود دخانیات و مشروبات الکلی مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد

سال به بالا 3/881/304/0015وجود دخانیات و مشروبات الکلی غیرمرتبط با قهرمان داستانوادمشروب و م  
سال به بالا 6/430/786/0025استفاده از مواد مخدر مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 4/501/494/0015غیرمرتبط با قهرمان داستاناستفاده از مواد مخدرمشروب و مواد  
سال به بالا 6/000/776/0025استفاده از مشروبات الکلی مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 4/251/424/0015استفاده از مشروبات الکلی غیر مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 5/711/106/0025قهرمان داستاناستفاده از دخانیات یا تنباکو مرتبط بامشروب و مواد  
سال به بالا 4/001/474/0015استفاده از دخانیات یا تنباکو غیر مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 6/430/786/0025استفاده از مواد مخدر و مشروبات الکلی مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  

سال به بالا 4/631/425/0018استفاده از مواد مخدر و مشروبات الکلی غیرمرتبط با قهرمان داستانوب و موادمشر
سال به بالا 6/000/776/0025استفاده از دخانیات و مشروبات الکلی مرتبط با قهرمان داستانمشروب و مواد  
سال به بالا 4/381/364/0015غیرمرتبط با قهرمان داستاناستفاده از دخانیات و مشروبات الکلیمشروب و مواد  
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سال به بالا 4/130/604/0015نشان دادن ابزار یا اشیایی که بر مسایل جنسی دلالت داردمسایل جنسی  
سال به بالا 4/500/664/0015نمایش آثار موقعیت یا فضایی که بر مسایل جنسی دلالت داردمسایل جنسی  

سال به بالا 3/131/303/0012نمایش لباس زیرجنسیمسایل  
سال به بالا 3/880/634/0015در آغوش گرفتنمسایل جنسی  
سال به بالا 3/251/303/0012بوسیدن صورت و دستمسایل جنسی  
سال به بالا 4/380/484/0015آمیز لحن تحریکمسایل جنسی  
سال به بالا 2/131/192/007دانه از کمر به بالانمایش اندام زیباي مرمسایل جنسی  
سال به بالا 4/630/925/0018هاي جنسی استفاده از کنایهمسایل جنسی
سال به بالا 3/251/103/0012لمس کردن یا نوازش نقاط غیرشهوانیمسایل جنسی  
سال به بالا 5/130/905/0018)نماهاي بدنلباس(هاي اندامهاي تنگ و برجستگی نمایش واقعی لباس مسایل جنسی
سال به بالا 3/570/484/0015)نماهاي بدنلباس(هاي اندامهاي تنگ و برجستگینمایش کارتونی لباسمسایل جنسی  
سال به بالا 4/381/524/0015آمیزنمایش راه رفتن تحریکمسایل جنسی  
سال به بالا 4/381/085/0018ي بدن به صورتی که جاذبۀ جنسی ایجاد کندآرایش چهره و دیگر اعضامسایل جنسی  
سال به بالا 4/501/844/0015با کلام به مسایل جنسی پرداختنمسایل جنسی  
سال به بالا 5/431/135/0018نمایش موضوعات جنسی با استفاده از اعضاي بدنمسایل جنسی
سال به بالا 3/000/983/0012عریانهاي نیمهبا لباسنمایش کارتونی زنانمسایل جنسی  
سال به بالا 2/381/282/007رقصیدن دو جنس مخالف با یکدیگرمسایل جنسی  
سال به بالا 4/751/205/0018تحریک شدن شخص باشدةدهنداي که نشان نمایش صحنهمسایل جنسی
سال به بالا 4/251/764/0015آمیز رقصیدن تحریکمسایل جنسی  
سال به بالا 4/250/754/0015عریانهاي نیمه زنان واقعی با لیاسمسایل جنسی  
سال به بالا 3/880/404/0015پوشش تور براي اعضاي مختلف بدنمسایل جنسی  
سال به بالا 4/381/084/0015نمایش سایۀ بدن عریانمسایل جنسی  
سال به بالا 4/630/755/0018بوسیدن لبمسایل جنسی
سال به بالا 5/251/145/0018نمایش آلت تناسلی مصنوعیمسایل جنسی
سال به بالا 4/631/115/0018)به صورت طبیعی(فقط لباس زیر به تن داشتنمسایل جنسی
بالاسال به  3/431/353/0012 )به صورت کارتونی(فقط لباس زیر به تن داشتنمسایل جنسی  
سال به بالا 5/250/945/0018اي از رابطۀ جنسی دو انسان از جنس مخالف نمایش سایهمسایل جنسی
سال به بالا 5/001/405/0018خودارضایی انسان نمایش صحنۀمسایل جنسی
سال به بالا 5/630/916/0025پخش صداي فردي که به اوج لذت جنسی رسیده استمسایل جنسی  

سال به بالا 5/631/016/0025نشودنقاط شهوانی از رو یا زیر لباس به صورتی که عضو شهوانی دیده لمسل جنسیمسای  
سال به بالا 5/131/005/0018نمایش بدن عریانمسایل جنسی
سال به بالا 6/251/206/0025همراه با نشان دادن آلت تناسلی)به هرصورت و شیوه اي(نمایش بدن عریان مسایل جنسی  
سال به بالا 6/001/346/0025نشان دادن آلت تناسلیمسایل جنسی  
سال به بالا 6/250/836/0025مقاربت جنسیمسایل جنسی  
سال به بالا 6/500/796/0025تناسلی رابطۀمسایل جنسی  
ممنوع6/750/807/00تجاوز جنسیمسایل جنسی
ممنوع6/880/407/00آزاري کودكمسایل جنسی
ممنوع6/880/407/00ادرارخواريمسایل جنسی
ممنوع6/880/407/00خواري مدفوعمسایل جنسی
سال به بالا 6/501/196/0025ادرار کردن به یکدیگرمسایل جنسی  
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ممنوع6/750/807/00جنسی با مرده ۀبرقراري رابطمسایل جنسی
سال به بالا 6/501/196/0025بطۀ جنسی با حیوانبرقراري رامسایل جنسی  
سال به بالا 6/251/206/0025گرایانه تمایلات همجنسمسایل جنسی  

سال به بالا 4/861/715/0018سکولاریسمارزش ها
سال به بالا 5/711/176/0025صهیونیسمارزش ها  
سال به بالا 5/861/576/0025احترامی به حاکمیت اسلامی بیارزش ها  
سال به بالا 5/501/575/0018معادارزش ها
سال به بالا 5/861/156/0025پرستی شیطانارزش ها  
سال به بالا 5/712/226/0025هتک حرمت پیامبر اسلامارزش ها  
سال به بالا 4/331/334/0015وحدانیت خداوند متعالارزش ها  
سال به بالا 5/001/705/0018به انسان مسلمان یا جامعۀ اسلامیاحترامی  بیارزش ها
سال به بالا 5/251/615/0018اهانت کردنارزش ها
سال به بالا 4/751/625/0018دروغگویی خود بازیکنارزش ها
سال به بالا 3/291/433/0012دروغگویی دیگريارزش ها  
سال به بالا 4/881/625/0018خیانت خود بازیکن ارزش ها
سال به بالا 3/861/794/0015خیانت دیگري ارزش ها  
سال به بالا 4/751/355/0018تهمت زدن به وسیلۀ خود بازیکنارزش ها
سال به بالا 3/431/113/0012تهمت زدن به وسیلۀ دیگريارزش ها  
سال به بالا 4/131/764/0015اسراف کردن بازیکنارزش ها  
سال به بالا 3/291/643/0012اسراف کردن دیگريارزش ها  
سال به بالا 4/881/495/0018مردم آزاري بازیکن ارزش ها
سال به بالا 4/001/704/0015مردم آزاري دیگريارزش ها  
سال به بالا 4/381/494/0015عدم رعایت قوانین راهنمایی و رانندگی به وسیلۀ بازیکنارزش ها  
سال به بالا 3/571/494/0015عدم رعایت قوانین راهنمایی و رانندگی به وسیلۀ دیگريارزش ها  
سال به بالا 4/751/425/0018عدالتی بازیکن  بیارزش ها
سال به بالا 4/141/304/0015عدالتی دیگري بیارزش ها  
سال به بالا 4/751/565/0018دزدي بازیکن ارزش ها
سال به بالا 3/861/374/0015دزدي دیگريارزش ها  
سال به بالا 5/141/345/0018هشت سال دفاع مقدستحریف ارزش ها
سال به بالا 5/571/356/0025تحریف تاریخ اسلامارزش ها  
سال به بالا 5/631/356/0025تحریف تاریخ ایرانارزش ها  

  
  
  
  
  
  
  

یافته‌ها

در ج��دول 1 میانگین نظرات متخصصان در هش��ت گ��روه به همراه 
متوس��ط انحراف معیار آن در مراحل اول و دوم نمایش داده ش��ده اس��ت. 
همان‌گونه که در جدول 1 مشاهده می‌شود، میانگین‌های مرحلة دوم نسبت 
به مرحلة اول تفاوت چندانی نکرده، اما متوس��ط انحراف معیارهای مرحلة 

دوم نس��بت ب��ه مرحلة اول در همة گروه‌ها کاهش یافته اس��ت. این مس��أله 
نشانگر همگرایی نظرات در مرحلة دوم می‌باشد. 

براي تعيين ميزان همگرايي متخصصان از آزمون ضريب همبس��تگي 
درون‌طبقاتی1 استفاده ش��د. جدول 2 ميزان توافق را به تفكيك مراحل 1 و 

2 نشان مي‌دهد.
ج��دول 3 محص��ول پایانی این پژوهش اس��ت که ب��ا در نظر گرفتن 
محدودیت‌ه��ای موج��ود، می‌توان��د ب��رای کم��ک ب��ه رتبه‌بندی س��نی 
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بازی‌های رایانه‌ای از دیدگاه روان‌ش��ناختی مورد اس��تفاده تصمیم‌گیران و 
دست‌اندرکاران این حیطه قرار گیرد.

بحث

در این مطالعه با استفاده از نظر هشت متخصص، محتوای بازی‌های 
رایانه‌ای از دید روان‌ش��ناختی س��طح‌بندی ش��د. در حال حاضر به دلیل 
نداش��تن منبع دقیق‌تر می‌توان اس��تفاده از این رده‌بن��دی را توصیه نمود، 
ولی این کار می‌بایس��ت با توجه به محدودیت‌های آن انجام شود. به بیان 
دیگ��ر، این مطالعه نش��ان داد که در برخی موارد بی��ن متخصصان توافق 
زیادی وجود دارد که باعث می‌ش��ود با اطمینان و قدرت بیش��تری بتوان 
ای��ن توصیه‌ها را مطرح کرد، ولی در برخی م��وارد به علت اختلاف‌نظر 
متخصصان یا مطرح ش��دن دلایل متناقض به نظر می‌رس��د که می‌بایست 
ب��ا احتیاط بیش��تری عمل ک��رد و در مطالعات بعدی با توجه بیش��تری به 
آنه��ا پرداخت. برای مث��ال موارد مربوط به تبعی��ض، لحن بد و ارزش‌ها 
انح��راف معی��ار بالایی داش��تند که آن را ت��ا حدی می‌توان ب��ه کمبود 
مطالع��ات میدان��ی مرتب��ط و مقالات منتشرش��ده در این زمینه‌ها نس��بت 
داد که به ناهماهنگی بیش��تتر متخصصان انجامیده اس��ت. مس��ألة دیگری 
که ممکن اس��ت باع��ث این اختلاف‌نظرها ش��ده و در نتیج��ه از عوامل 
تأثیرگذار باش��د، عدم آش��نایی کاف��ی با گویه‌ها و تفاوت در برداش��ت 
متخصصان از توصیفات ارایه‌ش��ده می‌باشد. فارغ از علت این تفاوت‌ها، 
مهم این اس��ت که میزان اتکاپذیری آنها کمتر از س��ایر زمینه‌ها می‌باشد. 
البته این مس��أله ب��ه معنی بی‌اعتبار ب��ودن یافته‌های این حوزه‌ها نیس��ت، 
بلک��ه فقط ض��رورت مطالعات بعدی را برجس��ته‌تر می‌کند. اين موضوع 
به‌خصوص در حيطة ارزش‌ها بيش��تر به چش��م مي‌خورد و نتايج از توافق 

ك��م متخصص��ان در اي��ن ح��وزه حكاي��ت دارد.
 در مورد مس��ایل جنس��ی، قمار، مش��روبات الکلی ی��ا مواد مخدر 
و خش��ونت اختلاف نظر بس��یار کمتر اس��ت و با پیش��ینة پژوهشی دیگر 
کش��ورها نی��ز همخوانی بیش��تری دارد )مثلًا ن��گاه کنید به اندرس��ون و 
بوش��من، 2001؛ واندن بولک، 2004؛ دیل و هم��كاران، 2008؛  هیأت 
درجه‌بندی نرم‌افزارهای س��رگرمی آمری��کا، 2008( و لذا انجام یا ترک 
آنها که بیش��تر مواد پرسش��نامه را نیز تش��کیل می‌دهد، ب��ا اطمینان خاطر 
بیش��تری می‌تواند توصیه ش��ود. نکتة دیگری که می‌بایس��ت به آن توجه 
ک��رد، وجود همزمان چند مورد در یک ب��ازی و تصمیم‌گیری در مورد 
درجه‌بندی آن بازی اس��ت. ب��ه عنوان مثال، ممکن اس��ت یک بازی در 
زمینة خش��ونت درجة س��نی 15، در مس��ایل جنس��ی 7 و در تبعیض 12 

داش��ته ‌باش��د. از آنجا که هدف از رده‌بندی جلوگیری از آسیب‌رساندن 
به افراد اس��ت، در چنین مواردی بالاترین درجة س��نی ب��ه عنوان درجة 
کل آن بازی در نظر گرفته می‌ش��ود. از این رو، در مثال ذکرشده، بازی 
م��ورد نظر به‌طور کلی برای افراد زیر 15 س��ال مناس��ب تش��خیص داده 

نمی‌ش��ود.
 ای��ن پژوهش همانند س��ایر مطالعات انجام‌ش��ده با روش 
دلف��ی، محدودیت‌های��ی داش��ت که ب��رای مثال می‌ت��وان به 
نحوة انتخ��اب متخصصان، تمایل احتمال��ی محققان به تحمیل 
نظ��رات خود ب��ه متخصص��ان، و احتمال تفاوت در برداش��ت 
متخصص��ان از گویه‌های پرسش��نامه اش��اره کرد )لینس��تون و 
ت��وروف، 1975(. در این مطالعه تلاش ش��د از برجس��ته‌ترین 
متخصصان این حوزه اس��تفاده شود، هرچند که به دلیل وجود 
محدودیت‌ه��ای زمانی و مش��کلات هماهنگ ک��ردن، امکان 
اس��تفاده از نظر برخی صاحب‌نظران برجسته فراهم نشد. برای 
پیش��گیری از اثرگ��ذاری نظر محققان بر نظ��رات متخصصان، 
ب��ه مصاحبه‌کنندگان آموزش‌های لازم داده ش��د تا با نظرات 
متخصصان برخورد خنثی داش��ته باشند. برای کاهش اختلاف 
برداش��ت متخصصان از گویه‌های پرسش��نامه، کلیة جلسات با 
حضور فردی برگزار ش��د که با بازی‌های رایانه‌ای کاملًا آشنا 
ب��ود، هرچند به نظر می‌رس��د که اس��تفاده از تصاویر مرتبط با 
گویه‌ها، علاوه بر تسریع پاس��خ‌گویی متخصصان، به برداشت 

یکس��ان آنها از گویه‌ها نیز کمک کرده باش��د. 
برای ادامة این مطالعة کیفی پیش��نهاد می‌ش��ود در حوزه‌هایی مانند 
تبعی��ض، لح��ن بد و ارزش‌ه��ا که اختلاف‌نظر بیش��تری وجود داش��ت، 
مطالعات کیفی بیش��تر، اما در مورد حوزه‌هایی مانند خش��ونت، مس��ایل 
جنس��ی، مشروبات الکلی و مواد مخدر، قمار و ترس که نظرات همگراتر 

بودند، مطالعات تکمیلی میدانی و کمی انجام ‌ش��ود.

سپاسگزاری

بدین‌وس��یله از حمایت مالی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای در انجام این 
پژوهش قدردانی می‌شود.
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