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نگاهی به بازی های رايانه ای
 بر اساس مد  ل هارولد    لاسول

چکیده
بازی های رایانه ای نماد  ی از خلاقیت و توانمند  ی انسان د  ر ایجاد   د  نیای مجازی 
است، که به صورت روزافزونی فراگیر می شود  . شاید   بتوان علت این فراگیری 
را د  ر نبود   وقت کافی برای کاوش د  ر د  نیای واقعی یا عد  م وجود   امکانات برای 
ارضای حس کنجکاوی د  ر د  نیای بیرون د  انست. چه بسا اگر زمان و امکانات برای 
تفریح و بازی کود  کان فراهم بود   کمتر کسی به نشستن د  ر مقابل رایانه و بازی 
با د  کمه ها علاقمند   بود  . رشد   سریع فناوری های اطلاعات، تأثیرات بسیاری بر 
عرصه فرهنگی د  اشته است و بازی های رایانه ای نیز بخشی از فناوری های نوین 
است که تأثیرات ماند  گاری بر فرهنگ رشد   و تکوین شخصیت افراد   و روش های 
آموزشی گذاشته و د  لیل پر کرد  ن بخشی از اوقات فراغت کود  کان، نوجوانان و 
جوانان است. بازی های رایانه ای یکی از رسانه های فرامد  رنی هستند   که می توانند   
بر روی افراد   جامعه تأثیر بسیاری بگذارند  ؛ چرا که این رسانه ی مد  رن د  ارای 
ویژگی تعاملی است و با استفاد  ه از فضا د  ر ساخت روایت، به کود  ک و نوجوان 
کمک می کند   تا با آن هم ذات پند  اری کند   و از آن تأثیر بپذیرد  . این مقاله بر آن 
است تا با روش توصیفی- تحلیلی و شیوه مطالعه کتابخانه ای، به تبیین بازی های 

رایانه ای بر اساس مد  ل هارول لاسول بپرد  ازد  . 
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مقدمه
تحولات	 قلب	 د					ر	 که	 رايانه	ای	 بازی	های	
تکنولوژيکی	د					هه	های	پايانی	قرن	بیستم	ظهور	

پید					ا	کرد					ند						و	با	جاذبه	های	فراوان	خود					،	توجه	
جد					يد						 رسانه	های	 کاربران	 از	 کثیری	 طیف	
پر	 رقیب	 به	 امروزه	 کرد					ند					،	 به	خود						جلب	 را	
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تبد					يل	 گذشته	 پرمصرف	 رسانه	های	 قد					رت	
شد					ه	و	استفاد					ه	از	آن	ها،	د					ر	صد					ر	فعالیت	های	
فراغتی	اکثر	کاربران	آن	ها،	به	ويژه	کود					کان	و	
نوجوانان	قرار	گرفته	است.	پید					ايش	اين	پد					يد					ه	
جد					يد						د					انش	بشری،	که	تقريبا	د					ر	همه	شئون	
يافته	است،	همچون	د					يگر	 انسان	راه	 زند					گی	
ساخته	های	د					ست	بشر،	د					و	وجه	د					ارد						که	يک	
جهت	 د					ر	 مفید						 و	 صحیح	 استفاد					ه	 آن	 وجه	
و	 به	رشد						 و	کمک	 کارها	 د					ر	 د					قت	 و	 تسريع	
استفاد					ه	 آن	 د					يگر	 وجه	 و	 است	 بشر	 سعاد					ت	
ناد					رست	است	که	نگرانی	والد					ين	را	به	همراه	
د					ارد					.	د					ر	د					نیای	رايانه،	آنچه	بیشتر	کود					کان	و	
را	مجذوب	و	شیفته	خود						می	کند					،	 نوجوانان	
همان	چیزی	است	که	به	آن	بازی	های	رايانه	ای	
می	گويند						)صبوری	خسروشاهی،	1386:	64(.	
بازی	های	رايانه	ای	عمد					ه	ترين	مخاطبان	خود						
را	از	میان	کود					کان	و	نوجوانان	انتخاب	می	کند						
و	نه	تنها	بخش	قابل	توجهی	از	اوقات	فراغت	
اين	قشر	را	به	خود						اختصاص	د					اد					ه،	حتی	به	
نظر	می	رسد						اوقاتی	را	که	آن	ها	بايد						به	تکالیف	
اختصاص	 يا	حضور	د					ر	جمع	خانواد					ه	 د					رسی	

د					هند						نیز	پوشش	د					اد					ه	است.
کود					کان	و	نوجوانان	د					ر	عصر	حاضر	به	شد					ت	
با	 و	 گرفته	اند						 قرار	 بازی	ها	 اين	 تأثیر	 تحت	
اجتماعی	 زند					گی	 د					ر	 بازی	 اهمیت	 به	 توجه	
به	صورت	 رايانه	ای	 بازی	های	 اين	قشر	سنی،	
اجتناب	ناپذيری	بخش	عمد					ه	ای	از	جامعه	پذيری	
کود					کان	و	نوجوانان	را	به	خود						اختصاص	د					اد					ه	

است	)شاورد					ی،	1388:	54(.
ارتباطات	 محققان،	 و	 متخصصان	 از	 برخی	
از	 يکی	 عنوان	 به	 را	 ارتباط	جمعی	 وسايل	 و	
تلقی	می	کنند						 اجتماعی	 پد					يد					ه	های	گوناگون	
و	آن	ها	را	از	جنبه	های	مختلف	و	مخصوصا	با	
توجه	به	محتوای	پیام	هايی	که	د					ر	اختیار	افراد						
می	گذارند					،	مورد						مطالعه	قرار	می	د					هند					.	مکتبی	
که	به	تأثیر	پیام	های	ارتباطی	د					ر	جوامع	توجه	
است	 ارتباطات«	 د					ارد						مکتب	»جامعه	شناسی	
که	توسط	هارولد						لاسول	پايه	گذاری	شد					ه	است.	
او	به	طور	کلی	روش	مطالعاتی	خود						را	بر	مبنای	

عناصر	ارتباط	که	شامل	پیام	د					هند					ه،	پیام،	وسیله	
آثار	 و	 پیام	 از	 استفاد					ه	کنند					گان	 پیام،	 انتقال	
اجتماعی	پیام	هستند					،	پايه	گذاری	کرد					ه	است	

و	د					ر	اين	مورد						فرمول	خاصی	ارائه	د					اد					ه	است.
به	عقید					ه	او	د					ر	مطالعات	مربوط	به	ارتباطات	

بايد						معلوم	شود					:
چه	 و	 می	گويد						 چه	 کیست؟	 نويسند					ه	 و	 گويند					ه	
می	نويسد					؟	چه	وسیله	ای	برای	گفتن	و	نوشتن	به	
کار	می	برد					؟	برای	چه	کسانی	می	گويد						و	می	نويسد						

و	تأثیر	گفتن	و	نوشتن	او	چیست؟
بد					ين	طريق	بر	اساس	فرمول	لاسول،	مطالعات	و	
تحقیقات	ارتباطی	متوجه	چهار	جهت	اصلی	هستند					،	
که	د					ر	آن	ها	به	ترتیب	نقش	اد					اره	کنند					گان	ارتباطات	
ارتباطی،	 پیام	های	 محتوای	 ارتباطی،	 وسايل	 و	
مخاطبان	و	استفاد					ه	کنند					گان	پیام	های	ارتباطی	و	
آثار	و	عکس	العمل	های	اجتماعی	ارتباطات	مشخص	

می	شوند						)معتمد					نژاد					،	1386:	1۰(.
الف(ادارهوسازمانبازیهایرایانهای

بازی	های	رايانه	ای	قد					متی	نزد					يک	به	چهل	سال	
د					ارد					،	يعنی	زمانی	که	د					ستگاه	های	بسیار	بزرگ	
بخش	اعظم	محاسبه	را	انجام	می	د					اد					ند					.	پید					ايش	
ريزرايانه	ها،	د					ر	سال	های	واپسین	د					هه	195۰،	
آسانی	 به	 را	 د					وسويه	 ارتباط	 برقراری	 امکان	
فراهم	آورد					.	از	آن	پس،	برنامه	نويس	رايانه	ها	به	
جای	استفاد					ه	از	کارت	های	منگنه	از	صفحه	کلید						
رايانه	ای	 بازی	های	 قد					يمی	ترين	 گرفت.	 انجام	
بخشی	از	برنامه	هايی	بود						که	د					انشجويان	مشتاق	
کرد					ه	اند					.	 ابد					اع	 ماساچوست1	 فناوری	 مؤسسه	
اولین	بازی	رايانه	ای	به	نام	جنگ	فضايی2	که	
بعد					ها	به	بازی	شهاب	سنگ	ها	تبد					يل	شد						و	به	
کلوپ	ها	راه	يافت،	پیامد						نخستین	آزمايش	ها	د					ر	

برنامه	نويسی	رايانه	ای	بود					.
پژوهشگران	 د					سترسی	 افزايش	 د					نبال	 به	
د					انشگاهی	به	رايانه	ها،	د					ر	د					هه	196۰،	بازی	های	
رايانه	ای	د					يگری	ابد					اع	شد					.	برخی	از	اين	بازی	ها،	
شکل	رايانه	ای	بازی	های	رايج	د					ر	همان	زمان،	

1. Massachusetts institute of technolo-
gy 

2. Ware space
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مانند						شطرنج	بود						و	بازی	های	د					يگر،	بیشتر	به	
بازی	 هد					فش،	 که	 بود						 شد					ه	 طراحی	 صورتی	
روی	رايانه	باشد						و	اغلب	مضمونی	ماجراجويانه	
از	 رايانه	ای	 بازی	های	 د					هه	197۰،	 د					ر	 د					اشت.	
و	 آمد						 بیرون	 د					انشگاهی	 پژوهش	های	 انحصار	
به	کلوپ	های	بازی	راه	يافت	و	بد					ين	سان	شمار	
بیشتری	از	افراد						توانستند						به	آن	ها	د					سترسی	پید					ا	
کنند					.	با	آغاز	د					هه	198۰،	نرم	افزارهای	مربوط	به	
اين	بازی	ها	به	صنعتی	عمد					ه	تبد					يل	شد						و	د					ر	
نخستین	سال	های	د					هه	199۰،	تولید					کنند					گان	
اصلی	آن	ها،	شرکت	هايی	بزرگ	با	سرمايه	هايی	
از	 برخی	 با	 مرتبط	 و	 د					لار	 میلیارد						 چند						
پرسابقه	ترين	و	مشهورترين	نشان	های	تجارتی	
د					ر	جهان	بود					ند					.	د					ر	پايان	د					هه	198۰،	بازی	های	
رايانه	ای،	بازار	فروش	اسباب	بازی	را	به	طور	کلی	
قبضه	کرد					.	اهمیتی	که	به	پیشرفت	های	جد					يد						
به	 می	شد					،	 د					اد					ه	 رايانه	ای	 بازی	های	 تولید						 د					ر	
خاطر	ابد					اع	حافظه	قوی	تر	د					ر	شکل	لوح	فشرد					ه	
نتیجه	محبوبیت	 د					ر	 و	 تصويرها	 پیچید					گی	 و	
بازی	ها	بود					.	تحولات	سخت	افزاری	و	نرم	افزاری	
بازی	های	رايانه	ای،	طی	سال	های	اخیر	شتاب	
بیشتری	به	خود						گرفته،	بازی	های	کنونی	را	از	
بازی	های	پیشین	به	شد					ت	متفاوت	کرد					ه	است؛	
به	طوری	که	بازی	های	طراحی	شد					ه	بعضا	از	
برخورد					ار	 توجهی	 قابل	 و	 پیشرفته	 امکانات	

هستند						)يکرنگی،	139۰:	22(.
	1۰ تأخیری	 با	 ايران،	 د					ر	 رايانه	ای	 بازی	های	
تا	15	ساله	نسبت	به	غرب	د					ر	جامعه	پد					يد					ار	
شد					ه،	شروع	به	رشد						کرد					ند					.	کلوپ	های	رايانه	ای	
که	از	آغاز	د					ر	سطح	تهران	و	سپس	شهرهای	
يک	 از	 بیشتر	 چیزی	 گرفتند					،	 شکل	 د					يگری	
مغازه	کوچک	يا	متوسط	نبود					ند						که	با	يک	تغییر	
شکل	ابتد					ايی،	به	صورت	کلوپ	و	محل	مراجعه	

کود					کان	و	نوجوانان	د					رآمد					ند					.
نخستین	د					ستگاه	هايی	که	د					ر	کلوپ	های	مزبور	
به	کار	گرفته	شد					ند					،	میکروسگا1	بود					ند						که	با	گذر	
زمان	و	فراگیر	شد					ن	د					ستگاه	های	پیشرفته	تری	

1  . Microsega

که	از	گرافیک	و	سطح	پرد					ازش	بالاتری	برخورد					ار	
بود					ند					،	جای	خود						را	به	تد					ريج	با	مد					ل	های	اولیه	
د					ستگاه	های	سونی2،	پلی	استیشن3	و	نین	تند					و4	
عوض	کرد					ند					.	با	گذشت	قريب	به	يک	د					هه	از	
د					ر	 رايانه	ای	 بازی	های	 کلوپ	های	 آمد					ن	 پد					يد						
سطح	 د					ر	 گیم	نت	ها	 تد					ريج	 به	 جامعه،	 سطح	
جامعه	پد					يد					ار	شد					ند					،	که	بر	خلاف	محد					ود					يت	
بازی	های	يک	نفره	يا	د					و	نفره	د					ر	کلوپ	ها،	امکان	
بازی	با	نفرات	خیلی	زياد					تری	را	برای	کاربران،	
ايران	عرضه	 د					ر	سطح	 اگرچه	 فراهم	می	آورد					.	
و	 استیشن	 پلی	 سونی،	 پیشرفته	 مد					ل	های	
نین	تند					و،	با	تأخیر	صورت	می	پذيرد					،	اما	صاحبان	
کلوپ	ها	و	گیم	نت	های	د					اخلی،	به	د					لیل	ضرورت	
مد					ل	 ارتقای	 برای	 سنگین	 سرمايه	گذاری	
د					ستگاه	های	بازی	های	رايانه	ای	رغبت	چند					انی	
به	اين	کار	از	خود						نشان	نمی	د					هند						و	به	کسب	
سود						و	د					رآمد					،	بر	مبنای	استفاد					ه	از	مد					ل	های	
قد					يمی	تر	د					ستگاه	های	بازی	های	رايانه	ای،	اد					امه	

می	د					هند						)منطقی،	1387:	48(.	
متولیانبازیهایرایانهایدركشور

1.	د					فتر	همکاری	های	سمعی	و	بصری	معاونت	
پشتیبانی	وزارت	فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی.

بازار	 عوامل	 شناسايی	 به	 ابتد					ا	 د					فتر	 اين	
ما	 کشور	 د					ر	 کرد					.	 اقد					ام	 رايانه	ای	 بازی	های	
نمی	شود					،	سیل	 رعايت	 رايت	 قانون	کپی	 که	
عظیمی	از	بازی	های	رايانه	ای	به	د					اخل	کشور	
تناسب	 از	آن	ها	 بسیاری	 سرازير	می	شود						که	
چند					انی	با	فرهنگ،	د					ين	و	اعتقاد					ات	ما	ند					ارد					.	
و	 تکثیر	 بر	 نظارت	 و	 کنترل	 محتوا،	 بررسی	
توزيع	آن	ها	بسیار	مشکل	است،	زيرا	بازی	ها	
سانسور	 قابل	 سینمايی	 فیلم	های	 خلاف	 بر	
نیستند						و	همچنین	برای	بررسی	محتوای	آن	ها	
کاری	 که	 شود						 اجرا	 بازی	 مراحل	 تمام	 بايد						
وقت	گیر	و	تخصصی	است.	تاکنون	حد					ود						3۰	
سمعی	 همکاری	های	 د					فتر	 از	 ايرانی	 شرکت	
و	بصری	معاونت	پشتیبانی	وزارت	فرهنگ	و	

2  . Sony

3  . Play Station

4  . Nin Tendo
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ارشاد						اسلامی	مجوز	فعالیت	د					ريافت	کرد					ه	اند						
و	بازی	های	رايانه	ای	را	پس	از	اخذ	مجوز	تکثیر	
و	وارد						بازار	می	کنند						)معاونت	مجلس	شورای	

اسلامی،	1387:	18(.
2.بنیادملیبازیهایرایانهای

از	نهاد					های	زيرمجموعه	معاونت	امور	سینمايی	
ارشاد						اسلامی	و	يک	مؤسسه	فرهنگی،	هنری،	
که	 است	 ايرانی	 و	 د					ولتی	 غیر	 انتفاعی،	 غیر	
ملی	 بنیاد						 د					ارد					.	 مستقل	 حقوقی	 شخصیت	
بازی	های	رايانه	ای	با	حکم	شورای	عالی	انقلاب	
فرهنگی،	قانونی	ترين	و	بالاترين	مقام	کشوری	
بنیاد						 اين	 است.	 رايانه	ای	 بازی	های	 حوزه	 د					ر	
زير	نظر	شورای	عالی	انقلاب	فرهنگی	و	تحت	
اشراف	معاونت	سینمايی	وزارت	ارشاد						فعالیت	
می	کند					.	شورای	عالی	انقلاب	فرهنگی	د					ر	سال	
بازی	های	 ملی	 بنیاد						 تأسیس	 د					رصد					د						 	1384
رايانه	ای	برآمد						و	سال	1385	هیئت	امنای	بنیاد						
ملی	بازی	های	رايانه	ای	تشکیل	شد					،	اما	به	د					لیل	
اختصاص	نیافتن	بود					جه،	فعالیت	رسمی	بنیاد						از	
اوايل	سال	1387	آغاز	شد					.	هم	زمان	با	تأسیس	
بنیاد						کل	بازی	های	رايانه	ای،	مأموريت	نظارت	بر	
فعالان	عرصه	بازی	های	رايانه	ای	و	سامان	د					هی	
همکاری	های	 د					فتر	 به	 محصولات	 اين	 بازار	
وزارت	 پشیبانی	 معاونت	 بصری	 و	 سمعی	
فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی	واگذار	شد						)معاونت	

مجلس	شورای	اسلامی،	1387:	19(.
3.اسرا1

سرگرم	کنند					ه	 نرم	افزارهای	 رد					ه	بند					ی	 سازمان	
بازی	های	 سنی	 رد					ه	بند					ی	 سیستم	 )اســرا(،	
سن	 و	 رد					ه	بند					ی	 محتوای	 که	 است	 رايانه	ای	
مناسب	را	تعیین	می	نمايد					.	اين	سازمان	د					ر	سال	
1386	توسط	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای	که	
تأسیس	گرد					يد					.	 است،	 د					ولتی	 نیمه	 نهاد						 يک	
پروژه	تحقیقاتی	اسرا	به	مد					يريت	جناب	آقای	
مجد					،	توسط	يک	تیم	تحقیقاتی	متشکل	از	17	
روانشناس	و	8	جامعه	شناس	اجرا	می	شود					.	اين	
پروژه	تحقیقاتی	که	شامل	5	فاز	مجزا	است،	از	

1  . Entertaintment Softwares Rating 
Assosiation (ESRA).

سال	1386	د					ر	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای	د					ر	
حال	اجرا	است.

د					ر	تعیین	رد					ه	بند					ی	بازی	های	رايانه	ای،	اسرا	4	
ويژگی	را	د					ر	نظر	می	گیرد					:

1.	خصوصیات	جسمی-	حرکت؛	2.	خصوصیات	
	.4 عاطفی؛	 خصوصیات	 	.3 روانــی؛	 ذهنی-	

خصوصیات	اجتماعی.
گروه	های	سنی	عبارت	هستند						از:

بالای	3	سال	)خرد					سالی(
بالای	7	سال	)کود					کی(

بالای	12	سال	)ابتد					ای	د					وران	نوجوانی(
بالای	15	سال	)نیمه	د					وم	نوجوانی(
بالای	18	سال	)بزرگسالان،	مجرد					(
بالای	25	سال	)بزرگسالان،	متأهل(

اسرا	د					ر	طبقه	بند					ی	بازی های	رايانه ای	7	ويژگی	
	.2 1.	خشونت؛	 قرار	می د					هد					:	 مد					نظر	خود						 را	
استفاد					ه	از	تنباکو	و	مواد						مخد					ر؛	3.	محرک	های	
جنسی؛	4.	ترس؛	5.	نقض	ارزش های	د					ينی؛	6.	

نقض	هنجارهای	اجتماعی	و	7.	ناامید					ی.                                  
هد					ف	نهايی	اسرا	رسید					ن	به	نقطه	ای	است	که	
قاد					ر	باشد						بهترين	سن	را	برای	هر	بازی	رايانه	ای	
تعیین	نمايد					.	بهترين	سن	يعنی	سنی	که	د					ر	
آن،	بازی	هیچ	آسیب	روانی	و	رفتاری	ند					اشته	و	

به	ارتقا	و	رشد						مخاطب	کمک	می	نمايد					.
بازی	های	 ملی	 بنیاد						 د					ر	 واقع	 اسرا	 سازمان	
رايانه	ای	د					رصد					د						است	فعالیت	های	خود						را	با	2	

هد					ف	د					نبال	نمايد					:
اولین	هد					ف،	اد					امه	تحقیقات	و	پژوهش	ها	است.	
علوم	 نظیر	 جد					يد						 چشم	اند					ازهای	 از	 استفاد					ه	
ارتباطی،	علوم	تربیتی	و	روانشناسی	اجتماعی،	
آسیب	رسان	 صحنه	های	 و	 محتوا	 طراحی	
جد					يد					،	طبقه	بند					ی	و	تفکیک	آن	ها،	صرف	نظر	
پنجم	 فاز	 د					ر	 که	 روز	 د					انش	 از	 بهره	گیری	 از	
شد					،	 برنامه	ريزی	 و	 طراحی	 اسرا	 تحقیقات	
به		شمار	 اسرا	 مهم	 تحقیقاتی	 فعالیت	های	 از	

می	روند					.
اجرای	 و	 اسرا	 سازمان	 اد					اره	 بعد					ی،	 هد					ف	
استخراج	 و	 فیلم	 تهیه	 است.	 آن	 سیستم	
پلی،	تشخیص	 بازی،	تحلیل	گیم	 محتواهای	
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و	تعیین	گروه	سنی	مناسب	برای	هر	بازی	از	
به		شمار	می	روند					.	 فاز	 اين	 فعالیت	های	 جمله	
اين	 مسئولیت	 که	 متخصص	 نیروی	 تربیت	
هد					ف	را	بر	عهد					ه	د					اشته	باشند					،	امری	مشکل	
به	آن	ملزم	به	 و	پرهزينه	است	که	د					ستیابی	
ملی	 )بنیاد						 است	 ظرفیت	ها	 کلیه	 از	 استفاد					ه	

بازی	های	رايانه	ای،	1391(.
ب(محتوایبازیهایرایانهای

تعریفبازی
به	طور	کلی	تعريف	هايی	که	از	بازی	ارائه	شد					ه	
است	از	نظر	توجه	به	ويژگی	های	مختلف	آد					می،	
متفاوت	است	يعنی	هر	صاحب	نظری،	بر	اساس	
تجارب،	مشاهد					ات،	اعتقاد						و	د					يد					گاه	خود						بازی	
را	به	نوعی	تعريف	کرد					ه	و	هر	يک	از	اين	تعاريف،	
با	برجسته	سازی	جنبه	ای	از	بازی،	نگرشی	ويژه	
نوع	 چهار	 اساس	 اين	 بر	 است.	 کرد					ه	 ارائه	 را	

تعريف	از	بازی	ارائه	شد					ه	است:
		1.	تعريف	با	توجه	به	جنبه	زيستی:	برخی	
از	صاحب	نظران	بازی	را	از	نظر	زيستی	بررسی	
کرد					ه	اند					.	هربرت	اسپنسر1،	نخستین	نظريه	پرد					از	
د					ر	اين	زمینه	بود					.	او	معتقد						بود						که	حیواناتی	
د					ارند					،	 قرار	 تکاملی	 سلسله	 بالای	 رد					ه	 د					ر	 که	
تمام	وقت	انرژی	خود						را	صرف	پید					اکرد					ن	غذا	
را	د					ر	 انرژی	مازاد						خود						 بلکه	آن	ها	 نمی	کنند					،	
فعالیت	های	د					يگری	به	کار	می	گیرند					.	اسپنسر	
بیان	 انسان	چنین	 با	 رابطه	 را	د					ر	 تئوری	 اين	
کرد					ه	است:	قوای	ذهنی	که	مد					ت	زمان	معینی	
ساکن	بود					ه	اند					،	برای	بیان	خود						فشار	می	آورند					،	و	
بازی،	به	کارگیری	مصنوعی	نیروهايی	است	که	
د					ر	هنگام	فقد					ان	به	کارگیری	طبیعی،	آن	چنان	
وسیله	 به	 کود					ک	 که	 می	گرد					ند						 تخلیه	 آماد					ه	
اعمال	خود						به	خود					ی	به	جای	اعمال	طبیعی	

خود						را	تخفیف	می	د					هد					.	
شخص:	 روی	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 2.تعريف	 	 	
به	 جنبه	 اين	 د					ر	 بازی	 تعريف	های	 مهم	ترين	
د					يد					گاه	فرويد						مربوط	می	شود						و	می	گويد					:	بازی	
به	احتمال	نتیجه	انگیزه	ای	است	که	کود					ک	را	

1  . Herbert Spenser

تشويق	می	کند						تا	ظرفیت	های	خود						را	به	کار	
گیرد						و	تمرين	کند					.	او	معتقد						است	بچه	ها	از	
بر	 را	 تکرار	 او	 نمی	شوند					،	 خسته	 بازی	 تکرار	
و	 د					وباره	 کشف	 از	 که	 می	د					اند						 لذتی	 اساس	
شناخت	يک	کار	آشنا	به	د					ست	می	آيد					.	برای	
کود					ک،	تجربه	د					وباره	يک	کار	به	خود					ی	خود						و	

به	وضوح	منبع	لذت	است.
زند					گی:	 فضای	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 3.تعريف	 	 	
تعامل	 به	 که	 هستند						 بازی	 از	 تعريف	هايی	
او	 زند					گی	 پیرامون	 اشخاص	 و	 اشیا	 با	 کود					ک	
می	پرد					ازد					.	به	علاوه	به	نقش	بازی	د					ر	پی	ريزی	
و	تعیین	جنبه	های	برون	شخصی	رفتار	تأکید						
می	کند					.	وقتی	که	پیاژه	از	بازی	سخن	می	گويد						
بر	اين	نکته	تأکید						می	کند						که	بازی	خود						را	قاد					ر	
مفاهیم	 و	 يابد						 وفق	 واقعیت	ها	 با	 تا	 می	سازد						
د					نیای	اجتماعی	و	عینی	را	د					ر	خود						رشد						د					هد					.	
کود					ک	 به	 می	تواند						 فرد					ی	 بازی	 ترتیب	 بد					ين	
فرصت	د					هد						تا	بد					ون	ترس	از	تنبیه	و	خسارت،	
د					نیای	خود						را	بسازد					،	مشکلات	هیجانی	خود						
را	حل	کند						و	چیزهايی	د					رباره	د					نیای	اطرافش	
ياد						بگیرد					.	بازی	اجتماعی	نیز	به	کود					ک	فرصت	
می	د					هد						تا	د					يد					گاه	خود						را	د					رباره	هويت	خود					،	
تعامل	با	د					يگران،	نقش	های	اجتماعی	و	اهمیت	
رفتار	منطبق	بر	قواعد						و	مقررات	را	رشد						د					هد					.	

اجتماعی-	 جنبه	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 	4.تعريف	 	
فرهنگی:	د					ر	اين	تعريف	ها،	بازی	د					ر	فرهنگ	های	
مختلف	جهان	مورد						توجه	است.	آشکار	است	که	
بازی	هايی	که	د					ر	آن	کود					کان	نقش	های	اجتماعی	
د					يگر	 فرهنگ	 به	 فرهنگی	 از	 می	کنند						 بازی	 را	
متفاوت	است	و	بستگی	به	الگويی	د					ارد						که	برای	
تقلید						د					ر	د					سترس	است.	وضع	خانواد					گی	و	ساختار	
اجتماعی،	بر	انتخاب	کود					ک	از	فعالیت	های	بازی	
تأثیر	می	گذارد					.	ثابت	شد					ه	است	که	انواع	گوناگون	
محیط	 و	 مذهب	 اجتماعی،	 سیستم	 به	 بازی	ها	
بنابراين	محیط	 ارتباط	د					ارد					.	 طبیعی	آن	جامعه	
وسیعی	که	د					ر	د					رک	بازی	کود					کان	مورد						توجه	قرار	
می	گیرد						بايد						شامل	نظام	اجتماعی،	مذهب،	محیط	
طبیعی	و	جنبه	هايی	از	د					نیای	بزرگ	تر	بچه	ها	و	
والد					ين	آن	ها	باشد						)علی	شاهرود					ی،	1383:	13(.
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انگیزههایبازی
تلاش	 متماد					ی	 قرن	های	 د					ر	 نظريه	پرد					ازان	
کرد					ه	اند						که	انگیزه	های	بازی	کرد					ن	کود					کان	را	
د					ريابند					.	از	مجموع	نظرات	فیلسوفان	يونانی	نظیر	
افلاطون	و	ارسطو	د					ر	قرن	اول	تا	فیلسوفانی	مانند						
روسو	د					ر	قرن	هفد					هم	و	فرويد						و	پیاژه	د					ر	قرن	
نوزد					هم	و	بیستم	می	توان	اين	موضوع	را	د					ريافت	
که،	بازی	يک	موضوع	تصاد					فی	و	بی	معنی	نیست	
بلکه،	انگیزه	های	مهم	و	گوناگونی	را	د					ربرد					ارد					.	
بنابر	نظريات	مختلف،	بازی	کود					کان	به	انگیزه	های	
گوناگونی	انجام	می	شود					.	البته	برخی	انگیزه	های	
بازی	د					ر	کود					کان	آگاهانه	نیست.	می	توان	به	طور	
کلی	آن	ها	را	به	د					و	د					سته	انگیزه	های	د					رونی	و	

بیرونی	تقسیم	کرد					:
انگیزه	د					رونی	انگیزه	ای	است	که،	فعالیت	به	خاطر	
خود						عمل	انجام	می	شود					،	زيرا	خود						عمل	مطلوب	
و	رضايت	بخش	است،	مانند						لذت	برد					ن،	تخلیه	
انرژی،	تعد					يل	عواطف	و	مانند						آن	د					رمورد						بازی.

انگیزه	بیرونی	انگیزه	ای	است	که،	انجام	عمل	برای	
تحقق	امر	د					يگری	است	مانند						اهد					اف	اجتماعی	
شد					ن،	آماد					گی	برای	زند					گی	آيند					ه	و	مانند						آن	د					ر	

مورد						بازی	)علی	شاهرود					ی،	1383:	17(.
مشخصههایبازی

برای	بازی	صفات	و	مشخصه	هايی	بیان	کرد					ه	اند					.	
پیاژه	معیارهايی	را	برای	بازی	پیشنهاد						می	کند					.	
از	نظر	او	فعالیت	هايی	که	فاقد						چنین	معیارهايی	

هستند					،	از	مقوله	کار	هستند					.
بازی	د					ارای	هد					فی	د					ر	خود						است..	1
	بازی	اختیاری	است	نه	اجباری..	2
	بازی	خوشايند						و	د					لپذير	است..	3
	بازی	فاقد						سازمان	است..	4
	بازی	از	کشاکش	و	پرخاش	آزاد						است..	5

برخی	د					انشمند					ان	د					رباره	معیار	پنجم	تشخیص	
بازی	ايراد						گرفته	اند					.	آن	ها	می	گويند						نگرانی	ها	و	
اضطراب	های	کود					کان	د					ر	بسیاری	از	زبان	ها	د					يد					ه	
می	شود					.	مشخصه	های	د					يگری	که	برای	بازی	د					ر	

نظر	گرفته	شد					ه	است،	عبارت	هستند						از:
وجود					آورند					ه	.	1 به	 خود						 است	 مايل	 بازی	کنند					ه	

بازی	باشد					.

احساس	آزاد					ی	روانی	مطلق	د					ر	بازی	وجود						.	2
د					ارد					.

که	.	3 د					ارد						 وجود						 بازی	 د					ر	 مبارزه	 و	 رقابت	
منظور	از	آن	شکست	د					اد					ن	طرف	مقابل	و	

کسب	موفقیت	است.
میل	به	تقلید						وجود						د					ارد					..	4

آنچه	می	توان	به	عنوان	خصوصیت	اساسی	برای	
بازی	ذکر	کرد					،	شاد					ی	و	لذت	ناشی	از	آن	است	
که	د					ر	هنگام	بازی	به	کود					ک	د					ست	می	د					هد					.	
کود					ک	د					ر	بازی	به	هیچ	نفعی	که	از	آن	ها	عايد						
می	شود					،	منتظر	نیست	و	فقط	به	خود						عمل	
بازی	علاقمند						است.	لذا	عامل	اصلی	د					ر	بازی	
لذتی	است	که	د					ر	حال	بازی	کرد					ن	د					ر	کود					ک	

ايجاد						می	شود						)علی	شاهرود					ی،	1383:	24(.
دلایلبازيكردن

بازي	هاي	 رشد						 و	 جذابیت	 د					ر	 متعد					د					ي	 د					لايل	
را	 د					لايل	 اين	 از	 برخي	 هستند					.	 مؤثر	 رايانه	اي	
د					اد					.	 نسبت	 بازي	ها	 خود						 فناوري	 به	 مي	توان	
د					ر	واقع،	ويژگي	هاي	خاص	آن	نسبت	به	ساير	
از	 يکي	 آنالوگ	 رسانه	هاي	 ويژه	 به	 و	 رسانه	ها	
د					لايل	مهم	رشد						چشمگیر	محبوبیت	و	استفاد					ه	از	
بازي	هاي	رايانه	اي	است.	قابلیت	هاي	فني	بازي	ها	
به	عنوان	يکي	از	د					لايل	جذابیت	بازي	ها	مورد						
توجه	تحقیقات	قرار	گرفته	اند						)گانتر،	1387:	31(.
برتري	هاي	فني	د					يجیتالي	بازي	هاي	رايانه	اي،	
نقطه	قوت	مهم	آن	ها	است.	رايانه	و	پیشرفت	
و	 گسترد					ه	 قابلیت	هاي	 اطلاعات،	 فناوري	
قرار	 د					ر	خد					مت	صنعت	سرگرمي	 را	 متنوعي	
د					اد					ه	است	و	امکان	پذيري	انجام	بازي	د					ر	محیط	
مجازي	که	بسیار	واقعي	به	نظر	رسید					ه	و	امکان	
تجربه	بسیاري	از	کارهايي	را	که	د					ر	محیط	واقعي	
منع	قانوني	د					اشته	و	يا	با	مخاطرات	واقعي	همراه	
است،	د					ر	محیطي	مجازي	امکان	پذير	مي	سازد					؛	
مثلا	امکان	رانند					گي	بد					ون	گواهینامه	د					ر	بازي	
ماشین	سواري،	امکان	حضور	د					ر	عرصه	جنگ	
بد					ون	گذراند					ن	آموزش	نظامي	لازم	و	ترس	از	

آسیب	جسماني	د					يد					ن	و	...
برخي	د					لايل	جذابیت	بازي	ها	نیز	مرتبط	با	متن	
بازي	هستند					.	گانتر	ويژگي	د					يگري	را	د					ر	د					نیاي	
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بازي	ها	مورد						توجه	قرار	مي	د					هد						که	گرچه	قابلیتي	
است	که	فناوري	د					يجیتال	د					ر	اختیار	د					نیاي	بازي	
قرار	د					اد					ه	است،	اما	بايد						آن	را	د					ر	تحلیل	متن	
بازي	مورد						توجه	قرار	د					اد					.	اين	ويژگي	ها	عبارت	
و	کنجکاوي.	 از:	هد					ف،	چالش	انگیزي	 هستند						
هد					ف	مي	تواند						رسید					ن	به	پايان	بازي	يا	افزايش	
امتیاز	قبلي	باشد					.	همچنین	بازي	بايد						د					رجه	اي	از	
چالش	انگیزي	يا	د					شواري	را	د					ارا	بود					ه،	و	مشکلاتي	
غیر	قابل	پیش	بیني	د					ر	سر	راه	بازيکن	قرار	گیرند					.	
بازي	بايد						کنجکاوي	بازيکن	را	با	جلوه	هاي	ويژه	
د					يد					اري	و	شنید					اري	يا	از	طريق	پیچ	و	تاب	هاي	
اين	ها،	 بر	 علاوه	 برانگیزد					.	 بازي	 گوناگون	خود						
انجام	 براي	 نیز	 د					يگري	 انگیزشي	 مقوله	هاي	
بازخورد					،	 مثلا	 است؛	 شد					ه	 برشمرد					ه	 بازي	ها	
پیشرفت،	سرعت	بالاي	پاسخ	و	سقف	نامحد					ود						

د					ر	عملکرد						)همان:	152(.	
کار2	 توسط	 که	 پالايش1	 و	 تصفیه	 نظريه	
بود						 معتقد						 تد					وين	شد					،	 آمريکايی،	 روانشناس	
د					ر	بازی	نیرويی	وجود						د					ارد						که	روان	آد					می	را	
از	احساسات	و	امیال	غیر	ضروری	و	خطرناک	
پاک	می	سازد					،	منظور	او	بازی	د					ر	صحنه	تئاتر	و	
اثر	تراژد					ی	های	يونانی	بر	تماشاچیان	بود					ه	است	
که	به	عقید					ه	او	باعث	تخلیه	روانی	تماشاچیان	

می	شد					ه	است.
بر	اساس	اين	نظريه،	نیاز	آسیب	شناختی	به	ستیزه	
و	جد					ال	پرآشوب	ممکن	است	به	وسیله	انجام	
بازی	پرخاشگرانه	ارضا	شود					،	که	د					ر	نتیجه	آن	
فرد						تاحد					ود					ی	از	اين	احساسات	آسیب	شناختی	
رهايی	می	يابد						)میلر3	و	رابینسون4،	1963:	113(.
اين	نظريه	می	تواند						برای	تبیین	انجام	بازی	های	
رايانه	ای	با	محتوای	پر	از	خشونت،	به	محققان	
رفتار	 نظريه،	 اين	 طبق	 کند					.	 زياد					ی	 کمک	
بازی	های	 مجازی	 د					نیای	 د					ر	 خشونت	آمیز	
به	 که	 کند						 کمک	 افراد						 به	 می	تواند						 رايانه	ای	
ارضای	امیال	خشونت	آمیز	خود						بپرد					ازند						و	از	

1  . Kathartic Theory

2  . Carr

3  . Miller

4  .Robinson

آسیب	های	اجتماعی	اين	امیال	رهايی	يابند					.
از	 يکي	 مي	توان	 نیز	 را	 تفريح	 و	 سرگرمي	
مهم	ترين	د					لايل	انجام	بازي	هاي	رايانه	اي	د					انست.	
د					ر	اين	مورد						می	توان	به	نظريه	استراحت	و	رفع	
خستگی5	که	توسط	موريتس	لازاروس6،	استاد						
فلسفه	د					انشگاه	برلین،	تد					وين	شد					،	اشاره	کرد					.	بر	
اساس	اين	نظريه،	بازی،	انرژی	مصرف	شد					ه	را	بار	
د					يگر	تأمین	می	کند					.	بد					ن	بعد						از	مد					تی	فعالیت	
خستگی	آور	)کار(،	نیاز	به	فعالیتی	تنش	زا	)بازی(	
د					ارد					.	بر	اساس	اين	نظريه	زمان	بازی	هنگامی	
فرا	می	رسد						که	انرژی	بد					ن	به	حد					اقل	برسد					،	نه	
زمانی	که	انرژی	بیش	از	حد						د					ر	خود						د					اشته	باشد						

)اسپاد					ک7،	1372:	275(.
د					ر	بررسي	علت	جذابیت	بازي	ها،	گانتر	معتقد						
از	ويژگي	هاي	صوتي	و	 است	ترکیب	شماري	
آورد					ن	 پد					يد						 آن	 پي	 د					ر	 و	 بازي	ها،	 تصويري	
بازيکن	 که	 فعالیتي	 يا	 الکترونیک	 معمايي	
بايد						چگونگي	د					ستیابي	به	مهارت	انجام	د					اد					ن	
و	حل	کرد					ن	آن	معما	را	ياد						بگیرد					،	د					ر	جلب	
توجه	بسیاري	از	جوانان	به	بازي	هاي	رايانه	اي	

جايگاهي	خاص	د					ارد						)گانتر،	1387:	78(.
عواملمؤثردربازیكودكان

عوامل	متعد					د						د					ر	بازی	کود					کان	تأثیر	د					ارد						که	
مهم	ترين	آن	ها	عبارت	هستند						از:

تأثیر	سن:	کود					ک،	د					ر	هر	سنی،	بازی	ويژه	ای	.	1
را	می	پسند					د					.	برای	مثال،	کود					ک	د					ر	همان	
روزهای	نخست	تولد					،	به	لگد						زد					ن	و	حرکت	
د					اد					ن	د					ست	ها	علاقه	د					ارد					.	کمی	که	بزرگ	تر	
می	شود					،	اطرافیان	با	او	بازی	می	کنند						مثلا	
صورت	خود						را	با	د					ست	هايشان	می	پوشانند						و	
سپس	آن	ها	را	برمی	د					ارند						می	گويند						»د					الی«	
که	اين	کار	موجب	شاد					مانی	و	لذت	کود					ک	
می	شود					.	الگوی	بازی	کود					کان	د					ر	سال	های	
اولیه	کود					کی،	نشانه	تغییر	رشد					ی	آنان	است.	
خاصی	 بازی	های	 به	 سنی،	 هر	 د					ر	 کود					ک	
می	پرد					ازد						و	بعضی	از	آن	ها	را	رها	می	کند					،	

5 . Relaxation Theory

6  . Morits Lazaros

7  .Espadc
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يعنی	بازی	ها	با	توجه	به	تغییر	سنی	جذابیت	
خود						را	از	د					ست	می	د					هند					.

تأثیر	جنسی:	جنسیت	يکی	از	عوامل	مؤثر	.	2
د					ر	بازی	است	و	از	اين	رو	می	توان	گفت	که	
بازی	پسرها	با	د					خترها	تفاوت	د					ارد					.	د					ر	تفاوت	
عمد					ه	ترين	 پسران	 و	 د					ختران	 بازی	 میان	

عوامل	عبارت	است:
کود					ک	 فطرت	 و	 طبیعت	 به	 مربوط	 الــف(	
می	شود					.	بعضی	از	د					ختران	طبیعتا	به	بعضی	از	
بازی	ها	علاقه	نشان	می	د					هند						و	برخی	از	پسران	

به	بازی	های	د					يگر.
ب(	انتظارات	و	توقعات	والد					ين	و	جامعه	از	د					ختر	
و	پسر	نیز	کم	کم	آنان	را	به	سوی	تفاوت	میان	
بازی	های	د					خترانه	و	پسرانه	سوق	می	د					هد					.	د					ر	
پسران	 و	 د					ختران	 بازی	 میان	 کود					کی،	 د					وران	
به	 ولی	 نمی	شود					،	 مشاهد					ه	 چند					انی	 تفاوت	
محض	اين	که	سن	ورود						به	د					بستان	فرا	می	رسد						
که	 ارزش	هايی	 و	 می	شود						 آشکارتر	 اختلافات	
جامعه	برای	هر	جنس	قائل	است،	خود						را	د					ر	

بازی	ها	نشان	می	د					هد					.
	3.تأثیر	محیط:	تأثیر	محیط	بر	بازی	کود					کان	

را	از	د					و	د					يد					گاه	می	توان	بررسی	کرد					:
الف(	غنا	بخشید					ن	به	محرکاتی	که	کود					ک	با	
آن	ها	بازی	می	کند					:	برخی	از	روانشناسان	تنوع	
محرکات	را	مهم	ترين	عامل	طبیعی	د					ر	رشد						
هوش	می	د					انند					.	کود					ک	هر	اند					ازه	بیشتر	ببیند					،	
بشنود					،	لمس	کند						و	از	حواس	خود						بهره	گیرد						
د					ر	سال	های	بعد					ی	زند					گی	به	د					يد					ن،	شنید					ن،	
از	د					يگر	حواس	خود						 لمس	کرد					ن	و	استفاد					ه	
بايد						 البته،	 د					اد					.	 نشان	خواهد						 بیشتری	 علاقه	
را	 کود					ک	 فکری	 محد					ود					يت	های	 و	 توانايی	ها	
شناخت	و	کیفیت	و	کمیت	محرک	ها	را	با	آن	
تطبیق	د					اد					؛	يعنی	محرک	های	محیط	بايد						به	
جا	و	به	اند					ازه	باشند						وگرنه	نه	تنها	اثر	مثبتی	
ند					ارد					،	بلکه	ممکن	است	سبب	اغتشاش	فکری	
و	اختلال	د					ر	ياد					گیری	کود					ک	شوند					.	از	اين	رو	
تنوع	و	تحرکات	محیطی	 تأکید						می	شود						که	
اسباب	بازی	های	 و	 سازيد						 فراهم	 برايش	
پرورش	 به	 بیشتر	 تا	هر	چه	 بخريد						 مختلفی	

حواس	او	کمک	کند					.
محیط	های	 د					ر	 کود					ک	 بازی	های	 تفاوت	 ب(	
مختلف	از	نظر	جغرافیايی:	بنابر	تحقیقات	انجام	
شد					ه،	کود					کان	ژاپنی	بیشتر	به	فعالیت	های	غیر	
رسمی	گروهی	توجه	نشان	می	د					هند					،	د					ر	حالی	که	
بچه	های	آمريکايی	به	بازی	های	گروهی	و	رقابتی	
علاقه	بیشتری	د					ارند					.	کود					کان	آمريکايی،	تنها	د					ر	
مراحل	آغازين	د					وران	کود					کی	به	بازی	های	مهیج	
علاقه	مند						هستند					،	ولی	بچه	های	ژاپنی	اين	علاقه	
را	برای	مد					ت	طولانی	تر	حفظ	می	کنند					.	فرهنگ	
می	توان	 و	 می	گذارد						 اثر	 بازی	 د					ر	 جامعه	 هر	
گفت	که	بازی	کود					کان،	به	نوعی	منعکس	کنند					ه	
فرهنگ	آن	جامعه	است.	د					ر	مناطق	محروم،	به	
اين	د					لیل	که	افراد						توانايی	اقتصاد					ی	زياد					ی	برای	
خريد						وسايل	و	اسباب	بازی	برای	کود					کان	ند					ارند					،	
آن	د					سته	از	بازی	های	سنتی	را	که	نیاز	چند					انی	به	
آلات	و	اسباب	ند					ارند						به	کود					کان	خود						می	آموزند				
	4.تأثیر	هوش:	هوش	می	تواند						بر	نحوه	و	نوع	
آن،	انتخاب	اسباب	بازی	و	استفاد					ه	از	آن	تأثیر	
کود					کان	 برخورد						 نحوه	 به	 جا	 اين	 د					ر	 بگذارد					.	
باهوش	و	کم	هوش	با	بازی	و	اسباب	بازی	اشاره	
می	کنند						 سعی	 تیزهوش	 کود					کان	 می	شود					،	
وسايل	و	اسباب	بازی	هايی	را	انتخاب	کنند						که	
ابد					اع	د					ست	بزنند						 ابتکار	و	 با	آن	ها	به	 بتوانند						
و	قوای	ذهنی	خود						را	به	کار	گیرند					.	کود					کان	
باهوش	تر	مد					ت	کمتری	به	يک	بازی	مشغول	
از	 و	 هستند						 تنوع	 خواهان	 زيرا	 می	شوند					،	
تنوع	لذت	می	برند					.	کود					کان	باهوش	د					ر	سنین	
فعالیت	های	 مستلزم	 که	 بازی	هايی	 به	 بالاتر	
ذهنی	و	جسمی	است	می	پرد					ازند					؛	برای	مثال،	
جمع	آوری	اشیای	مورد						نظر	)کلکسیون(	برای	
کود					کان	 است.	 بخش	تر	 لذت	 و	 جذاب	 آنان	
تیزهوش،	به	د					لیل	توانايی	های	بیشتر	به	انجام	
د					اد					ن	بازی	های	انفراد					ی	تمايل	نشان	می	د					هند						
و	معمولا	انرژی	بد					ن	را	د					ر	حد						زياد					ی	مصرف	
نمی	کنند					.	به	نظر	می	رسد						که	کود					کان	عقب	ماند					ه	
زيرا	 می	پرد					ازند					،	 انفراد					ی	 بازی	های	 به	 بیشتر	
و	 زياد					،	 توانايی	 علت	 به	 تیزهوش،	 کود					کان	
کود					کان	کم	هوش،	به	سبب	توانايی	کم،	معمولا	
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به	خوبی	د					ر	گروه	پذيرفته	نمی	شوند						)مطهری،	
.)9	:1382

بازیهایرایانهای
بازی	های	 ارتباطی،	 فناوری	های	 پیشرفت	 با	
رايانه	ای	و	د					ر	پی	آن	بازی	های	ويد					يويی،	پد					يد						
آمد					ند					.	بازی	های	اخیر،	اگرچه	د					ر	سطح	محد					ود						
و	به	شکل	بسیار	ابتد					ايی	و	ساد					ه	ای	مطرح	شد					ه	
بود					ند						و	فرضا	د					ر	د					ستگاه	آتاری1	تنها	حاوی	يک	
بايد						 از	آن،	 بازيگر	 با	د					لزد					ه	شد					ن	 و	 بود						 بازی	
د					ستگاه	د					ور	اند					اخته	می	شد					،	ولی	به	د					لیل	ارزش	
بازی	ها	جهت	پر	کرد					ن	اوقات	فراغت	نوجوانان	و	
جوانان	از	سويی	و	ارزش	های	تجاری	نهفته	د					ر	
آن	از	سوی	د					يگر،	به	تد					ريج	مورد						توجه	بیشتری	
قرار	گرفتند						و	با	پیشرفت	فناوری	ها،	به	تد					ريج	
ارزش	های	د					يگر	بازی	ها،	از	جمله	ارزش	بازی	ها	
د					ر	جامعه	پذيری2	کود					کان،	نوجوانان	و	جوانان	
از	بالقوه	ای	د					ر	القائات	ارزشی	به	اذهان	جوانان	

د					اشتند					،	مورد						توجه	خاص	تری	قرار	گرفتند					.
بازی	 يک	 به	صورت	 گذشته،	 د					ر	 بازی	ها	 اگر	
بد					ون	گرافیک،	صد					ا	و	مبتنی	بر	متن،	د					ر	روی	
يک	رايانه	خانگی	مورد						استفاد					ه	قرار	می	گرفتند					،	
پیشرفت	های	جد					يد						فناوری	د					ر	اين	عرصه،	اين	
امکان	را	به	وجود						آورد					ه	اند						که	بازيکن	د					ر	حال	
حاضر	يک	مبارز	رزمی	نظیر	36۰	ار3،	سگا4	د					ر	
ماکتی	از	کابین	خلبان	قرار	گرفته،	به	د					سته	
اهرم	بازی	چنگ	زند						و	آزاد					انه،	مطابق	با	حرکات	
موجود						د					ر	د					نیای	بازی	به	اطراف	پرتاب	گرد					د					،	

بازی	را	به	پیش	ببرد					.
معاصر	 فناوری	 تحولات	 از	 محققان	 از	 برخی	
که	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	جلوه	ای	از	آن	
به	شمار	می	رود					،	به	عنوان	انقلاب	رايانه	ای	ياد						
کرد					ه	اند						)گارد					نر5،،1991(.	نظريه	پرد					ازان	د					يگری	
از	انقلابی	که	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	د					ر	
فعالیت	های	اوقات	فراغت	کود					کان	و	نوجوانان	

1  . Atari 

2  . Socalization

3  . 360R

4  . Sega 

5  . Gardner,J.E

ايجاد						کرد					ه	اند					،	سخن	گفته	اند						و	تأکید						ورزيد					ه	اند						
مزبور	 بازی	های	 انقلاب	 اثرات	 فهم	 برای	 که	
کوشش	های	تحقیقاتی	کافی	انجام	نگرفته	است	

)کوپر6	و	مک	کی7،	1986:	733(.
نوجوانان	 کود					کان،	 وسیع	 شمار	 ملاحظه	 با	
بازی	های	 پد					يد					ه	 با	 برخورد						 د					ر	 که	 جوانانی	 و	
بد					ان	 و	 شد					ه	 آن	 جذب	 رايانه	ای،	 ويد					يويی-	
می	پرد					ازند					،	اثرات	انقلابی	که	بازی	های	اخیر	د					ر	
اوقات	فراغت	نسل	جوان	پد					يد						آورد					ه	اند						به	شکل	

ملموس	تر	احساس	می	شود					.
همان	گونه	که	تاريخ	فناوری	ها	حکايت	می	کند					،	
فناوری	های	 همانند						 نیز	 رايانه	ای	 بازی	های	
استفاد					ه	های	 بعد						 هرد					و	 د					ر	 پیشین	 ارتباطی	
بهینه	و	بهره	گیری	نامناسب،	مورد						استفاد					ه	قرار	
گرفته	اند					.	به	عنوان	نمونه،	برخی	از	بازی	های	
مثبت	نگر،	د					رصد					د						ايجاد						اوقات	فراغتی	مناسب	
برای	کاربرانشان	بود					ه،	برخی	از	بازی	های	د					يگر،	
د					ر	سطحی	فراتر،	ضمن	پرکرد					ن	اوقات	فراغت	
به	 برآمد					ه	اند					.	 آنان	 آموزش	 د					رصد					د						 کاربران،	
فراگر9	 و	 سوپرماريو8	 بازی	های	 مثال،	 عنوان	
پرکرد					ن	 به	 که	 هستند						 بازی	هايی	 جمله	 از	
می	پرد					ازند					.	 جوانان	 و	 نوجوانان	 فراغت	 اوقات	
آموزشی	 بازی	های	 از	 برخی	 تهیه	 وجود						 با	
شد					ه،	 انجام	 تجربی	 بررسی	های	 مناسب،	 و	
بیانگر	آن	است	که	حجم	عمد					ه	ای	از	بازی	های	
ويد					يويی-	رايانه	ای	به	پرخاشگری،	خشونت	و	

قتل	اختصاص	يافته	اند					.
برخی	از	محققان،	با	مشابه	د					انستن	بازی	های	
که	 اين	 بر	 تأکید						 با	 و	 تلويزيون،	 با	 رايانه	ای	
به	شکل	 پژوهش	های	زياد					ی	وجود						د					ارند						که	
پرخاشگرانه	 برنامه	های	 مخرب	 اثرات	 قطعی	
تلويزيونی	را	روی	بینند					گان	آن	نشان	د					اد					ه	اند					،	
پرخاشگرانه	 بازی	های	 که	 می	کنند						 قضاوت	
و	 منفی	 آثار	 مخاطبانشان	 ذهن	 د					ر	 رايانه	ای	
محققان	 اما	 نهاد					.	 خواهند						 بر	جای	 زيان	باری	

6  . Cooper,J 

7  . Mackie,D

8  . Supermario

9  . Frogger
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د					يگری	با	ياد					آوری	اين	که	د					ر	جريان	بازی	های	
بازيگر	 و	 بازی	 بین	 تعاملی	 رابطه	 يک	 اخیر،	
وجود						د					اشته	و	همین	مسئله	بر	خلاف	نقش	
منفعل	افراد						د					ر	برابر	تلويزيون،	نقش	فعالی	به	
آن	ها	د					ر	جريان	بازی	های	الکترونیکی	می	د					هد					،	
تأکید						ورزيد					ه	اند						که	میزان	آسیب	زايی	بازی	های	
مزبور،	به	مراتب	بیشتر	از	برنامه	های	تلويزيونی	

است	)اسکات1995،1:	128(.
مخالفان	بازی	های	رايانه	ای،	با	تأکید						بر	مسائلی	
مانند					:	افزايش	پرخاشگری	کود					کان،	نوجوانان	و	
جوانان	د					ر	اثر	بازی	با	بازی	های	رايانه	ای،	صرف	
پول	زياد						برای	بازی	های	مزبور،	اعتیاد						يافتن	به	
بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	و	نظاير	آن	خاطر	
نشان	می	سازند					،	تأثیر	آسیب	های	پیش	گفته؛	
بسیار	بیشتر	از	تأثیر	موارد					ی	همچون	افزايش	
و	 افراد						 بینايی،	خلاقیت	 هماهنگی	حرکتی-	
مانند						آن	است	که	د					ر	زمره	مزايای	بازی	های	

ويد					يويی-	رايانه	ای	شمرد					ه	می	شوند					.
گذشته	از	آنچه	از	آن	ياد						شد					،	د					ر	يک	تحلیل	
کلان	نگر	می	توان	بیان	د					اشت؛	بررسی	مسئله	
آن	 بر	 د					لالت	 رايانه	ای،	 ويد					يويی-	 بازی	های	
نیازهای	 از	 يکی	 به	 اخیر،	 بازی	های	 که	 د					ارد						
اساسی	جامعه	معاصر	که	سواد						رايانه	ای	است،	
پاسخ	مثبت	می	د					هند					.	زيرا	آشنايی	با	بازی	های	
با	 کاربران	 آشنايی	 جهت	 پل	 مثابه	 به	 اخیر،	
اما	 رايانه	ای،	عمل	خواهد						کرد					.	 و	سواد						 رايانه	
برابر،	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای،	عرصه	 د					ر	
مناسبی	برای	حاکمان	سیاسی	و	شرکت	های	
تا	حاکمان	 است	 آورد					ه	 فراهم	 بزرگ،	 تجاری	
و	جريان	های	سیاسی،	از	اين	طريق	به	القای	
منويات	خويش،	د					ر	اذهان	نوجوانان	و	جوانان	
برخورد						 د					ر	 نیز	 تجاری	 شرکت	های	 پرد					اخته،	
مصرف	کنند					گان	 که	 جوانان	 انبوه	 خیل	 با	
بالقوه	تولید					ات	و	کالاهای	آن	ها	خواهند						بود					،	
به	 مورد					نظرشان	 تبلیغاتی	 مضامین	 القای	 به	
کاربران	بازی	ها،	بپرد					ازند					.	البته	نظام	آموزشی	
و	اولیای	تربیتی	جوانان	نیز	می	توانند						با	تکیه	بر	

1  . Scott,D

ابعاد						مثبت	بازی	های	پیش	گفته،	از	اين	بازی	ها	
د					ر	جهت	اهد					اف	انسانی	خود						سود						جويند					،	اما	
بررسی	های	اولیه،	د					لالت	بر	صنعت	شکل	گیری	
جريان	اخیر	د					ارد					؛	يعنی	شواهد						موجود					،	به	شکل	
مشابهی	حکايت	از	عقب	ماند					ن	اولیای	کود					کان،	
نوجوانان	و	جوانان،	از	سرعت	تحولات	بازی	ها	
)منطقی،	 د					ارد						 آن	ها	 ارزشی	 القائات	 قد					رت	 و	

.)17	:1387
ویژگیهایبازیهایرایانهای

سنجش	عملکرد					:	پیشرفت	های	سريع	فناوری	.	1
که	مسیرهای	جد					يد						به	اشتراک	گذاری،	تبیین	
و	تعامل	را	فراهم	می	کند					،	د					رک	و	شناخت	
و	 کود					کان	 تعاملات	 و	 مشارکت	ها	 میزان	
موقعیت	های	 د					ر	 را	 آن	ها	 اخلاقی	 وضعیت	
واکنش	 بررسی	 است.	 کرد					ه	 مهیا	 مختلف	
کود					کان	د					ر	حین	بازی	و	توجه	هويت	آنان	
د					ر	اين	بازی	ها	به	ما	کمک	می	کند						تا	د					ريابیم	
آن	ها	د					ر	موقعیت	های	مختلف	چه	بازخورد						
و	اصول	اخلاقی	را	از	خود						بروز	می	د					هند						و	
عملکرد						آنان	د					ر	مقابل	بیانات،	فعالیت	ها	و	

واکنش	های	طرف	مقابل	چگونه	است.
تعامل:	از	ويژگی	های	بارز	و	برجسته	بازی	های	.	2

رايانه	ای،	تعاملی	بود					ن	آن	است.	هنگامی	که	
بازيگر	آيتم	های	بازی	خود						را	مثل:	جنسیت،	
زيبايی،	قد					رت	و	سرعت	انتخاب	کند					،	د					ر	اصل	
شخصیت	خود					ش	را	وارد						آن	بازی	کرد					ه	است	
و	خود						را	يک	شخصیت	د					ر	آن	صحنه	بازی	
تصور	می	کند						و	همواره	د					ر	تمام	مراحل	بازی	
سعی	می	کند						به	بهترين	وجه	ممکن	عمل	
کند						تا	بیشترين	امتیازات	را	به	د					ست	آورد						و	
د					ر	صورتی	که	امتیازی	را	از	د					ست	بد					هد						يا	اين		
که	از	چرخه	بازی	حذف	شود					،	ناراحتی	را	به	
وضوح	د					ر	چهره	او	می	توان	مشاهد					ه	کرد						يا	
برعکس،	زمانی	که	امتیاز	بالايی	را	کسب	کند					،	
خوشحالی	و	شوق	از	چهره	او	نمايان	است،	او	
د					ر	هر	مرحله	از	بازی	با	ترفند					ها	و	شگرد					ها	
و	مهارت	های	خاصی	آشنا	می	شود						و	سعی	
می	کند						که	آن	ها	را	فرا	گرفته	و	به	بهترين	

شکل	از	آن	ها	استفاد					ه	کند					.
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بازی	های	.	3 ويژگی	های	 د					يگر	 از	 الگود					هی:	
رايانه	ای	می	توان	به	الگود					هی	د					ر	اين	بازی	ها	
بازی	های	 د					ر	 مثال،	 طور	 به	 کرد					؛	 اشاره	
رايانه،	 بازيگرهای	 بیشتر	 فوتبال،	 رايانه	ای	
مخصوصا	کود					کان	و	نوجوانان،	د					ر	وهله	اول	
انتخاب	 را	 اروپايی	 لیگ	های	شناخته	شد					ه	
کرد					ه	و	از	بین	آن	ها	نیز	تیم	های	مطرحی	
رئال	 يا	 و	 بارسلونا	 يونايتد					،	 چون:	منچستر	
ماد					ريد						را	انتخاب	می	کنند						و	اين	انتخاب،	به	
علت	وجود						بازيکنی	د					ر	اين	تیم	ها	است	که	
الگوی	بازيگر	رايانه	است	و	همواره	د					ر	حین	
بازی،	خود						را	جای	الگوی	مورد						نظر	فرض	
می	کند						و	مايل	است	تا	حرکات	آن	بازيکن	را	

د					ر	زمین	فوتبال	پیاد					ه	کند					.	
مشارکت	های	اجتماعی:	از	د					يگر	ويژگی	های	.	4

کاربرد						 به	 می	توان	 رايانه	ای	 بازی	های	
و	 مد					نی	 اصول	 ياد					گیری	 جهت	 د					ر	 آن	ها	
د					اشت.	 اصول	 اين	 د					ر	 افراد						 مشارکت	های	
به	 د					نیای	مجازی،	 با	کمک	 امروزه	جوانان	
شکل	شگفت	انگیزی	به	اطلاعات	و	مفاهیم	
د					سترسی	د					اشته	و	برای	مشارکت	د					ر	زند					گی	
کسب	 را	 جد					يد					ی	 فرصت	های	 اجتماعی	
د					وستی،	 د					رک	 د					ر	 امروز	 نسل	 می	کنند					،	
ابتکارات	 تملک،	 مسائل	خصوصی،	هويت،	
و	فعالیت	های	مد					نی،	نسبت	به	نسل	د					يروز	
بسیار	متفاوت	است،.	تحقیقاتی	که	د					رباره	
مشارکت	های	برخط1	صورت	گرفته،	نشان	
می	د					هد						جوانان	د					امنه	د					وستی	های	خود						را	
گسترش	د					اد					ه،	گروه	های	مورد						علاقه	خويش	
را	پید					ا	کرد					ه،	د					ر	محیط	مطالبی	را	فراگرفته	
اجتماعی	 فعالیت	های	 و	 زند					گی	 د					ر	 و	
برخط	 بازی	های	 می	کنند					،.	محیط	 شرکت	
به	گونه	ای	است	که	موجب	گسترد					ه	شد					ن	
احساسات،	 افراد					،	 بیرون	 اجتماعی	 روابط	

اعتقاد					ات	واقعی	و	هويت	آنان	می	گرد					د					.
بازی	های	.	5 ويژگی	های	 بررسی	 د					ر	 آموزش:	

اشاره	 آموزشی،	 مباحث	 منظر	 از	 رايانه	ای	

1  . on line

به	اين	نکته	ضروری	است،	که	ياد					گیری	د					ر	
هر	زمانی	اتفاق	می	افتد					.	اين	ويژگی،	د					ر	ذات	
تغییراتی	 با	 همیشه	 ياد					گیری،	 است.	 بشر	
همراه	است.	تغییر	د					ر	محفوظات،	مهارت	ها،	
نگرش	و	رفتار	ما	حاصل	ياد					گیری	است.	ما	
می	توانیم	چیزهايی	را	ياد						بگیريم	که	مفید						
خطرناک،	 يا	 بخش	 نجات	 مفید					،	 غیر	 يا	
د					ر	 باشند					،	 آسیب	رسان	 يا	 کمک	کنند					ه	
آموزش،	ارزش	هايی	وجود						د					ارد						که	تغییراتی	
آسان	سازی	 ــوزش،	 آم د					ربــرد					ارنــد					.	 نیز	 را	
نشان	 توضیحات	 اين	 است.	 ياد					گیری	 امر	
می	د					هند						که	ياد					گیری	امری	طبیعی	است	
و	فرد						آن	را	برای	خود					ش	انجام	می	د					هد						و	
نیز	به	صورت	عمد					ی	و	برای	د					يگران	انجام	
طور	 به	 بازی	ها	 از	 که	 هنگامی	 می	شود					.	
استفاد					ه	 ياد					گیری	 و	 آموزش	 امر	 د					ر	 جد					ی	
شود					،	تعامل	د					ر	بازی	و	ياد					گیری	با	هم	انجام	
سرگرمی	 که	 بازی	ها	 از	 بسیاری	 می	شود					.	
را	د					ر	 آموزشی	هستند					،	د					ر	حقیقت	فکری	
ذهن	مخاطب	ايجاد						می	کنند						و	برخلاف	اين	
تصور	که	بازی	های	رايانه	ای	سرگرمی	هستند						
و	هیچ	گونه	فعالیت	فکری	و	آموزشی	د					ر	آن	ها	
انجام	 با	 که	 د					اشت	 اذعان	 بايد						 ند					ارد					،	 وجود						
فعالیت	هايی	که	د					ر	بازی	وجود						د					ارد					،	بازيگر	د					ر	
يک	فضای	مجازی	مطالب	بسیاری	را	می	آموزد						
و	اين	گونه	بازی	ها،	به	د					لیل	فرايند						حل	مسئله	
موجود						د					ر	آن	ها،	فعالیت	های	ذهنی	بازيگر	را	
تا	حد						بسیار	بالايی	ارتقا	می	د					هند					.	از	اين	رو،	
فعالیت	های	ذهنی،	به	د					نیای	واقعی	منتقل	

می	شوند						)حسینی،	139۰:	32(.
ج(مخاطبانبازیهایرایانهای

چهكسانیبهبازیهایرایانهایمیپردازند؟
بازی	ها	 اين	 به	 سنی	 گروه	های	 تمام	 از	 افراد						
و	 نوجوان	 پسران	 همه	 اين	 با	 می	پرد					ازند					.	
را	 تعد					اد						 بیشترين	 جوان	د					ر	حد					ود						2۰	سال،	
د					ربرمی	گیرد					.	بر	پايه	بررسی	هايی	د					ر	اوايل	د					هه	
198۰،	د					ر	آمريکا	از	هر	د					ه	جوان،	نزد					يک	به	نه	
نفر	بازی	های	رايانه	ای	انجام	می	د					اد					ند					.	د					ر	اين	
اوج	 به	 رايانه	ای	 بازی	های	 محبوبیت	 که	 د					هه	
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رسید					ه	بود					،	بررسی	بازيکنان	بازی	های	رايانه	ای	
نشان	د					اد						که	زمان	انجام	بازی	می	تواند						بین	د					و	
ساعت	د					ر	هفته	تا	د					و	ساعت	د					ر	روز	تغییر	کند					.	
زمان	اختصاص	يافته	به	بازی	های	رايانه	ای،	تا	
اند					ازه	ای	به	مد					ت	زمان	بازی	هر	فرد						وابسته	بود					،	
برخی	از	پژوهش	ها	نشان	د					اد						که	انجام	روزانه	
اين	بازی	ها	د					ر	آغاز	شايد						د					و	ساعت	د					ر	روز	يا	
بیشتر	طول	بکشد					،	ولی	تنها	پس	از	گذشت	
چند						ماه،	اين	زمان	به	حد					ود						د					و	ساعت	د					ر	هفته	

کاهش	می	يافت	)گانتر،	1387:	165(.
تفاوتهایجنسیتی

افراد						 از	 گروهی	 برای	 رايانه	ای	 بازی	های	
عامل	های	 از	 يکی	 د					ارد					.	 بیشتری	 گیرايی	
د					ر	 نوجوانان	 و	 کود					کان	 تمايزد					هند					ه	 اصلی	
است.	 آنان	 رايانه	ای	جنسیت	 بازی	های	 انجام	
تفاوت	های	جنسیتی	د					ر	الگوهای	پرد					اختن	به	
بازی	های	رايانه	ای	مشاهد					ه	شد					ه	است.	به	طور	
کلوپ	ها	 د					ر	 هم	 و	 خانه	 د					ر	 هم	 پسران	 کلی	
مشاهد					ه	 می	کنند					.	 بازی	 د					ختران	 از	 بیشتر	
بازيکنان	د					ر	کلوپ	های	بازی	د					ر	موقعیت	های	
پژوهش	 نخست	 ــای	 روزه همان	 از	 عــاد					ی،	
د					رباره	بازی	های	رايانه	ای،	نشان	د					اد					ه	است	که	
افراد						مذکر،	د					ر	مقايسه	با	افراد						مؤنث،	صبح	ها	
ناهار	و	شامگاه	 هنگام	رفتن	به	سرکار،	موقع	
هنگام	بازگشت	از	سرکار،	زمان	بیشتری	را	به	
د					ر	 د					يگر،	 پژوهش	 می	د					هند					.	 اختصاص	 بازی	
يک	کلوپ	بازی	های	ويد					يويی	متعلق	به	مرکز	
خريد					ی	د					ر	حومه	شهر	پترزبورگ1	نشان	د					اد					ه	
شد						که	بیشتر	بازيکنان	پسر	بود					ند						و	د					ختران	

اند					کی	به	تنهايی	بازی	می	کرد					ند					.
د					ر	چند						جا،	بررسی	مشاهد					ه	ای	تراکم	بازيکنان	
نشان	د					اد						کلوپ	های	بازی	مکان	هايی	د					ر	اصل	
مرد					انه	است.	توجیه	اين	پد					يد					ه	آن	است	که	زنان	
د					ر	رويارويی	با	موضوع	های	خشونت	آمیزی	که	
د					ر	بسیاری	از	اين	بازی	ها	وجود						د					ارد						و	از	بود					ن	
د					ر	کلوپ	ها	که	محل	انجام	اين	گونه	بازی	ها	
است	شايد						کمتر	از	مرد					ان	احساس	آسود					گی	

1  . Pittsburgh

خاطر	کنند					.	معمولا	به	نظر	می	رسد						د					ختران	
رايانه	ای	 بازی	های	 به	 پسران	 از	 کمتر	 بسیار	

علاقه	نشان	می	د					هند						)همان:	167(.
تفاوتهایشخصیتی

عوامل	 نقش	 از	 فراتر	 پژوهشگران	 از	 شماری	
جنسیتی،	به	بررسی	اين	امکان	پرد					اختند						که	
تفاوت	های	موجود						د					ر	میزان	انجام	و	نیز	گرايش	
رايانه	ای	 بازی	های	 از	 ويــژه	ای	 گونه	های	 به	
شخصیتی	 عامل	 کمک	 به	 بتوان	 شايد						 را	
توجیه	کرد					.	يافته	های	اين	پژوهش	ها	تاکنون	
اطلاعات	 اين	 از	 برخی	 است.	 بود					ه	 متناقض	
نشان	د					اد					ه	است	که	تفاوت	های	جنسیتی	د					ر	
انجام	بازی	های	رايانه	ای	می	تواند						به	متغیرهای	
ويژگی	های	 ولی	 باشد					،	 وابسته	 شخصیت	
شخصیتی	بازيکنان	به	گونه	ای	همسان	نمايانگر	
ارتباط	های	معناد					ار	با	رفتار	انجام	بازی	يا	گرايش	

به	موضوع	هايی	خاص	نبود					ه	است.
بازی	های	 به	 پژوهشگران	 که	 آن	 از	 پیش	
رايانه	ای	سرگرم	کنند					ه	بپرد					ازند					،	بررسی	هايی	د					ر	
نخستین	سال	های	د					هه	197۰	آشکار	ساخت	
که	برنامه	نويسان	رايانه،	مرد					انی	جوان،	مجرد						و	
د					رون	گرا	بود					ند					.	چنین	افراد					ی	علاقه	شد					يد					ی	
د					ر	 ولی	 د					اشتند						 مکانیکی	 فعالیت	های	 به	
موقعیت	های	اجتماعی	مهارت	کمتری	از	خود						
نشان	می	د					اد					ند					.	عامل	تعیین	کنند					ه	موفقیت	يا	
عد					م	موفقیت	آنان	به	سطح	بالای	مهارتشان	د					ر	

استد					لال	انتزاعی	وابسته	بود					.
شخصیتی	 تفاوت	های	 همکارانش	 و	 گیب	
بازی	های	 محد					ود						 و	 گسترد					ه	 کاربری	 د					ر	 را	
	198۰ د					هه	 سال	های	 نخستین	 د					ر	 رايانه	ای	
و	 مذکر	 بازيکنان	 کرد					ند					.	 بررسی	 آمريکا	 د					ر	
مؤنث	بر	پايه	شماری	از	ويژگی	های	شخصیتی	
همچون	عزت	نفس-	خود						تحقیری؛	کج	روی	
خصومت–	 اجتماعی؛	 همنوايی	 اجتماعی–	
وسواس	 جمع	گرايی؛	 جمع	گريزی–	 مهربانی؛	
فکری-	عملی	و	انگیزه	پیشرفت	مقايسه	شد					ند					،	
ويژگی	های	 نظر	 از	 تفاوت	عمد					ه	ای	 ولی	هیچ	
شخصیتی	میان	مرد					ان	و	زنان	به	چشم	نخورد					.	
همچنین	هیچ	يک	از	اين	ويژگی	های	شخصیتی	
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د					رجه	کلی	و	معناد					اری	از	رابطه	با	تناوب	انجام	
بازی	های	رايانه	ای	را	نشان	ند					اد					.	ولی	يافته	های	
جالب	توجه	نشان	د					اد						زنانی	که	تجربه	طولانی	تر	
د					ر	بازی	ها	د					اشتند					،	بیشتر	از	زنان	کم	تجربه	تر	از	
انگیزه	پیشرفت	برخورد					ار	بود					ند						)همان:	17۰(.

د(آثاراجتماعیبازیهایرایانهای
مزایایبازیهایرایانهای

رايج	ترين	 و	 محبوب	ترين	 رايانه	ای،	 بازی	های	
بازی	های	عصر	حاضر	هستند					.	به	د					لیل	اعتیاد						
برگرفته	از	رقابت	و	هیجان	بازی	ها،	از	مهم	ترين	
که	 جايی	 تا	 می	شود						 محسوب	 سرگرمی	ها	
بالاتر،	 مراحل	 به	 عبور	 برای	 بازی	کنند					گان	
هرچه	از	د					ستشان	برمی	آيد					،	انجام	می	د					هند					.	
کود					کان	آن	چنان	د					ر	بازی	غرق	می	شوند						که	
از	اطراف	خود						کاملا	فاصله	می	گیرند						عبور	از	
بازی	کنند					ه	 بالاتر،	 به	مراحل	 موانع	و	رسید					ن	
آن،	 د					ر	 شکست	 و	 می	کند						 زد					ه	 هیجان	 را	
بزرگ	ترين	 از	 می	سازد					.	 مضطرب	 را	 کود					ک	
د					لايل	محبوبیت	بازی	های	رايانه	ای،	اين	است	
که	انسان	می	تواند						واقعیت	را	تجربه	کند						و	د					ر	
پايان	 د					ر	 بد					ون	آن	که	 قرار	گیرد					،	 محیط	آن	
خسارتی	متوجه	او	شود						يا	آسیبی	ببیند						)فضل	

الهی	و	ملکی	توانا،	139۰:	132(.	
به میتوان رایانهای بازیهای فواید از

مواردزیراشارهكرد:
	فرايند						ياد					گیری	بچه	ها	را	آسان	و	توجه	آنان	.	1

را	جلب	می	کند					.
به	طور	فراگیر،	کاربر	هر	چند						بار	که	بخواهد					،	.	2

می	تواند						موضوعی	را	ببیند					،	بخواند						و	مرور	کند					.
.برنامه	های	بسیار	متنوعی	نظیر	نقاشی	ساخته	.	3

شد					ه	که	به	کود					کان	و	نوجوان	امکان	می	د					هد						
تا	تصاوير	يا	د					استان	هايی	را	خلق	کند						يا	اين	
که	امکاناتی	را	ارائه	می	د					هند						که	نوجوانان	را	با	

تاريخ،	جغرافیا	و	...	علاقمند						می	سازند					.
کود					کان	.	4 به	 آموزشی،	 برنامه	های	 از	 برخی	

از	 بسیاری	 تا	 می	کند						 کمک	 نوجوانان	 و	
مهارت	های	زند					گی	از	قبیل	تشخیص	کلمات	

را	با	خود						تمرين	کنند					.
بیش	تر	برنامه	های	رايانه	ای	د					ر	وقت،	هزينه،	.	5

صرفه	جويی	های	بسیاری	به	همراه	د					ارند					.
و	.	6 کود					کان	 به	 رايانه	ای	همچنین	 بازی	های	

نوجوانان	مبتلا	به	بیماری	هايی	چون	»فلج	
واژه	ها«	 تشخیص	 د					ر	 »نارسايی	 يا	 مغزی«	

کمک	می	کند					.
هماهنگی	ها	.	7 برخی	 به	 رايانه	ای،	 بازی	های	

میان	چشم	و	د					ست	و	پرورش	عضله	ها	کمک	
می	کند					.

برای	معلولان	و	پر	کرد					ن	اوقات	فراغت	آنان	.	8
وسیله	کمک	آموزشی	مناسبی	است.

کود					ک	بد					ون	کثیف	کرد					ن	لباس	ها	و	اطراف	.	9
می	تواند						به	راحتی	نقاشی	بکشد						و	رنگ	ها	
را	عوض	کند					.	مثلا	اگر	از	رنگ	سبز	لباس	
نقاشی	اش	خوشش	نیامد						به	رايانه	می	گويد						
رنگ	قرمز	کن،	رنگ	قرمز	رضايت	او	را	فراهم	

نکرد						رنگ	آبی	و	...
کمک	.	1۰ با	 را	 رياضیات	 مبانی	 و	 مفاهیم	

آموزش	 کود					ک	 به	 کود					کانه	 شکل	های	
می	د					هد					.

بازی	های	.	11 پزشکان،	 از	 بعضی	 عقید					ه	 به	
رايانه	ای	به	کود					کان	کمک	می	کند						که	به	

د					اروهای	مسکن	کمتر	احتیاج	پید					ا	کنند					.
د					نیايی	.	12 وارد						 را	 بچه	ها	 رايانه	ای	 بازی	های	

می	کند						که	کنترلش	د					ر	د					ست	آن	ها	است	
و	به	همین	د					لیل	آن	ها	از	اين	بازی	ها	لذت	

می	برند						)يمینی	فیروز،	1392:	183(.
ازآثارمثبتبازیهایرایانهایمیتوانبه

مواردزیرهماشارهكرد:
رشد						ذهنی	و	جسمی:	نقش	بازی	د					ر	روند						.	1

رشد						جسمانی	و	روحی	کود					کان	انکارناپذير	
است.	کود					ک	بسیاری	از	مهارت	های	فرد					ی	
خود						 آيند					ه	 زند					گی	 برای	 لازم	 اجتماعی	 و	
را	از	طريق	همین	بازی	های	به	ظاهر	بسیار	
بی	اهمیت	می	آموزد					.	بسیاری	از	متخصصان	
تعلیم	و	تربیت	سفارش	می	کنند						که	مطالب	
طريق	 از	 د					رس	 کلاس	های	 د					ر	 آموزشی	
حاصله	 نتايج	 و	 شود						 د					اد					ه	 آموزش	 بازی	
گويای	موفقیت	استفاد					ه	از	اين	شیوه	است.	
و	 جسمی	 تکامل	 د					ر	 بازی	ها	 اين	 نقش	
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اثبات	شد					ه	است	و	کود					ک	 روحی	کود					کان	
بسیاری	از	مهارت	های	فرد					ی	و	اجتماعی	را	
از	طريق	همین	بازی	ها	فرا	می	گیرد					.	شايد						
بتوان	زيست	اين	بازی	ها	را	د					ر	تکرارپذيری	

و	جبران	خطاها	د					انست.
به	.	2 می	تواند						 بازی	ها	 اين	 مهارت	ها:	 ارتقای	

صورت	غیر	مستقیم	مهارت	هايی	را	به	کود					ک	
بیاموزد						که	باعث	موفقیت	های	بزرگ	آن	ها	د					ر	
زمینه	های	شغلی	و	تجاری	شود					.	اين	بازی	ها	
می	تواند						سبب	ارتقای	مهارت	های	اجتماعی	
افراد						شوند						و	قد					رت	تصمیم	گیری	را	افزايش	

می	د					هد					.
نقش	مثبت	فرهنگی:	اين	بازی	ها	می	تواند						د					ر	.	3

تکوين	و	تقويت	شخصیت	فرهنگی	نوجوانان	
ارزش	بسزايی	د					اشته	باشد						به	گونه	ای	که	با	
ارائه	محصولات	فرهنگی	تر	و	پرکرد					ن	اوقات	
به	 می	توان	 نوجوانان	 و	 کود					کان	 فراغت	
ارتقای	فرهنگی	جامعه	کمک	کرد					.	بی	ترد					يد						
به	کارگیری	هنرمند					ان	و	مهند					سان	خلاق	و	
خارج	 برای	 تلاش	 و	 فرهنگ	 به	 					علاقه	مند	
انحصار	کشورهای	 از	 نرم	افزارها	 اين	 کرد					ن	

غربی	ضروری	به	نظر	می	رسد					.
برخی	.	4 نظر	 به	 سلامت:	 د					ر	 مثبت	 نقش	

پزشکان	بازی	های	رايانه	ای	به	کود					ک	بیمار	
را	 خود						 سلامت	 زود					تر	 که	 می	کند						 کمک	
کمتری	 نیاز	 مسکن	 د					اروهای	 به	 و	 بازيابد						
سرعت	 د					لیل	 به	 بازی	ها	 اين	 باشد					.	 د					اشته	
و	 د					ست	 هماهنگی	های	 باعث	 اغلب	 بالا	
ظريف	 عضلات	 پرورش	 به	 و	 شد					ه	 چشم	
کود					ک	کمک	می	کند						و	همچنین	د					ر	د					رمان	
د					ر	 عضلات	 قد					رت	 افزايش	 و	 بی	اختیاری	
بیماران	نقش	بسزايی	د					اشته	و	می	تواند						به	
د					رمان	برخی	از	بیماران	بد					ون	د					رمان	د					ارويی	

کمک	کند					.
بازی	های	رايانه	ای	منابع	خوبی	برای	آموزش	.	5

و	ياد					گیری:	اهمیت	بازی	د					ر	آموزش	کود					کان	
محققان	 از	 بسیاری	 که	 است	 انــد					ازه	ای	 تا	
مطالب	 می	کنند						 سفارش	 تربیت	 و	 تعلیم	
بازی	 طريق	 از	 د					رس	 کلاس	 د					ر	 آموزشی	

گويای	 حاصله	 نتايج	 و	 شود						 د					اد					ه	 آموزش	
موفقیت	استفاد					ه	از	اين	شیوه	است.

علاوه	بر	بازی	های	سنتی،	نتايج	تحقیقات	.	6
د					رباره	بازی	های	رايانه	ای	حاکی	از	آن	است	
که	اين	بازی	ها	نیز	منابع	خوبی	برای	آموزش	
از	 گروهی	 استفاد					ه	 و	 هستند						 ياد					گیری	 و	
بازی	های	آموزشی	تأثیر	مثبت	د					ر	پیشرفت	
تحصیلی	و	روابط	اجتماعی	کود					کان	د					ارد					.	از	
سوی	د					يگر	اين	بازی	ها	می	تواند						به	صورت	
کود					کان	 به	 را	 مهارت	هايی	 مستقیم	 غیر	
بزرگ	 موفقیت	های	 باعث	 که	 بیاموزد						

کود					کان	د					ر	زمینه	های	شغلی	شود					.
.افزايش	روابط	اجتماعی:	رايانه	و	فناوری	های	.	7

وابسته،	از	جمله	بازی	ها	می	توانند						تعاملات	
از	 نمايند					.	 تسهیل	 خانه	 د					ر	 را	 اجتماعی	
از	 برخی	 د					ر	 رايانه	 از	 استفاد					ه	 که	 آنجايی	
آموزش	ها	نیاز	به	فرصت	هايی	برای	مد					اخله	و	
نفوذ	د					يگران	فراهم	می	کند						باعث	می	شود					که	
اتفاق	 تعاملات	اجتماعی	د					ر	اين	مد					اخلات	
افتد					.	جنبه	د					يگر	اين	که	رايانه	ممکن	است	
تعاملات	اجتماعی	را	با	فراد						بیرون	از	خانه،	از	
طريق	پست	الکترونیکی	و	اينترنت	افزايش	
به	 رايانه	ای	 بازی	های	 انجام	 اگرچه	 د					هد					.	
عنوان	فعالیت	تفريحی	به	تنهايی	توصیف	
بازی	 اثرات	 روی	 تحقیقات	 و	 است	 شد					ه	
فعالیت	 شد					ه	 قالبی	 تصوير	 روی	 رايانه	ای	
تنهايی	متمرکز	شد					ه	است،	واقعیت	اين	است	
که	انجام	بازی	رايانه	ای	تعاملات	اجتماعی	
ناد					يد					ه	گرفته	شد					ه	 نیز	د					ربرمی	گیرد						که	 را	
که	 می	شوند						 برانگیخته	 اغلب	 مرد					م	 است.	
به	طور	رقابت،	با	د					وستان،	اعضای	خانواد					ه	
و	ساير	اشخاص	بازی	کنند					ه	انجام	بازی	های	
رايانه	ای	د					ر	قالب	د					و	نفری	معمول	است	و	
د					و	 بین	 رقابتی	 موقعیت	های	 کارگیری	 به	
از	 بسیاری	 می	کند					.	 منعکس	 را	 بازيکن	
آرامش	 ايجاد						 موجب	 خانگی	 ويد					يوهای	
می	شوند					.	اکثر	نرم	افزارهای	د					ر	د					سترس	بازار	
امکان	بازی	برای	د					و	تا	چهار	بازيکن	را	به	
طور	همزمان	فراهم	می	کنند					.	ماهیت	رقابتی	
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به	 را	 لازم	 توجه	 رايانه	ای	 بازی	های	 انجام	
رايانه	ای	 بازی	 اثرات	 و	 نیاورد					ه	است	 د					ست	
رقابتی	بین	فرد					ی	هنوز	تبیین	نشد					ه	است	

)شاورد					ی	و	کاظمی،	1381:	42(.
معایببازیهایرایانههای

معايب	ناشی	از	بازی	های	رايانه	ای	را	می	توان	
به	د					و	د					سته	آسیب	های	جسمانی	و	آسیب	های	

روانی-	تربیتی	به	شرح	زير	تقسیم	نمود					:
الف(آسیبهایجسمانی

چشمان	فرد						به	د					لیل	خیره	شد					ن	مد					اوم	به	.	1
صفحه	نمايش	رايانه،	به	شد					ت	تحت	فشار	

نور	قرار	می	گیرد						و	د					چار	عوارض	می	شود					.
	تحقیقات	نشان	د					اد					ه	است	که	نوجوانان	چنان	.	2

غرق	بازی	می	شوند						که	توجه	نمی	کنند						به	
د					لیل	د					رگیر	شد					ن	د					ر	ماجرای	بازی،	تا	چه	
حد						از	لحاظ	بینايی	و	ذهنی	به	خود						فشار	

می	آورند					.
وضعیت	.	3 يک	 د					ر	 نوجوان	 که	 اين	 د					لیل	 به	

ثابت	تا	ساعت	ها	می	نشیند					،	ستون	فقرات	و	
استخوان	بند					ی	اش	د					چار	اشکال	شد					ه	و	فرد						
مبتلا	به	آرتروز	می	شود					.	همچنین	احساس	
سوزش	و	سفت	شد					ن	گرد					ن،	کتف	ها	و	مچ	
د					ست،	از	د					يگر	عوارض	کار	ثابت	و	طولانی	

مد					ت	با	رايانه	است.
روی	.	4 بر	 بازی،	 هنگام	 همیشگی	 هیجان	 	

پیامد					های	 و	 گذاشته	 تأثیر	 فرد						 ارگانیسم	
گوارش	 و	 خون	 گرد					ش	 د					ستگاه	 بر	 منفی	
هیجان	های	 اين	 همچنین	 مــی	گــذارد					،	
د					روغین،	سلامت	روانی	کود					ک	را	به	خطر	

می	اند					ازد					.
همیشگی	.	5 بمباران	 معرض	 د					ر	 فرد						 پوست	

پرتوهايی	قرار	می	گیرد						که	از	صفحه	رايانه	
پخش	می	شود					.

	ايجاد						تهوع	و	سرگیجه،	به	ويژه	د					ر	کود					کان	.	6
و	نوجوانانی	که	زمینه	صرع	د					ارند					،	از	د					يگر	

عوارض	اين	بازی	ها	است.	
روان،	 و	 اعصاب	 متخصصان	 از	 برخی	 نظر	 به	
آن	 طی	 که	 رايانه	ای	 پرهیجان	 بازی	های	
صفحه	نمايشگر	رايانه،	از	فلاش	ها	و	شعاع	های	

خیره	کنند					ه	نوری	پوشید					ه	می	شود					،	سبب	بروز	
هیجان	های	شد					يد						عصبی	د					ر	نوجوانی	می	شود						
که	از	نظر	عصبی	ضعیف	هستند						و	برای	ابتلا	به	

صرع،	آماد					گی	د					ارند					.
ب(آسیبهایروانی-تربیتی

تقويت	حس	پرخاشگری:	مهم	ترين	ويژگی	.	1
بازی	های	رايانه	ای،	حالت	جنگی	اکثر	آن	ها	
است	و	اين	که	فرد					،	برای	رسید					ن	به	مرحله	
اصطلاح	 به	 نیروهای	 با	 بايد						 بازی	،	 بعد					ی	
بازی	هايی	،	 استمرار	چنین	 بجنگد					.	 د					شمن	
کود					ک	و	نوجوان	را	پرخاشگر	و	ستیزه	جو	بار	
می	آورد						و	او	تلاش	می	کند						با	زور	و	تهاجم	به	

خواسته	های	خود						برسد					.
به	.	2 که	 نوجوانانی	 و	 کود					کان	 طلبی:	 انزوا	

طور	مد					اوم	به	اين	بازی	ها	مشغول	هستند					،	
ارتباط	 برقراری	 د					ر	 و	 منزوی	 د					رونگرا،	
اين	 می	شوند					.	 ناتوان	 د					يگران	 با	 اجتماعی	
روحیه	انزواطلبی	باعث	می	شود						که	کود					ک	
اين	خود					،	 از	گروه	همسالان	جد					ا	شود						که	
ناهنجاری	های	 بروز	 برای	 است	 سرآغازی	

د					يگر.
د					لیل	.	3 به	 بازی	ها	 اين	 د					ر	 ذهن:	 شد					ن	 تنبل	

اين	که	کود					ک	و	نوجوان	اغلب	با	ساخته	ها	و	
برنامه	های	د					يگران	به	بازی	می	پرد					ازد						و	کمتر	
امکان	د					خل	و	تصرف	د					ر	آن	ها	را	د					ارد					،	حالت	
انفعال	د					ر	او	پد					يد						می	آيد						و	اعتماد						به	نفس	وی	
د					ر	برابر	ساخته	ها	و	پیشرفت	د					يگران	متزلزل	

می	شود					.
د					وره	.	4 د					ر	 خانواد					گی:	 روابط	 د					ر	 منفی	 تأثیر	

کنونی	که	زند					گی	ها	به	سوی	ماشینی	شد					ن	
پیش	می	رود					،	خود						به	خود					،	روابط	عاطفی	
خانواد					ه	 بود					ن	 هم	 کنار	 د					ر	 و	 باخته	 رنگ	
کمتر	شد					ه	است.	د					ر	چنین	وضعی،	بسیاری	
از	مرد					م	از	وجود						تلويزيون	به	عنوان	جعبه	
جاد					ويی	که	باعث	سرد					ی	روابط	خانواد					گی	
شد					ه	است،	ياد						می	کنند					؛	د					ر	حالی	که	جعبه	
جاد					ويی	د					يگری	با	جاذبه	سحرآمیزتری	به	
نام	رايانه،	نیز	به	زند					گی	ماشینی	ما	وارد						شد					ه	

و	د					شواری	ها	را	د					وچند					ان	کرد					ه	است.
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تضعیف	اخلاقیات:	اشاعه	فرهنگ	برهنگی	.	5
و	ترويج	سکس،	از	آفت	های	د					يگر	بازی	های	
رايانه	ای	است.	نبرد					های	تن	به	تن	د					ختران	
نیمه	عريان	،	رقص	و	موسیقی	غربی	و	...	د					ر	
اين	گونه	بازی	ها	تبلیغ	شد					ه	است	و	متأسفانه	
به	 فروشگاه	ها	 د					ر	 د					شواری،	 گونه	 بی	هیچ	

معرض	فروش	گذاشته	می	شود					.
افت	تحصیلی:	به	د					لیل	جاذبه	مسحورکنند					ه	.	6

اين	بازی	ها،	نوجوانان	وقت	بسیاری	را	صرف	
انرژی	 مصرف	 با	 واقع	 د					ر	 و	 می	کنند						 آن	
عصبی	و	روانی	خويش	و	با	چشمان	و	ذهنی	
خسته	به	بستر	می	روند						و	گاه،	صبح	زود					تر	از	
وقت	معمول	بید					ار	می	شوند						تا	پیش	از	رفتن	
به	مد					رسه	نیز	اند					کی	بازی	کنند					.	بی	ترد					يد						
اين	علاقه	سبب	افت	تحصیلی	خواهد						شد					.

از	خود						بیگانگی:	د					نیای	مجازی،	ولی	نزد					يک	.	7
به	 رايانه	ای	 بازی	های	 د					ر	 که	 واقعیتی	 به	
تصوير	کشید					ه	می	شود					.	آن	قد					ر	جذاب	است	
تأثیر	 تحت	 نوجوان	 و	 کود					ک	 که	مخاطب	
طراحان	 که	 می	گیرد						 قرار	 باورهايی	 همه	
اين	بازی	ها	به	او	القا	می	کنند					.	فرد					،	د					چار	از	
خود						بیگانگی	شد					ه	و	مانند						آن	ها	می	اند					يشد						

)يمینی	فیروز،	1392:	185(.
اعتیاد					:	عد					ه	ای	از	محققین	بازی	های	رايانه	ای	.	8

را	اعتیاد					آور	و	خطرناک	قلمد					اد						می	کنند					.	هر	
چند						اين	مسئله	ثابت	نشد					ه	است،	اما	شواهد						
به	 علاقمند					ان	 از	 تعد					اد					ی	 می	د					هد						 نشان	
بازی	های	رايانه	ای	به	صورت	غیر	طبیعی	به	
اين	سرگرمی	وابسته	شد					ه	و	از	زند					گی	عاد					ی	

خود						باز	می	مانند					.
بازی	های	.	9 فرهنگی:	 و	 سیاسی	 القائات	

نوين-	 فناوری	های	 از	 -بخشی	 رايانه	ای	
تأثیرات	ماند					گاری	بر	فرهنگ،	رشد						و	تکوين	
شخصیت	افراد						و	روش	های	آموزشی	گذاشته	
است.	د					نیای	مجازی	نزد					يک	به	واقعیت	که	
می	شود						 کشید					ه	 تصوير	 به	 بازی	ها	 اين	 د					ر	
به	قد					ری	محصورکنند					ه	و	جذاب	است	که	
تأثیر	 تحت	 نوجوان-	 و	 –کود					ک	 مخاطب	
طراحان	 که	 می	گیرد						 قرار	 باورهايی	 تمام	

اين	بازی	به	او	القا	می	کند						)معاونت	مجلس	
شورای	اسلامی،	1387:	14(.

نتیجهگیری
امروزه	بازی	های	رايانه	ای	نه	فقط	ابزاری	برای	
بزرگ	ترين	 از	 يکی	 بلکه	 تفريح،	 و	 سرگرمی	
اطلاعات	 و	 ارتباطات	 فناوری	 د					نیای	 صنايع	
اين	 به	 نسبت	 که	 اند					کی	 شناخت	 هستند					.	
شد					ه	 باعث	 د					ارد					،	 وجود						 ما	 کشور	 د					ر	 صنعت	
است	تا	بیشتر	افراد					،	بازی	های	رايانه	ای	را	ويژه	
کود					کان	بد					انند						و	آن	را	نوعی	تفريح	جهت	اوقات	
فراغت	بپند					ارند					.	د					ر	حالی	که	د					ر	اکثر	کشورهای	
جهان،	اين	بخش	از	علوم،	جز	تخصص	های	مهم	
به	شمار	می	رود						و	اهمیت	بسزايی	د					ارد					.	بنابراين	
بازی	های	 به	 مغرضانه	 و	 منفی	 د					يد					گاه	 نبايد						
رايانه	ای	د					اشت،	بلکه	می	توان	از	اين	تکنولوژی	
د					ر	جهت	آموزش	و	انتقال	ارزش	ها	د					ر	بین	نسل	

جوان	و	نوجوان	استفاد					ه	کرد					.
همانند						 رايانه	ای،	 بازی	های	 که	 بپذيريم	 بايد						
بسیاری	د					يگر	از	پد					يد					ه	های	عصر	فناوری	اطلاعات	
به	زند					گی	ما	و	فرزند					انمان	راه	پید					ا	کرد					ه	است.	اگر	
بخواهیم	آن	را	ناد					يد					ه	بگیريم	و	فرزند					انمان	را	از	
اين	بازی	ها	محروم	نمايیم،	حرص	و	ولع	آنان	
برای	د					سترسی	به	اين	بازی	ها	بیشتر	می	شود					.	
فرزند					ان	اگر	د					ر	خانه	نتوانند						بازی	کنند					،	به	خانه	
نتوانستند					،	 هم	 آنجا	 اگر	 می	روند					.	 د					وستانشان	
به	 به	ويد					ئو	کلوپ	و	مکان	هايی	که	می	توانند						
بازی	های	رايانه	ای	د					سترسی	يابند					،	سر	می	زنند					.	
از	سوی	د					يگر،	اگر	بخواهیم	فرزند					ان	خود						را	د					ر	
اين	زمینه	لجام	گسیخته	به	حال	خود						بگذاريم،	
خطرهای	روحی،	روانی	و	جسمی	آنان	را	تهد					يد						
می	کند					.	از	اين	رو	والد					ين	و	د					ست	اند					رکاران	امور	
فرهنگی	و	آموزشی،	بايد						با	برنامه	ريزی	صحیح	راه	
را	برای	استفاد					ه	صحیح	کود					کان	و	نوجوانان	از	اين	

بازی	ها	هموار	کنند					.	
يکی	از	نکات	مهمی	که	د					ر	خصوص	بازی	های	
رايانه	ای	بايد						اعمال	شود					،	بحث	نظارت	بر	اين	
بازی	ها	است.	بازی	های	رايانه	ای	د					ر	صورت	عد					م	
نظارت،	يک	د					شمن	خانگی	محسوب	می	شوند						
و	برای	فرزند					ان	يک	خانواد					ه،	می	توانند						نکات	
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د					ر	 باشند					.	 د					اشته	 همراه	 به	 را	 فراوانی	 منفی	
بايد						 موضوع،	 اين	 از	 جلوگیری	 عد					م	 صورت	
اين	 د					ر	 بنابراين،	 بود					.	 بد					ی	 پیامد					های	 منتظر	
مسئله	 اين	 از	 جلوگیری	 برای	 والد					ين	 میان،	
جد					يد						 وسايل	 د					رباره	 را	 خود						 فنی	 سواد						 بايد						
بازی	های	 مورد						 د					ر	 ببرند					.	 بالا	 سرگرمی	ساز	
رايانه	ای	بايد						به	اين	نکته	مهم	اشاره	کرد						که	
علاوه	بر	اين	که	ظاهر	و	شکل	بازی	بايد						مورد						
نظارت	والد					ين	باشد					،	بهتر	اين	است	تا	والد					ين	با	
محتوای	بازی	آشنا	شد					ه	و	د					ر	صورت	لزوم،	از	
استفاد					ه	فرزند					ان	جلوگیری	کنند					.	والد					ين	بايد						
رايانه	ای	را	د					ر	اختیار	فرزند					ان	خود						 بازی	های	
و	 آموزش	ها	 که	 اين	 بر	 علاوه	 که	 د					هند						 قرار	
مهارت	هايی	را	د					ر	زمینه	های	علمی،	اجتماعی،	
قرار	 آنان	 اختیار	 د					ر	 اقتصاد					ی	 يا	 فرهنگی	
می	د					هد					،	اصول	اخلاقی	د					ر	آن	ها	کاملا	رعايت	
شد					ه	باشد					.	يکی	د					يگر	از	موارد					ی	که	بايد						تحت	
از	 استفاد					ه	 زمان	 میزان	 باشد					،	 والد					ين	 نظارت	
اين	بازی	ها	است.	مشغول	شد					ن	به	اين	بازی	ها،	
خارج	 زند					گی	 عاد					ی	 چرخه	 از	 را	 آن	ها	 نبايد						
کرد					ه	و	آنان	را	نسبت	به	اين	بازی	ها	معتاد						سازد					.

پیشنهادها
برای	سنین	.	1 رايانه	ای	 بازی	های	 طبقه	بند					ی	

مختلف	زير	نظر	کارشناسان	و	متخصصان	
تعلیم	و	تربیت.

کنترل	محتوای	بازی	ها	توسط	مسئولان..	2
آگاه	ساختن	خانواد					ه	ها	از	جايگاه	بازی	های	.	3

رايانه	ای	و	آشکار	ساختن	جنبه	های	مثبت	
و	منفی	آن	ها	از	طريق	رسانه	ها،	مد					ارس	و	....

آشنايی	والد					ين	با	رايانه	و	بازی	های	رايانه	ای	.	4
و	افزايش	اطلاعات	د					ر	اين	زمینه.

انتخاب	بازی	های	مناسب	بازی	های	رايانه	ای	.	5
برای	فرزند					ان.

منابع
1	 اسپاد					ک،	برنارد					.	)1372(.	آموزش	د					ر	د					وران	کود					کی،	.

چهارم،	 چاپ	 نژاد					.	 قطری	 حسین	 محمد						 ترجمه	
مشهد					:	انتشارات	آستان	قد					س	رضوی.

2	 رايانه	ای؛	. بازی	های	 	.)139۰( د					اوود					.	 سید						 حسینی،	
نگاهی	به	ويژگی	ها،	بايد					ها	و	نبايد					ها.	ره	آورد						نور،	3	

.33	-	28	:)36(
3	 شاورد					ی،	تهمینه	و	کاظمی،	بهمن.	)1381(.	بررسی	.

اثرات	اجتماعی،	فرهنگی	و	جسمانی	بازی	های	رايانه	ای	

پرورش	 کانون	 تهران:	 نوجوانان	،	 و	 کود					کان	 روی	 بر	

فکری	کود					کان	و	نوجوانان.

4	 شاورد					ی،	تهمینه.	)1388(.	بررسی	نظرات	کود					کان،	.

نوجوانان	و	ماد					ران	نسبت	به	اثرات	اجتماعی	بازی	های	

رايانه	ای،	فصلنامه	تحقیقات	فرهنگی،	2	)7(:	76	-	47.

5	 بررسی	. 	.)1386( حبیب.	 خسروشاهی،	 صبوری	

آسیب	های	اجتماعی	اينترنت	)به	انضمام	ماهواره	و	

بازی	های	رايانه	ای	و	ويد					يويی(،	تهران:	د					بیرخانه	شورای	

عالی	انقلاب	فرهنگی.

6	 علی	شاهرود					ی،	فروغ.	)1383(.	تأثیر	بازی	د					ر	شکوفايی	.

و	رشد						شخصیت	کود					کان	و	نوجوانان،	تهران:	رسا	نشر.	

7	 فضل	الهی،	سیف	اله	و	ملکی	توانا،	منصوره.	)139۰(.	.

اسلام	و	پژوهش	های	تربیتی،	3	)2(:	144	-	125.

8	 گانتر،	بری.	)1387(.	اثر	بازی	های	ويد					يويی	و	رايانه	ای	.

بر	کود					کان،	سید						حسن	پورعابد					ينی.	تهران:	جوانه	رشد					.

9	 انتخاب	. راهنمای	 	.)1382( محمد					رضا.	 مطهری،	

اسباب	بازی	)با	تأکید						بر	روانشناسی	بازی(،	تهران:	البرز.

مقالات،	سايت	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای،	بازيابی	.	1۰

www. ircg.ir/ :از	1393	شهريور،	8	تاريخ	ر					د	ه					شد

.sn/news/catID/113/lang/fa

بازی	های	.	11 بر	 د					رآمد					ی	 مینا.	)1392(.	 فیروز،	 يمینی	

رايانه	ای.	گفتمان	علم	و	فناوری،	1	)4(:	19۰	-	179.

12. Goper, J. & Machie, D. (1986). Video 

games and aggression in children. Journal 

of applied social psychology. 16 (8). 72-	6	

744.

13. Miller, N. P. & Robinson, D. M. )1963(.	The 

leisure Age, Belmont: wad worth publish-

ing.

14. Scott, D. (1995). The effect of video games	

on	feelings	of	aggression.	Journal	of	psy-

chology.129 (2).121 � 132.

ول
س
لا
لد
رو
ها
ل
مد
س
سا
را
یب
ها
يان
را
ی
ها
ی
از
هب
یب
اه
نگ



شماره 40
فروردین 97

76


