
 كودكان در معرض انبوه خشونت رسانه‌اي
بخش عمده‌اي از خش��ونت رس��انه‌ها كه كودكان مشاهده 
مي‌كنند شامل خش��ونت‌هايي اس��ت كه در حضور جوانان 
يا توس��ط آنها انجام مي‌ش��ود. به همين ترتيب، موس��يقي 
نوجوانان خشن‌تر ش��ده و هرچه نوجوانان بيشتر از اينترنت 
اس��تفاده مي‌كنند، در معرض خش��ونت بيش��تري نيز قرار 
مي‌گيرند. تحقيق روي بي��ش از 1500 كودك و نوجوان 10 
تا 15 ساله نش��ان داد 38 درصد آنان در اينترنت در معرض 
صحنه‌هاي خشونت‌آميز قرار داش��ته‌اند. بازي‌هاي ويدئويي 
نيز پر از خشونت ش��ده‌اند. گزارش »هيئت تجزيه و تحليل و 
رتبه‌بندي نرم‌افزار‌هاي سرگرم‌كننده« نشان داد كه بيش از 
نيمي از بازي‌هاي سرگرمي داراي خشونت بودند، حتي بيش 
از 90 درصد بازي‌هايي كه براي كودكان 10 سال يا بالاتر در 
طبقه‌بندي مناس��ب قرار گرفته بودند. قرار گرفتن طولاني 
در معرض اينگونه تصاوير رس��انه‌اي منجر به ترويج فرهنگ 
استفاده از خشونت به عنوان وس��يله‌اي براي حل مشكلات 
و دس��تيابي به اهداف فرد در بچه‌ها خواهد ش��د. رسانه‌هاي 
امريكايي، به‌طور خاصي تمايل دارند كه شخصيت قهرمانان را 
با استفاده ابزاري از خشونت به عنوان وسيله‌اي موجه براي حل 
مناقشات و غالب شدن بر ديگران به تصوير بكشند. تلويزيون، 
فيلم‌ها و موزيك ويدئوها، حمل و اس��تفاده از سلاح را عادي 

جلوه داده و آنها را نشانه قدرت شخص تلقين مي‌كنند. 
 ب�ازار محص�ولات س�رگرمي فقط در فك�ر فروش 

بيشتر
بر اساس نتايج تحقيقات انجام شده، كودكان در كلاس‌هاي 
چهارم تا هشتم بازي‌هاي كامپيوتري را انتخاب كردند كه با 
خشونت عليه ديگران بتوانند امتياز بگيرند؛ هفت نفر از 10 
دانش‌آموز كلاس‌هاي چهار تا 12 با بازي‌هاي گروه بزرگسالان 
بازي مي‌كردن��د كه برخي حتي حاوي خش��ونت عليه زنان 
بودند. از آنجا كه كودكان مواجهه بالايي با رسانه‌هاي تصويري 
دارند، اين رسانه‌ها در شكل‌گيري نگرش‌ها و رفتار جوانان با 
والدين يا معلمان، تأثير و زمان بيش��تري براي اثرگذاري به 
عنوان يك الگو و منبع اصلي اطلاعات‌دهي در مورد جهان و 
چگونگي رفتار بين فردي، دارند. صنايع سرگرمي با بازاريابي 
گس��ترده و تهاجمي فيلم‌هاي خش��ونت‌آميز، موس��يقي و 
بازي‌هاي الكترونيكي خود براي كودكان صرفاً در راس��تاي 
فروش بيشتر محصولاتش��ان حركت مي‌كنند و والدين هم 
توجه چنداني به گروه‌بندي رس��انه‌هاي صنعت سرگرمي و 

نمايش‌هاي تلويزيوني از خود نشان نمي‌دهند. 
 گ�م ش�دن م�رز واقعي�ت و خي�ال در محت�واي 

خشونت‌آميز رسانه‌ها
در بررس��ي‌هاي انجام ش��ده در كش��ور امريكا، در مطالعات 
فرهنگي و بررسي‌هاي ميداني صورت گرفته، ارتباط پيوسته و 
قابل توجهي بين مشاهده رسانه‌ها و افزايش تجاوز و خشونت 
در كودكان، نوجوانان و جوانان مش��اهده شد. كودكان تحت 
تأثير رس��انه‌ها قرار مي‌گيرن��د. آنها با دي��دن، تقليد كردن 
و پذي��رش، رفتاره��ا را مي‌آموزند. چندي��ن فرايند مختلف 
روان‌شناختي و فيزيولوژيكي در وراي تأثير خشونت رسانه‌اي 
بر نگرش‌ها، اعتقادات، رفتارها و احساس��ات پرخاش��گرانه 
بچه‌ها قرار دارند و اين فرايندها به‌خوبي قابل درك هستند. 
به‌علاوه، به دليل اينكه كودكان زير هشت سال نمي‌توانند بين 
خيال و واقعيت تمايز قائل شوند، ممكن است در برابر برخي 
از اين فرايندهاي يادگيري اكتسابي و نامناسب آسيب‌پذيرتر 
بوده و بيشتر تحت تأثير خش��ونت رسانه‌ها قرار گيرند. حتي 
نوجوانان و جوانان نيز تحت تأثير مشاهده خشونت رسانه‌اي 
قرار دارند و اين واقعيت نش��ان مي‌دهد كه توانايي تمايز بين 
خيال و واقعي��ت، فرد را در برابر اثرات خش��ونت رس��انه‌اي 

واكسينه نمي‌كند. 
 انفع�ال والدي�ن در براب�ر محص�ولات س�رگرمي 

كودكان
برخي تحقيقات نش��ان دادند زمينه و فضايي كه خشونت 
رسانه‌اي در آن به تصوير كشيده مي‌شود، موجب مي‌شود 

تا كودك يا درباره خشونت بياموزد و تجربه كسب كند يا 
برعكس، صرف خشن بودن را ياد بگيرد. در نمايش‌هايي 
مانند »مكبث« و فيلم‌هايي مانند »نجات س��رباز رايان« 
رفتارهاي خشونت‌آميز وجود دارد؛ بروز يك رفتار انساني 
است كه باعث رنج، مفقودي، غم و اندوه قربانيان و مرتكبين 
آن مي‌ش��ود. در چنين فضايي، با راهنمايي و گفت‌وگوي 
مفيد بزرگسالان در مورد هزينه‌ها و عواقب خشونت براي 
مرتكب آن، بينندگان ك��ودك، نوجوان و جوان مي‌توانند 
خطر و آس��يب خش��ونت را با تجربه ملم��وس نتايج آن 
بياموزند. متأس��فانه، برنامه‌سازان از بيش��تر صحنه‌هاي 
خشونت‌آميز براي سرگرمي و هيجان ناگهاني نوجوانان يا 
كودكان و بدون نشان دادن هرگونه هزينه انساني مترتب 
بر آن، استفاده ابزاري مي‌كنند و معمولاً والدين هم نقشي 
خنثي دارند. ع�الوه بر اين، حتي اگر نش��ان دادن واقعي 
پيامد ناخوشايند خشونت در رسانه، تأثير حالت تهاجمي 
كوتاه‌مدت را در بچه‌ها كاه��ش دهد، با اين حال هنوز هم 

ممكن است اثرات آس��يب‌هاي بلندمدت احتمالي مانند 
حساسيت‌زدايي عاطفي نس��بت به تصاوير خشن و غيره، 

باقي بمانند. 
 پ�رورش س�ندروم »دني�اي كثي�ف« در نه�اد 

بينندگان
مطالعات ديگري نشان داد كه هرچه خشونت واقع‌گرايانه‌تر 
به تصوير كشيده ش��ود، احتمال بدآموزي بيشتر مي‌شود. 
به‌ويژه نشان دادن خشونت در زمينه‌هاي جنسي و خشونت 
طنز خطرناك هس��تند زيرا اي��ن دس��ته از تصاوير ايجاد 
احساسات مثبت در فرد را با آسيب رساندن به ديگران تلفيق 
و توأم مي‌كنند. براي مثال، در يك پژوهش روي نزديك به 
32 هزار نوجوان در هشت كشور مختلف، مشخص شد كه 
تماشاي فيلم‌هاي خشونت‌آميز از تلويزيون با بروز رفتارهاي 
»قلدرمآبانه« در آنها همراه بود. رسانه‌هاي صنعت سرگرمي 
علاوه ب��ر الگوبرداري از رفتارهاي خش��ونت‌آميز، ش��يوع 
خشونت در جهان را ترويج داده و سندروم »دنياي كثيف« 
را در نهاد بيننده پرورش مي‌دهند؛ يعني ديدن و پنداشتن 
جهان به عنوان مكاني خطرناك. ترس از قرباني خش��ونت 
ش��دن، انگيزه‌اي جدي براي برخي از جوانان براي حمل 
سلاح تهاجمي‌تر رفتار كردن و تلقي ضرورت پيش‌دستي در 

اولين ضربه و دست بالا را داشتن، محسوب مي‌شود. 
 آس�يب‌هاي رواني و جس�مي كودكان ناش�ي از 

خشونت رسانه‌اي
در برخي كودكان قرار‌گيري در معرض خشونت رسانه‌اي 
مي‌تواند منجر به اضطراب، افس��ردگي، اختلال و استرس 
پس از آسيب رواني، اختلالات خوابيدن، كابوس ديدن يا 
انزواي اجتماعي شود. هرچند برخي افراد از خشونت‌هاي 
رسانه‌اي به عنوان دريچه‌اي براي آزاد‌سازي خشونت‌هاي 
فردي در فضاي ايمن واقعيت مجازي دفاع كرده‌اند، اما نتايج 
تحقيقاتي كه اين فرضي��ه را آزمايش كردند، ثابت كرد كه 
پس از تجربه خشونت و حركات خصمانه در رسانه، كودكان 
و جوانان رفتارهاي تهاجمي‌تري پيدا مي‌كنند. مطالعات 
بي‌ش��ماري نش��ان داد كه اثرات مخرب و قوي خش��ونت 
رس��انه‌اي منجر به بي‌تفاوتي بيننده نسبت به خشونت در 

زندگي واقعي نيز مي‌شود. 
رسانه »هم‌كنشي« يا به مفهومي دوسويه، رسانه‌اي است 
كه تماشاگران به طرق مختلف در آن ايفاي نقش نموده و 
مي‌توانند جزئيات )تنظيمات و مراح��ل( آن را به دلخواه 
خود عوض كنند، مانند بازي‌هاي ويدئويي و اينترنتي كه 
تأثيرات مثبت و منفي بر سلامت جسمي و روحي كودكان 
دارند. تماشاي آنلاين صحنه‌هاي خشونت‌آميز با افزايش 
رفتار پرخاشگرانه همراه است. مطالعات مربوط به اين نوع 

رسانه‌ها كه به ‌سرعت هم در حال رشد هستند، نشان داده 
كه اثرات خشونت در برنامه‌هاي مجازي كودك‌محور ممكن 
است حتي بيش��تر از آنچه در رس��انه‌هاي يك‌سويه مانند 
تلويزيون -كه اطلاعات از رسانه به مخاطب منتقل مي‌شود- 
وجود دارد، باشد. در بسياري از بازي‌ها، كودك يا نوجوان 
نقش مقابل را داش��ته و از كنترل دستي بازي هم استفاده 
مي‌كند كه تجربه و احساسات تهاجمي را تقويت مي‌كند. 
سه پژوهش اثرات مستقيم خش��ونت رسانه »هم‌كنشي« 
)بازي‌هاي كامپيوتري و ويدئويي( و رس��انه »يك‌سويه« 
)تلويزيون و فيلم( بر پرخاش��گري و خش��ونت را مقايسه 
كردند. در هر سه مورد مشاهده شد تأثير خشونت در رسانه 
»هم‌كنشي« بيشتر بوده است. مطالعات ديگر نيز نشان داد 
كه بازي‌هاي ويدئويي خشونت‌آميز منجر به افزايش رفتار و 
تفكر پرخاشگرانه و كاهش رفتارهاي جامعه‌پسند مي‌شود. 
مطالعات��ي كه درخص��وص تفكيك اث��رات طولاني‌مدت 
بازي‌هاي ويدئويي خشونت‌آميز بر كودكان و نوجوانان در 
تعدادي از مدارس امريكايي و ژاپني انجام ش��د، ثابت كرد 
كه پس از گذشت حدود س��ه ماه از مشاهده طولاني‌مدت 
بازي‌هاي ويدئويي خشونت‌آميز، پرخاشگري بدني در بين 

دانش‌آموزان افزايش يافته است. 
 از جامعه‌پس�ندي تا جامعه‌س�تيزي در بازي‌هاي 

رسانه‌اي
ش��واهد ديگري وجود دارد كه نش��ان مي‌دهد بازي‌هاي 
ويدئوي��ي جامعه‌پس��ند مي‌توانن��د نگ��رش و رفتارهاي 
اجتماعي بچه‌ه��ا را ارتقا بخش��ند. كودكان با مش��اهده 
يك رفتار و س��پس امتحان و انجام آن بهت��ر مي‌آموزند و 
خروجي كنش رفتاري آنها نش��ان مي‌دهد آي��ا آن رفتار 
را تكرار مي‌كنند يا خير؟ هر رس��انه خش��ني به نوبه خود 
مي‌تواند رفتارهاي خشونت‌آميز معيني را بدآموزي كند و 
حتي شرايطي را سبب شود كه چنين رفتارهايي مناسب 
و مفيد به نظر برسند. متأس��فانه در اين صورت، الگو‌هاي 
رفتاري نامناسب در ذهن بچه‌ها كاشته و نهادينه مي‌شوند. 
گيم‌ها محيطي ايده‌آل براي يادگيري خشونت بوده و در 
آنها از استراتژي‌هاي فراوان جذب‌كننده كه در يادگيري 
بچه‌ها مؤثرند، استفاده مي‌ش��ود. آنها بازيكن را در نقش 
»فرد مهاج��م« و قهرمان قرار مي‌دهند و ب��ه خاطر رفتار 
خشونت‌آميز موفق، به او پاداش مي‌دهند. گيم‌ها به جاي 
اينكه فقط بخشي از تعامل خش��ونت‌آميز را نشان دهند 
)برخلاف نحوه نمايش كنترل شده صحنه‌هاي خشن در 
تلويزيون(، به بازيكن اجازه مي‌دهند تا يك فيلمنامه كامل 
رفتاري، از تحريك بيننده گرفته تا انتخاب نحوه واكنش 
خش��ن و ش��كل غلبه در درگيري را تمرين و تكرار كند. 
كودكان و نوجوانان جذب مي‌ش��وند تا آنها را بارها و بارها 
بازي كنند و امتيازات خود را بهبود بخش��يده و به مراحل 
بالاتر بازي صعود كنند. تكرار مراحل بازي، اثرات سوء بر 
آنها را افزايش مي‌دهد. به‌علاوه برخي از جوانان نشانه‌هاي 
»پاتولوژيكي« ش��بيه »اعتياد« -متأثر از ارتباط خشونت 
رسانه‌اي با فعاليت مغز و قدرت كنترل رفتار- را در گيم‌ها 
بروز مي‌دهندكه در چنين بازي‌هايي عملكرد س��الم فرد 
مختل مي‌شود. خشونت بين فردي، براي قربانيان و عوامل 
ارتكاب، در حال حاضر خطر بهداشتي شايع‌تري حتي از 
بيماري‌هاي عفوني، سرطان يا اختلالات مادرزادي براي 
كودكان، نوجوانان و جوانان محس��وب مي‌ش��ود. به نظر 
كارشناسان گرچه قرار‌گيري در معرض خشونت رسانه‌اي 
تنها عامل مؤثر در پرخاشگري، نگرش‌هاي ضداجتماعي 
و خش��ونت در كودكان و نوجوانان نيس��ت ليكن در عين 
حال، عاملي خطرناك براي س�المتي محس��وب مي‌شود 
كه ما بزرگس��الان به عن��وان اعضاي يك جامعه دلس��وز 
ناگزيريم ورود كنيم، چون مي‌توانيم باعث كاهش مصرف 
ابزاري از خشونت در رس��انه‌ها و تأثيرات آن بر كودكان و 

نوجوانان شويم. 
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توصيه‌هايي براي نظارت و كنترل بر محصولات رسانه‌اي كودكان

خوراك رسانه‌اي فرزندتان را تست كنيد

سبك مراقبت

   محمدرضا سهيلي‌فر
در سال 2003، هيئتي از كارشناسان خشونت در رسانه، گزارش جامع خود 
را در مورد تأثيرات خشونت رسانه‌اي بر نوجوانان منتشر كردند كه نشان 
مي‌داد خشونت رس�انه‌اي يكي از عوامل ناآرامي و بي‌قراري بچه‌ها است. 
در سال 2007 نيز پژوهش ديگري ثابت كرد كه خشونت رسانه‌اي مي‌تواند 
باعث افزايش رفتار پرخاشگرانه در كودكان شود. شواهد علمي نيز براي 
متخصصان روان‌شناسي اطفال به‌قدر كافي قانع‌كننده بود، به طوري كه 
بيش از 98 درصد متخصصان اظهار كردند كه خش�ونت رسانه‌اي به‌طور 

جدي بر پرخاشگري كودكان تأثير مي‌گذارد. با اين حال، صنعت سرگرمي، 
مردم، سياستمداران و حتي بسياري والدين هيچ‌كدام تمايلي به قبول اين 
يافته‌ها و انجام اقدام خاصي ندارند. كودكان امريكايي 8 تا 18 ساله هر روز 
به‌طور متوسط شش ساعت و 21 دقيقه از رسانه‌هاي سرگرم‌كننده مانند 
تلويزيون، فيلم‌هاي تجاري يا ويدئو، بازي‌ها، موس�يقي، رايانه و اينترنت 
استفاده مي‌كنند. كودكان تا شش ساله نيز هر روز به‌طور متوسط تقريباً 
مدت دو ساعت مقابل رسانه‌هاي تصويري مانند تلويزيون، فيلم و رايانه وقت 
مي‌گذرانند. تلويزيون‌ها معمولاً در اتاق خواب هم نفوذ كرده و تأثير آن بر 

كودك بيش از مطالعه شده است. كودكاني كه تلويزيون در اتاق خوابشان 
دارند، ساعت تماشاي تلويزيون خود را تقريباً يك ساعت در روز افزايش 
داده‌اند كه خطر چاقي آنها 31 درصد افزايش مي‌يابد و خطر سيگار كشيدن 
شبانه هم وقتي والدين خوابند، دو برابر مي‌شود. وجود تلويزيون در اتاق 
خواب موجب كمتر شدن نظارت والدين هم مي‌شود. امروزه والدين كمتر 
قادر به اجراي مقررات قاطع و دائمي بابت نحوه استفاده بچه‌ها از رسانه‌ها 
هستند؛ كودكان فعاليت‌هاي جايگزين كمتري مانند خواندن، سرگرمي و 

بازي انجام مي‌دهند و در مدرسه هم عملكرد ضعيف‌تري دارند. 

   صنعت سرگرمي و رس�انه‌اي غرب با نمايش بيش از حد خش�ونت، قتل و خيانت، 
باعث كاشت الگوهاي جديد و جعلي از واقعيات اجتماعي در ذهن مخاطبان مي‌شود. 
قرار گرفتن بچه‌ها در معرض خشونت رسانه‌ها ازجمله تلويزيون، فيلم، موزيك ويدئو 
و بازي‌هاي خشن، مخاطرات زيادي براي سلامت روح و روان كودكان و نوجوانان به 
همراه دارد. شواهد گسترده در تحقيقات مختلف نشان مي‌دهد كه خشونت رسانه‌اي 
مي‌تواند به بروز رفتارهاي پرخاش�گرانه، حساسيت‌زدايي نس�بت به انواع خشونت، 
كابوس‌هاي شبانه و ايجاد اضطراب ناشي از احتمال آسيب‌رساني از سوي جامعه كمك 
كند. در چنين شرايطي بي‌شك وظيفه‌اي سنگين بر عهده متخصصان روان‌شناسي 

اطفال و همچنين والدين است. 

متخصصان روان‌شناس��ي اطفال مي‌بايس��ت 
ميزان قرارگي��ري مراجعين خ��ود در معرض 
رس��انه‌هاي مختلف را ارزيابي كرده و در مورد 
مخاطرات رس��انه‌هايي كه با سلامتي كودكان 
و نوجوانان گره مي‌خورن��د، توصيه‌هاي لازم را 
به والدين ارائه دهند. متخصصان روان‌شناسي 
اطفال و ديگر ارائه‌كنندگان خدمات بهداشتي و 
درماني كودكان مي‌توانند با تشويق به افزايش 
سواد رسانه‌اي، اس��تفاده معقول و پيشگيرانه 
از رسانه‌ها توس��ط كودكان و والدين را ترويج 
داده و با گروه‌بن��دي برنامه رس��انه‌ها، محيط 
رسانه‌اي امن‌تري براي كودكان بسازند و متعاقباً 
توليدكنندگان برنامه‌ها را نيز تحريك كنند تا 
نسبت به ساخت چنين برنامه‌هايي مسئولانه‌تر 
عمل كنند ت��ا درنهايت رس��انه‌هاي مفيدتر و 

مؤثرتري براي كودكان داشته باشيم. 
شواهد و مدارك به قدر كافي واضح و قانع‌كننده 
هستند كه خش��ونت رس��انه‌اي يكي از دلايل 
خش��ونت و پرخاش��گري در زندگي اجتماعي 
محسوب مي‌شود. بنابراين، والدين بايد در اين 
زمينه به ط��ور جدي اقدام مقتض��ي را به‌عمل 

آورند. 
متخصصان روان‌شناس��ي اطفال باي��د از نفوذ 
فراگير و گس��ترده‌اي كه رس��انه‌هاي مختلف 
سرگرمي در سلامت جسمي و روحي كودكان 
و نوجوانان دارند، آگاه شوند و آگاه‌سازي كنند. 
لازم است همايش‌هاي آموزشي براي آموزش 
كودكان در مورد تأثيرات رسانه‌ها برآنها برگزار 

شود. 
متخصصان در بررسي موضوع »كودك-رسانه« 
بايد از كودكان حداقل دو سؤال مربوط به رسانه 

را بپرسند:
1- ك��ودك ي��ا نوج��وان در روز چند س��اعت 

رسانه‌هاي سرگرمي تماشا مي‌كند؟
2- آي��ا در اتاق خ��واب ك��ودك ي��ا نوجوان، 
تلويزيون يا ارتباط اينترنتي وجود دارد؟ به همه 
كودكان، گزينه‌هاي سالمي مانند ورزش، بازي 

»هم‌كنشي« و مطالعه پيشنهاد شود. 
هنگامي كه از يك رسانه نامتناسب با سن كودك 
توسط وي استفاده مي‌ش��ود، متخصصان بايد 
كودك را از نظر رفتارهاي پرخاش��گرانه، ترس 
يا اختلال خواب ارزيابي كرده و به‌درستي ورود 
كنند. كارشناسان بايد والدين را ترغيب كنند 
تا به توصيه‌هاي مفي��د و ضروري عمل نمايند: 
تلويزيون، اينترنت و بازي‌هاي ويدئويي را از اتاق 
خواب كودكان برداشته و رسانه‌هاي مناسب را 
با درايت انتخاب كنند. همينطور همراه با كودك 
از رسانه اس��تفاده كرده و به آنها كمك كنند تا 

گزينه‌هاي غيرخشن را انتخاب كنند. 
والدين بايد تماشاي »صفحه نمايش« )ازجمله 
تلويزيون، فيلم، بازي‌هاي رايانه‌اي و ويدئويي( 
را به يك الي دو ساعت در روز همراه با جلوگيري 
از انجام بازي‌هاي خشونت‌آميز محدود كنند؛ 
منظ��ور بازي‌هايي اس��ت ك��ه مس��تلزم وارد 
كردن صدمه عمدي به س��اير ش��خصيت‌هاي 
بازي ازجمله كارتوني يا خش��ونت غيرواقعي و 

وحشتناك است. 
اخذ مش��اوره در مورد نحوه تعيين محدوديت 
استفاده از رسانه‌ها و كاهش خشونت نيز مؤثر 
است. لازم اس��ت به والدين خاطرنشان كنيم 
كه آنها نيز از نظر اس��تفاده خودشان از رسانه 

براي بچه‌ها الگوي مهمي هستند. متخصصان 
روان‌شناس��ي كودكان بايد والدي��ن، مدارس 
و جامعه را تش��ويق كنند تا به كودكان س��واد 
رس��انه‌اي را به عنوان وسيله‌اي براي محافظت 
از آنها در برابر اثرات مضر رس��انه‌ها بر سلامتي 

آموزش دهند. 
تحقيقات نشان داده كه آموزش رسانه و استفاده 
مدبرانه از رس��انه‌ها مي‌توان��د موجب كاهش 
رفتارهاي خش��ونت‌آميز در كودكان شود. در 
سطح استاني و ملي، كارشناسان رفتار كودكان 
بايد با س��اير س��ازمان‌هاي مراقبت بهداشتي، 
مربيان، دولت و متوليان تخصيص بودجه‌هاي 
تحقيقاتي همكاري كنند تا خشونت رسانه‌اي در 

دستور كار بهداشت عمومي قرار گيرد. 
خش��ونت رس��انه‌اي اغلب در حوزه عمومي به 
عنوان يك مسئله ارزش��ي توصيف مي‌شود نه 
آنچه درواقع بايد تعريف ش��ود؛ يعني بايد يك 
مس��ئله مرتبط با بهداش��ت عمومي جامعه و 
يك موضوع زيس��ت‌محيطي تلقي شود. اخيراً 
مشخص شده كه دو سوم والدين طرفدار نظارت 
دولتي بر رسانه‌هاي كودك و نوجوان هستند. 
متخصصان روان‌شناسي بايد از رسانه‌هاي مثبت 

كودك حمايت كنند. 
متخصصان روان‌شناسي و رفتارشناسي اطفال 
بايد در زمينه سلامت كودك و در راستاي توسعه 
رسانه‌هاي دوستدار كودك و »واقعيت‌نما«، از 
توليدكنندگان اين نوع رسانه‌ها پشتيباني و با 

آنها همكاري نمايند. 
برنامه‌س��ازان ني��ز باي��د از بزرگ‌نمايي همراه 
داشتن اسلحه و عادي‌سازي خشونت به عنوان 
وسيله‌اي قابل قبول براي پيروزي در درگيري‌ها 

اجتناب كنند. 
اس��تفاده از خش��ونت در يك فضاي طنزآلود 
يا در ه��ر موقعيت ديگري كه خش��ونت در آن 
سرگرم‌كننده و پيش پا افتاده نشان داده شود 

نيز پسنديده نيست. 
از استفاده از خشونت بين فردي، پرخاش‌هاي 
كلام��ي ي��ا تولي��د موقعيت‌ه��اي نفرت‌انگيز 
خودداري ش��ود، مگر اينكه صريحاً نشان داده 
ش��ود چنين كلمات و اقداماتي مي‌توانند براي 
انسان مخرب باشند. با اين وجود، حتي همين 
مقدار نيز بهتر اس��ت در رس��انه‌هايي كه براي 
كودكان خردسال توليد مي‌شوند، وجود نداشته 
باش��د. چنانچه ناگزير صحنه خشونت‌آميزي 
هم استفاده مي‌ش��ود، بايد از آن به عنوان يك 
»نمايش درام« و جدي استفاده شود و هميشه 
رنج و ضرر و زيان‌هاي قرباني��ان و مرتكبين را 

متذكر شود. 
متن اش��عار موس��يقي نيز باي��د به‌راحتي در 
دسترس والدين قرار گيرد تا قبل از تصميم‌گيري 

در مورد خريد لوح فشرده، خوانده شوند. 
گيم‌ها نبايد از اهداف انساني يا ساير اهداف زنده 
استفاده كرده و براي قتل امتياز بدهند زيرا اين 
امر به كودكان مي‌آم��وزد كه لذت و موفقيت را 
در توانايي خود در ايجاد درد و رنج براي ديگران 

جست‌وجو كنند. 
 بازهاي رايان��ه‌اي بايد محدود به گروه س��ني 
مناسب آن بازي باش��ند. توزيع و فروش فيلم، 
بازي‌هاي ويدئويي و نمايش��گاه فيلم‌ها بايد بر 
اساس گروه‌هاي سني مناسب طبقه‌بندي شوند.  
متخصصان بايد از يك سيستم ساده گروه‌بندي 
رس��انه‌اي مبتني بر محتوا حماي��ت كرده تا بر 
مبناي آن والدين بتوانند ب��ه فرزندان خود در 

انتخاب رسانه‌هاي سالم كمك كنند. 
محتواي برنامه‌ها بايد بر اس��اس اينكه چه نوع 
تصوير رس��انه‌اي مي‌تواند براي كودكان مضر 
باشد، ارزيابي ش��ده و صرفاً به آنچه بزرگسالان 
تشخيص مي‌دهند يا سليقه آنها متكي نباشد. 

همانطور كه اهمي��ت دارد والدين از مواد اوليه 
موجود در غذاي فرزندش��ان مطلع باشند، بايد 
در مورد محتواي رسانه‌اي كه فرزندشان ممكن 

است از آنها استفاده كند، كاملًا آگاه باشند. 
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سبك سرگرمي

ي�ك پژوه�ش روي نزديك ب�ه 32 هزار 
نوجوان در هشت كشور مختلف، مشخص 
کرد كه تماشاي فيلم‌هاي خشونت‌آميز از 
تلويزيون با بروز رفتارهاي »قلدرمآبانه« 
در آنها هم�راه ب�ود. رس�انه‌هاي صنعت 
سرگرمي علاوه بر الگوبرداري از رفتارهاي 
خشونت‌آميز، شيوع خشونت در جهان را 
ترويج داده و سندروم »دنياي كثيف« را در 
نهاد بيننده پرورش مي‌دهند؛ يعني ديدن 
و پنداشتن جهان به عنوان مكاني خطرناك

ترويج روزافزون خشونت در سرگرمي‌هاي رسانه‌اي غرب

كودكاني كه سناريوی »دنياي كثيف« را بازي مي‌كنند!

كارشناس�ان باي�د والدي�ن را 
ترغيب كنن�د تا ب�ه توصيه‌هاي 
مفي�د و ض�روري عم�لک نن�د: 
تلويزي�ون، اينترن�ت و بازي‌هاي 
ات�اق خ�واب  از  را  ويدئوي�ي 
كودكان برداش�ته و رس�انه‌هاي 
مناس�ب را با درايت انتخاب كنند

خش�ونت  مع�رض  در  قرار‌گي�ري 
رس�انه‌اي مي‌تواند منجر به اضطراب، 
افس�ردگي، اختلال و اس�ترس پس از 
آس�يب روان�ي، اختلالات خوابيدن، 
كابوس ديدن يا انزواي اجتماعي ش�ود

گيم‌ها محيطي اي�ده‌آل ب�راي يادگيري 
خش�ونت بوده و در آنها از استراتژي‌هاي 
فراوان جذب‌كننده كه در يادگيري بچه‌ها 
مؤثرند، استفاده مي‌شود. آنها بازيكن را در 
نقش »فرد مهاجم« و قهرمان قرار مي‌دهند 
و به خاطر رفتار خشونت‌آميز موفق، به او 
پاداش مي‌دهند. گيم‌ها به جاي اينكه فقط 
بخش�ي از تعامل خش�ونت‌آميز را نشان 
دهند، ب�ه بازيكن اج�ازه مي‌دهند تا يك 
فيلمنامه كامل رفتاري، از تحريك بيننده 
گرفته تا انتخاب نحوه واكنش خشن و شكل 
غلب�ه در درگيري را تمري�ن و تكرار كند


