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چند ماه قبل از شروع مطالعه و پژوهش روي تدوين نظام ملي رده‌بندي 
سني باز‌ي‌هاي رايانه‌اي در ايران، با كتاب »موسيقي و تفريح در اسلام« 
آشنا شديم. به جرئت مي‌توان گفت، نگا‌همان به مفهوم بازي و ترديدهايي 
كه داشتيم، پس از مطالعه‌ي اين كتاب تغيير كرد و تعميق يافت. به همين 
خاطر، مهم‌تر از همه‌ي آن‌چه كه در پيش‌گفتار يك كار پژوهشي بومي 
مي‌توان به آن اشاره كرد، دغدغه‌اي است كه سال‌ها پيش و در اوج مبارزات 

ايدئولوژيك جامعه‌ي مسلمان ايران، از جانب 
شهيد آيت‌الله دكتر سيدمحمد بهشتي مطرح 
شده است. اين مسئله‌ي زيربنايي، مفهوم و 
معناي كلمه‌ي تفريح است كه در آيين زندگي 

اسلامي، جايگاه والايي دارد.
كه  صوفيانه  روايات  از  برخي  استناد  »با 
نمي‌توانند هيچ ارتباط اصيلي با قرآن‌كريم و با 
پيشوايان اسلام داشته باشند، قرن‌هاي متمادي 
تفريح كردن، نشاط در زندگي داشتن و امثال 
نقطه‌ي  ارزنده،  مسلمان  يك  براي  را  اين‌ها 

ضعف معرفي مي‌كرده‌اند.
يادم مي‌آيد كه حدود 15 ـ 14 ساله و در آغاز 
انساني  بودم و تحصيلات علوم  بلوغ  دوران 
آن  حكم  به  بودم.  كرده  شروع  تازه  هم  را 
دارد،  انسان در آن سن  نشاط و شادابي كه 
پيش يا بعد از مباحثه و پيش يا بعد از بحث، 
دوستان مي‌گفتند، مي‌خنديدند، و مي‌گفتيم و 
هم‌مباحثه  من  با  رفقا  از  يكي  مي‌خنديديم. 
بود. او بازار را رها كرده و به تحصيل علوم 
انساني رو آورده بود و بزرگ شده در جلسات 
مذهبي معمولي، مثل هيئت‌ها بود. وقتي ما 
مي‌خنديديم، ايشان مي‌گفت: فلاني، حالا كه 
آغاز دوران تحصيل علوم انساني است، بهتر 
است خودمان را عادت بدهيم كه نخنديم، يا 
كمتر بخنديم. گفتم چرا؟ گفت: خوب، سوره‌ي 
توبه آيه‌ي 82 قرآن است: »فليضحكوا قليلا 

وليبكوا كثيرا« )كم بخندند و زياد بگريند(.

چند سالي گذشت. روزي بنا گذاشتم يك بار قرآن را از اول تا آخر با دقت 
و به صورت كتابي كه مي‌خواهم براي من كتاب علمي باشد، بررسي كنم. به 
اين آيه رسيدم. ديدم عجب! اين آيه در قرآن هست، صحيح است، اما مطلب 
درست در نقطه‌اي مقابل آن مطلبي هست كه آن آقا از آن فهميده بود. 
پيغمبر دستور صادر كرده بود كه تمام نيروهاي قابل، براي شركت در مبارزه 
عليه كفار و مشركيني كه به سرزمين اسلامي هجوم آورده بودند، بسيج 
شوند. عده‌اي با بهانه‌هاي مختلف از شركت 
در اين لشكركشي خودداري و از فرمان خدا 
و پيغمبر تخلف كرده بودند. اين آيات قرآن 
كه  كساني  اين  بر  باد  خدا  لعنت  مي‌گويد: 
ديدند پيغمبر با انبوه مسلمان‌ها به ميدان نبرد 
باز هم زندگي دوستي، آن‌‌ها را  اما  مي‌رود، 
وادار كرد از فرمان خدا و رسول تخلف كنند و 
بمانند. لعنت خدا بر آن‌ها باد! محروم باد اين 
گروه از رحمت حق! به دنبال آن و به عنوان 
يك كيفر و نفرين مي‌گويد: از اين پس اين 
گروه نافرمان كم بخندند و زياد بگريند. اين 
را به عنوان يك نفرين بر اين گروه نافرمان 
مي‌گويد. به كيفر اين تخلف از فرمان خدا و 
رسول، از اين پس كم بخندند و زياد بگريند. 
خنده در زندگي آن‌ها كم باد و گريه در زندگي 

آن‌‌ها فراوان باد!
فهميد؟  مي  چه  آيه  اين  از  شما  حالا 
مي‌فهميد كه از ديد اسلام، زندگي با نشاط، 
نعمت و رحمت خداست و زندگي توأم با گريه 
و زاري و ناله، خلاف رحمت و نعمت خداست. 
خدا در مقام نفرين يا در مقام نكوهش از اين 
تخلف مي‌گويد: به كيفر اين تخلف، از اين 
پس از نعمت خنده و نشاط فراوان كم بهره 
باشيد و همواره گريان و مصيبت‌زده و غم‌زده 

زندگي كنيد.
زندگي  نيازهاي  از  يكي  تفريح  اصولًا 
انسان است. يعني نه فقط به عنوان تجديد 

اشاره: نوشته‌ي حاضر از مجموعه مطالعات »بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي« اقتباس شده است. اين بنياد در زمينه‌ي بازي‌هاي رايانه‌اي تحقيقات جامعي 
انجام داده است. اين نوشته در واقع گزيده‌اي از اين تحقيقات است. خوانندگان را براي مطالعه‌ي بيشتر اين مجموعه به سايت بنياد ملي بازي‌هاي 

رايانه‌اي كه در همين شماره معرفي شده است ارجاع مي‌دهيم. 

بنـياد ملي 
بازي‌‌هاي 
رايــانه‌اي
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از  يكي  عنوان  به  اصولًا  بلكه  قوا، 
تفريح  است.  مطرح  اصلي  نيازهاي 

براي انسان‌ها يك نياز طبيعي است، 
نه يك نياز ارادي. يعني انسان خود به 

خود احساس مي‌كند، وقتي در زندگي 
آبش به جا باشد، نانش به جا باشد، زن 

و فرزندش به جا باشد، همه‌ي اين‌ها به جا 
باشد، اصولًا به يك نوع تفريح نيز نياز دارد. 

تفريح حاجتي است از حاجات زندگي. خداي 
آفريدگار طبيعت و نظام طبيعت خواسته‌است، 

آدمي با احساس احتياج به تفريح، همواره نشاط 
زنده ماندن و زندگي كردن داشته باشد.

اصولًا تفريح يكي از نيازهاي طبيعي بشر است 
و يك نظام اجتماعي و مكتب زندگي بايد براي 

چه  كند.  فكري  طبيعي  خواسته‌ي  اين  ارضاي 
كسي مي‌تواند درباره‌ي اسلام بگويد: اسلام دين 

غم و اندوه و گريه و زاري و بي‌نشاطي است؟! بايد 
براي پسران و دختران برنامه‌‌هايي تهيه كرد تا حس 

نكنند به حكم ايمان و پاي‌بندي به دين، از مواهب زندگي 
محروم مي‌مانند. احساس اين محروميت، خطري بزرگ براي ايده 

و هدفي است كه شما به آن احترام مي‌گذاريد.«
شهيد آيت‌الله دكتر سيد محمد بهشتي )ره(

با توجه به اين نقل قول از آن شهيد و متفكر بزرگ، بيان شرايط امروز از 
پيچيدگي خاصي برخوردار است. به نظر مي‌رسد هم‌چنان مسائلي مطرح هستند 
كه با صحبت‌هاي ايشان هم‌خواني بسياري دارند. اتفاقاتي نظير پيشرفت و تغيير 
شيوه‌ي زندگي شهرنشيني، دگرگوني روابط اجتماعي در ميزان و نوع شكلي و 
محتوايي خود، ارتباط، اعتماد و گرايش وافر به رسانه )از هر نوع آن(، تنوع‌طلبي، 
لذت‌جويي و... هنوز رويكرد ما را نسبت به اين موضوع مهم، يعني تفريح و 
چرايي و چگونگي آن، اصلاح نكرده‌‌اند. حتي مي‌توان ادعا كرد كه دچار نوعي 
سطحي‌نگري و ساده‌انگاري شده‌ايم. شايد تفكر و تعريف غالب اين است كه 
بازي، باطل و بيهوده است. زايل كردن وقت است. حتي هنوز شنيده مي‌شود 

كه تفريح براي زماني درست است كه ديگر هيچ‌كاري باقي نمانده باشد.
از طرف ديگر با مشكل بزرگي روبه‌رو هستيم و آن مسئله كاهش ارتباط 
مؤثر پدر و مادر با فرزندان و در مقابل، افزايش ارتباط فرزند با موقعيت‌هايي 
است كه، والدين درك و شناخت صحيحي از آن ندارند. پس در نتيجه بچه‌‌ها 
را، يا از قرارگرفتن در آن موقعيت‌ها نفي مي‌كنند و يا به دليل مشغله، رها 
مي‌سازند. البته نفي كردن و رهاكردن، به معناي كم‌اهميت دانستن تلقي 
مي‌شود؛ چون در هر دو صورت، ارتباط با فرزند خود را از دست داده است. به 
معناي ديگر، در مهم‌ترين وظيفه‌ي يك پدر و مادر، يعني تربيت فرزندان، دچار 

اختلال و بيماري هستيم.

نبايد فراموش كنيم، به خاطر همان دلايلي كه در بالا گفته شد، يعني تغيير 
شيوه‌ي زندگي، تنوع‌طلبي و ارتباط وسيع با رسانه، نوع موقعيت‌ها و كيفيت 
اثرگذاري آن‌ها در حال تغيير شديد است. البته واضح است كه غفلت در اين 

زمان، چه معناي خطرناكي خواهد داشت.

حال سؤالات اساسي را مطرح مي‌كنيم:
1. بازي چيست؟

2. مفاهيم مرتبط با بازي كدام‌اند؟
3. آيا ارتباطي ميان بازي با شكل‌گيري شخصيت در سنين گوناگون وجود دارد؟
4. ميزان تأثير بازي‌هاي رايانه‌اي بر شخصيت اجتماعي و رواني افراد چگونه است؟

5. در صورت آسيب منجر به استفاده از بازي‌هاي رايانه‌اي، چه بايد بكنيم؟
6. آيا تحديد سني براي استفاده، مي‌تواند به كاهش آسيب منجر شود؟

7. آستانه‌ي آسيب‌پذيري كجاست و آيا در همه‌ي جوامع به يك شكل است؟
8. رابطه‌ي ميان آموزش مؤثر و بازي‌هاي رايانه‌اي چگونه است؟

9. الگوي استفاده از رده‌بندي سني بازي‌هاي رايانه‌اي، يك نظام حاكميتي است 
)توسط دولت اعمال مي شود(، يا پيشنهادي براي كنترل از طريق خانواده است؟
10. بهترين سن براي استفاده از هر بازي، متناسب با محتواي آن را چگونه بشناسيم؟
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بازي رايانه‌اي چيست؟
مهم‌ترين كاربرد بازي‌هاي رايانه‌اي، سرگرمي است. بازي‌هاي رايانه‌اي، 
بازي‌هايي هستند كه دربردارنده‌ي تعامل ميان بازيكن و ابزار الكترونيكي‌اند. 
كنسول‌ها يا جعبه‌ها، سيستم‌هايي الكترونيكي هستند كه در بازي‌ كردن به 
كار مي‌روند. آن‌ها رابط ميان نمايش داستان و قواعد بازي، از طريق صفحه‌ي 
نمايشگر به بازيكن هستند. هم‌چنين، تصميمات كاربر و دستورات او را به 
نر‌م‌افزار بازي منتقل و نتيجه‌ي آن را در صفحه‌ي نمايشگر نشان مي‌دهند. 

كنسول‌هايي كه براي بازي كردن به كار مي‌روند، متنوع و فراوان‌اند.

انتقال مؤثر مفاهيم درون بازي
1.مفهوم رسانه و درك مخاطب

بررسي چگونگي رابطه‌ي رسانه و مصرف‌كننده، در بسياري از موارد به 
معني بررسي چگونگي تأثير رسانه بر مخاطب است. ابتدا تصور مي‌شد كه 
رسانه داراي تأثير بسيار نيرومندي است. اين نظر در طول سال‌هاي ميان دو 
جنگ جهاني، برتري داشت. اصطلاحاتي مانند »نظريه‌ي گلوله جادويي«1 يا 
»نظريه‌ي سوزن تزريق«2 براي توصيف اين مرحله‌ي آغازين به كار مي‌رود. 
مرحله‌ي دوم زماني پديدار شد كه محققان در باب اين تأثير به ترديد افتادند و 
شواهدي براي تأييد آن‌ها پيدا نكردند. بسياري از آنان عباراتي مانند »نظريه‌ي 
تأثير محدود« را به كار گرفتند تا جريان عمده‌ي اين مرحله را كه از پايان 
جنگ جهاني دوم تا آغاز دهه‌ي 1970 طول كشيد، نام‌گذاري كنند. مرحله‌ي 

سوم، شاهد بازگشت به مفهوم رسانه‌هاي جمعي پرقدرت بوده است.
محققان به دلايلي چند، مفهوم تأثير محدود را حداقل به طور نسبي كنار 
گذاشتند. استفاده‌ي گسترده از تلويزيون باعث شد كه اعتقاد به تأثير قوي 
دوباره پديدار شود. به عبارت ‌ديگر، در مرحله‌ي اول، عوامل محتوايي در 
ايجاد تأثيرات برتري داشتند. در مرحله‌ي دوم، ويژگي‌هاي فردي مهم‌تر 
قلمداد شدند و در سومين مرحله، عوامل محتوايي و فردي با هم تركيب 
شدند. مرحله‌ي اول، رسانه‌ها را »قدرت مطلق«3 مي‌پنداشت، مرحله‌ي دوم، 
رسانه‌ها را »فاقد قدرت« تلقي مي‌كرد و مرحله‌ي سوم، آنان را »قدرتمند« 
مي‌داند. در بررسي چگونگي تعامل رسانه و مصرف‌كننده، بايد توجه داشت 
كه در سنين متفاوت، افراد رسانه‌‌ها را به طرق متفاوتي مي‌بينند و مي‌فهمند 
فرايند  روش  آن‌‌ها،  توجه  گستره‌ي  طول  هم‌چون  عواملي  به  امر  اين  و 

اطلاعات، ميزان درگيري ذهني و تجارب زندگي‌شان دارد.
تلويزيون متضمن  به  واكنش‌هاي كودكان  تأكيد مي‌كنند كه  محققان 
تفسير آن‌چه مي‌بينند است و نه فقط ثبت محتواي برنامه‌‌ها. آن‌ها اظهار 
مي‌دارند كه اكثر تحقيقات، پيچيدگي فرايندهاي ذهني كودكان را در نظر 
نگرفته‌اند. تماشاي تلويزيون، حتي تماشاي برنامه‌هاي كم‌اهميت، ذاتاً يك 

فعاليت ذهني سطح پايين نيست. 
زندگي  در  معنا  نظام‌هاي  ساير  به  آن‌‌ها  دادن  ربط  با  را  برنامه  كودكان 
روزمره‌شان »تفسير مي‌كنند«. براي مثال، حتي كودكان خردسال مي‌فهمند 
كه خشونت تلويزيون واقعي نيست. بنا به گفته‌ي هاج و تريپ، خشونت 
برنامه‌هاي تلويزيوني نيست كه بر رفتار تأثير دارد، بلكه بيشتر چارچوب كلي 

نگرش‌هايي است كه خشونت در آن‌ها ارائه و تفسير مي‌شود.
هم‌چنين انتخاب رسانه و پاسخ به آن، بسته به سن مصرف‌كننده، متفاوت 
است. بچه‌‌ها و بزرگسالان از نوجوانان بيشتر تلويزيون مي‌بينند و نوجوانان 
نسبت به بچه‌‌ها، به موسيقي‌هاي بيشتري گوش مي‌دهند. نوجوانان )20ـ12 
سال( موسيقي‌هاي پاپ عرضه شده را خريداري مي‌كنند. مخاطبين اصلي 
فيلم‌هاي »پرتحرك«6 با سطوح بالايي از خشونت، نوجوانان مذكر هستند 
و دختران نوجوان سفيدپوست، در ميان مصرف‌كنند‌گان مشتاق مجلات قرار 

دارند ]آرنت و همكاران، 1995[.
بلكه  مي‌دهند،  افراد صورت  كه  را  انتخاب‌هايي  تنها  نه  تحولي،  مقطع 
آواز  قرار مي‌دهد:  تأثير  را تحت  رسانه  از محتواي  آن‌‌ها  تفسير  چگونگي 
مشابهي از »رپ« درباره‌ي خشونت درون شهري، ممكن است به وسيله‌ي 
يك كودك، به صورت داستاني درباره‌ي قهرمانان و اشرار، توسط يك نوجوان 
به صورت تعبيري از ناكامي عمل در دنياي ملال‌انگيز و به وسيله‌ي يك 
بزرگ‌سال، به صورت طرحي براي فروش توسط اجراكنندگان و توليدكنندگان 

آواز تلقي شود.
استفاده‌‌هاي خاص از رسانه‌ها در ميان نوجوانان، بيشتر از ساير افراد، به 
از رسانه‌ها در خدمت  استفاده  )براي مثال،  صورت مشترك ديده مي‌شود 
شكل‌دهي هويت(. تمركز انتخاب‌هاي نوجوانان در رسانه‌‌ها، بر موضوعات 
هم‌‌چنين،  است.  عاشقانه9  روابط  و  جنسي8  تمايلات  جنسي7،  نقش‌هاي 
رسانه‌‌ها براي نوجوانان از بچه‌‌ها و بزرگ‌سالان اهميت بيشتري دارند، چرا 
كه نوجوانان از رسانه‌‌ها هم‌چون راهي براي نشان دادن مطابقت يا مخالفت با 

ارزش‌هاي بزرگ‌سالان استفاده می‌كنند.

2. دريافت واقعيت10
افراد و  از  از ادراك روايت‌‌هاي رسانه‌ها، واقعيت دريافتي  يك جزء مهم 
بر  است  ممكن  رسانه‌  از  دريافتي  واقعيت  است.  روايت  آن  رويدادهاي 
فرايندهاي ذهني، نگرش‌ها، عقايد و رفتار تأثير داشته باشد. در حال حاضر، 
بيشترين تلاش براي افزايش واقع‌گرايي روايت‌هاي باواسطه‌ي رايانه، متمركز 
بر افزايش همانندي با واقعيت فيزيكي، خصوصاً گرافيك و صوت بهتر است. 
گرچه واقعيت فيزيكي جزء مهمي از واقعيت دريافتي در گستره‌ي زندگي 
است، مدارك نشان مي‌دهند كه با آغاز كودكي ميانه، واقعيت دريافتي به 

ميزان زيادي متأثر از واقعيت مفهومي و انتزاعي مي‌شود.
بچه‌‌هاي بسيار كوچك، بيشتر به خصوصيات فيزيكي »ژانر« )شخصيت‌‌هاي 
كارتوني در مقابل بازيگران واقعي( گرايش دارند. آن‌‌ها بيشتر از، آن‌چه ترسناك 
به نظر برسد، مي‌ترسند تا آن‌كه ترسناك عمل كند. اطلاع از ديگر جنبه‌هايي 
كه به لحاظ فيزيكي كمتر مشهودند، براي كودكان بزرگ‌تر مهم مي‌شود. 
همان‌طور كه كودكان بزرگ مي‌شوند، مي‌توانند بين ظاهر يك چيز و طبيعت 
واقعي آن تمايز قائل شوند. با شروع كودكي ميانه، گرچه كودكان هنوز به 
خصوصيات فيزيكي اهميت مي‌دهند، اما شروع به طبقه‌بندي پيشرفته‌تر 

درباره‌ي اين‌كه چه چيزي واقعي است، مي‌كنند.

بايد براي پسران و دختران برنامه‌‌هايي تهيه كرد تا حس نكنند به حكم ايمان و پاي‌بندي به دين، 
از مواهب زندگي محروم مي‌مانند. احساس اين محروميت، خطري بزرگ 

براي ايده و هدفي است كه شما به آن احترام مي‌گذاريد             شهيد آيت‌الله دكتر سيد محمد بهشتي )ره(

خشونت برنامه‌هاي تلويزيوني نيست كه بر رفتار تأثير دارد، 
بلكه بيشتر چارچوب كلي نگرش‌هايي است كه خشونت در 

آن‌ها ارائه و تفسير مي‌شود.
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با رضايت 		 با انتخاب 		 تمايل
با هيجان با انگيزه‌ي فراوان	 		

با دقت رفتار سعي و خطا	 		 تمرين
توبيخ و تشويق 		 با تكرار عمل 		

تقسيم كار 		 نقش‌پذيري  همكاري گروهي 	
مديريت يا رهبري احساس مسئوليت	 		

پاسخ‌گويي 		 هماهنگي 		
فرصت برتري‌جويي جبران كمبودها	 		 هم‌سالان 

احساس پيروزي محيط رقابتي	 		
انتخاب كردن مقايسه كردن	 		 تصميم‌گيري

قاطعيت 		 دورانديشي 		
مشورت مصلحت انديشي	 		

رعايت قواعد و قوانين 		  هنجارها
انتظارات محيط از او 		

آموزش مؤثر

يك تمايز بر اساس واقعيت چنين است: تمايز بين رويدادهايي كه واقعاً 
بيرون از تلويزيون اتفاق افتاده و آن‌‌هايي كه براي تلويزيون ساخته شد‌ه‌اند. 
تمايز ديگر، بين »ساختگي اما ممكن« و »ساختگي اما محتمل11 يا معرف12« 
است. طي گذر از كودكي ميانه به اواخر كودكي، بيشتر كودكان، واقعي را به 
عنوان محتمل يا قابل قبول و نه فقط ممكن تعريف مي‌كنند. البته توانايي 
كودكان در تمايز بين نمايشات واقعي و غيرواقعي، بسته به تجارب آن‌‌ها 
متغير است و كودكان غالباً از تجاربشان با دنياي واقعي و تجارب تلويزيوني 

براي ساخت قضاوت‌هاي پيچيده درباره‌ي واقعيت استفاده مي‌كنند.
با افزايش سن كودكان، ظاهر ترسناك در تعيين واكنش ترس اهميت 
كمتري مي‌يابد و آن‌چه به لحاظ مفهومي ترسناك است، اهميت بيشتري 
مي‌يابد. براي مثال، بچه‌هاي كوچك‌تر به وسيله‌ي نمايش‌هاي مفهومي 
از جنگ و »هولوكاست هسته‌اي« نگران نمي‌شوند، در حالي‌كه بچه‌هاي 
بزرگ‌تر عميقاً نگران و ناراحت مي‌شوند. در اواسط و انتهاي كودكي، ادراك 
از واقعيت بيشتر با جنبه‌هاي انتزاعي‌تر، مفهومي‌تر و حتي فرضي واقعيت 

همراه مي‌شود.
اين جنبه‌ي فرضي از واقعيت دريافت شده، مرتبط با تعاملات شبه اجتماعي 

با كاراكترهاي رسانه است.
مطالعات گوناگون نشان داده‌‌اند كه دستكاري اجزاي داستان بر آن‌چه 
كه ما فكر مي‌كنيم واقعي است، تأثير زيادي دارد. هم‌چنين در بعضي 
موارد، عوامل ديگري مانند آشنايي با زمينه‌ي اطلاعات، بر واقعيت ادراك 
شده مؤثر است؛ به طوري‌كه رويدادهاي غيرمعمول در زمينه‌ي نامتعارف 
)مانند كشورهاي ديگر يا دنياي خيالي( بيشتر پذيرفته مي‌شوند. هم‌چنين، 
ويژگي‌هاي رسانه‌هاي سرگرمي مانند تغييرات صحنه، ظرفيت ذهني در 

دست‌رس را محدود مي‌كند كه مي‌تواند بر واقعيت دريافت شده اثر بگذارد. 
نوع زبان استفاده شده، عنوان داستان و نوع داستان نيز از ديگر عوامل 
اثرگذار است. البته حتي اگر مصرف‌كننده‌ي رسانه هيچ تجربه‌ي مستقيمي 
با رويدادهاي تصوير شده نداشته باشد، مي‌تواند فكر كند كه اگر آن اتفاق 
مي‌افتاد يا آن موجود وجود داشت، آيا آن‌گونه كه تصوير شده است عمل 

مي‌كرد يا خير.
هم‌چنين، به واسطه‌ي اثر سوم شخص، افراد فكر مي‌‌كنند كه رويدادهاي 
غيرمعمول و نادر بيشتر براي ديگران اتفاق مي‌افتند و بنابراين براي آن‌ها 
واقعي‌تر هستند. ديگر آن‌كه افراد بارها درباره‌ي رفتار ديگران قضاوت مي‌كنند 
كه آيا حاصل ويژگي‌هاي شخص است يا از موقعيتي كه فرد در آن قرار 
گرفته، ناشي شده است. وقتي كه در داستان‌ها علت رفتار موقعيتي نشان 
داده شود، بيشتر واقعي در نظر گرفته مي‌شوند تا اين‌كه رفتار غير موقعيتي 
باشد. بنابر آن‌چه ذكر شد، چگونگي واقعيت دريافتي از يك رسانه، نتيجه‌ي 
فرايندهاي پيچيده‌اي است كه عوامل فردي و محيطي را در بر مي‌گيرد و 

بسته به فرد، تجارب وي و زمينه‌، مي‌تواند متفاوت باشد.

3. بازي و انتقال مؤثر مفاهيم هدفمند
در ميان رسانه‌‌ها، قدرت اثرگذاري بازي‌هاي رايانه‌اي و توانمندي انتقال 
پيام از طريق آن‌ها، جايگاه ويژه‌اي دارد. انتقال مؤثر مفاهيم هدفمند توسط 
بازي‌هاي الكترونيكي، فرصت مناسبي براي ارتقاي سطح آموزش مؤثر خواهد 
بود. مي‌توان آموزش مؤثر را در شش مؤلفه كه ارتباط معناداري با بازي‌هاي 

رايانه‌اي دارد، توضيح و تشريح كرد: 
		 همكاري‌ گروهي 		 تمرين  تمايل
 محيط هم‌سن و سالان      رعايت هنجارها      تصميم‌گيري

انتقال مفاهيم در موقعيتي با انگيزه‌ي بالا، علاقه‌ي فراوان، هيجان زياد و 
رضايتمندي، وقتي در كنار انتخاب دل‌خواه شخص براي تعامل قرار بگيرد، 
ضريب اثرگذاري بالايي خواهد داشت. يعني تمايل در سطح بالا، به دروني 

شدن و پذيرفتن از روي رغبت منجر خواهد شد.
تمرين براي كسب مهارت است. آن‌قدر سعي و خطا مي‌كند تا بتواند به 
درستي آن را انجام دهد. اگر تمرين‌ به خوبي پيش رود، همراه با تشويق 
خواهد بود. در غير اين صورت، بايد منتظر توبيخ باشد. تشويق و توبيخ، راهي 
براي دروني كردن مفاهيم است. پل مستحكم اين راه، دقتي است كه انسان 
در تمرين به خرج مي‌دهد. هر قدر كه در كنترل حواس دقت بيشتري به 
خرج دهد، راه بر او هموارتر خواهدشد. حضور فرد در موقعيت تعاملي در كنار 
هم‌سالان، موجب ايجاد محيط رقابتي و فرصت برتري‌جويي خواهد شد. با 
فراهم شدن موقعيت و شرايط پيروزي و برتري بر همسالان، فرد مي‌تواند 
كمبودهاي ديگر خود را نيز جبران كند. بازي با هم‌سالان زمينه‌ي مساعدي 
براي همكاران گروهي ضمني خواهد بود. در اين موقعيت، فرد در شرايطي قرار 

مي‌گيرد كه براي دست‌يابي به هدف، به تقسيم كار نيازمند مي‌شود. 

انتقال مفاهيم در موقعيتي با انگيزه‌ي بالا، علاقه‌ي فراوان، هيجان 
زياد و رضايتمندي، وقتي در كنار انتخاب دل‌خواه شخص براي 
تعامل قرار بگيرد، ضريب اثرگذاري بالايي خواهد داشت

جدول شماره1

تشويق و توبيخ، راهي براي دروني كردن مفاهيم است. پل مستحكم اين راه، دقتي 
است كه انسان در تمرين به خرج مي‌دهد. هر قدر كه در كنترل حواس دقت بيشتري 

به خرج دهد، راه بر او هموارتر خواهدشد



ك			اركردها بر مبناي نظريه‌ها   تعريف 		 سبك بازي

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها 		 با هدف تسهيل در امر  		 آموزشي
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند 		 آموزش انجام مي‌شود 		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته‌ شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را بازي‌هايي با عكس‌العمل‌هاي سريع، 	 		 اكشن
به همراه دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر، باعث تخليه انرژي مازاد مي‌شوند. تنظيم زمان و برداشتن موانع هستند	 		

طبق نظريه‌ي گروس، اين بازي‌ها پاسخ‌گوي نوعي ميل به تفريح بازي‌هايي فاقد عكس‌العمل‌هاي چالشي و 	 		 ماجرايي
هستند كه از فشار زندگي يكنواخت دنياي مدرن ناشي مي‌شود عدم فشار زمان هستند و به حل معما مي‌پردازند.	 		

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها مديريت پروژه‌‌هايي با منابع محدود 	 شبيه‌سازي مديريت	
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند. 	 را شامل مي‌شوند	 و ساخت و ساز	

طبق نظريه‌ي كاركردگراها، باعث آموزش يك سلسله ارزش‌هاي بازي‌هايي هستند كه در آن‌ها بايد	 شبيه‌سازي زندگي	
مورد نياز جامعه مي‌شوند. كنترل يك زندگي را برعهده گرفت.	 		

طبق نظريه‌ي ميد، از خلال اين بازي‌ها نقش‌هاي اجتماعي و بايد از بين گزينه‌‌هاي موجود، نقشي را انتخاب كرد 	 		 نقش‌آفريني
رابطه‌شان با هم آموخته مي‌شود و متناسب با آن، مسئوليتي را به انجام رساند.	 		

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها 		 نيازمند دقت و تفكر زياد براي  		 راهبردي
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند. 		 رسيدن به پيروزي هستند. 		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را تصويري نسبتاً واقعي از راندن	 	 		 شبيه‌سازي
به همراه دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر باعث تخليه‌ي انرژي مازاد مي‌شوند 	 يك وسيله را ايجاد مي‌كنند	 وسايل نقليه		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را به همراه 		 تقليدي از بازي‌هاي ورزشي  		 ورزشي
دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر باعث تخليه‌ي انرژي مازاد مي‌شوند و طبق نظريه‌ي  	 در عالم واقع هستند	 		

ميد، از خلال اين بازي‌ها نقش‌هاي اجتماعي و رابطه‌شان با هم را مي‌آموزند. 					   
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1. The magic bullet theory	
2. The hypodermic needle theory
3. omnipotent		
4. hodg
5. tripp			 
6. action
7. Gender roles		
8. Sexuality
9. Romantic relationship	
10. Shapiro, Michael A (2003) 
Perceived reality and media 
entertainment, ACM International 
Conference Proceeding Series; 
Vol. : Proceedings of the second 
internatioal conference on Enter-
tainment Computing Pittsburgh, 
Pennsylvania, Pages: 1-8. 
11. Probable		
12. Representative

پي‌نوشت:

تقسيم كار به رهبري و هماهنگي اعضا احتياج دارد تا در مقابل نقشي كه 
هر يك از اعضا پذيرفته‌اند، پاسخ‌گوي ساير اعضاي گروه نيز باشند. نتيجه‌ي 

اين روند افزايش احساس مسئوليت در اعضاي گروه خواهد بود.
موفقيت در اين مسير در صورتي تضمين خواهد شد كه تصميمات درستي 
اتخاذ شود. فراگيري چگونگي »تصميم‌گيري«، آموزش پيچيده‌اي است كه 
در بازي، فرصت تجربه كردن آن فراهم است. »مشورت«، يعني استفاده 
كردن از تجربه و بينش ديگران. بايد بياموزيم كه از خوب ديدن ديگران 
براي اتخاذ تصميمات درست استفاده كنيم. مصلحت خود و ديگران را نيز 
در تصميم‌گيري به كار گيريم. اما مهم‌ترين مسئله تصميم قاطعانه است. به 
معناي ديگر، پس از مقايسه‌ي تمام گزينه‌هاي پيش رو، با انتخاب درست در 

زمان مناسب خود، قاطعانه تصميم بگيرد و انجام دهد.
نيازها  از  مجموعه‌اي  را  انسان  شخصيت  نظام  جامعه‌شناختي،  ديدگاه 
و انتظارات ميداند؛ نيازهايي كه به صورت فطري در انسان وجود دارند، و 

انتظارات اجتماعي كه به صورت طبيعي به فرد منتقل مي‌شوند.
انتظارات اجتماعي  نظام شخصيت انسان  نيازهاي فرد

قسمتي از انتظارات اجتماعي، متشكل از ارزش‌ها و هنجارهاي جامعه است. 
قواعدي كه در جامعه به وجود مي‌آيند، به صورت هنجار به انسان‌‌ها منتقل 
مي‌شوند؛ قوانيني كه به صورت دروني و يا بيروني از فرد مي خواهند كه آن‌ها 
را به درستي انجام دهد و رعايت كند. اين اتفاق نيز، در صورت آموزش و 

يادگيري مؤثر عملي خواهد شد. در بازي نيز مخاطب بايد طبق قواعد بازي 
عمل كند تا بتواند پيروز ميدان شود. او بايد بارها و بارها با انجام تمام قواعد 
در اجراي نقشه‌ي بازي پيروز شود و با موفقيت به مراحل بعدي راه پيدا كند. 
بديهي است كه پيروي از قواعد طراحي شده در بازي براي رسيدن به احساس 
پيروزي و گشايش درهاي بسته، نقش مهمي در دروني كردن آن در ذهن 

مخاطب دارد.

4. كاركردهاي مثبت بازي‌هاي رايانه‌اي
در جدول زير سعي شده است با استفاده از نظريات بازي و اوقات فراغت، 
كاركردهاي مثبت سبك‌هاي متفاوت بازي‌هاي رايانه‌اي ذكر شود. البته 
اين موضوعي است كه جاي بررسي بسيار دارد و نمي‌‌توان به اين توضيح 
مختصر اكتفا كرد. توصيه مي‌شود مسؤولين ذي‌ربط، زواياي مختلف بازي‌ها 
را بررسي كنند. در اين‌جا تأكيد مي‌شود كه بازي‌‌هاي رايانه‌اي همان‌طور 
كه آسيب‌هايي براي جامعه و فرهنگ دارند، فوايد و مزايايي نيز دارند. اين 
موضوع مي‌تواند در مؤلفه‌هاي محتوايي رده‌بندي بازي‌هاي رايانه‌اي مورد 
توجه قرار گيرد. به اين معني كه ويژگي‌هاي مثبت هر بازي و مهارت‌ها 
و اطلاعاتي را كه به بازيكن اضافه مي‌كند، مي‌توان در كنار مؤلفه‌هاي 

آسيب‌زاي آن قيد كرد.

با افزايش سن كودكان، ظاهر ترسناك 
در تعيين واكنش ترس اهميت كمتري ميي‌ابد 
و آن‌چه به لحاظ مفهومي ترسناك است، اهميت بيشتري ميي‌ابد.

فراگيري چگونگي »تصميم‌گيري«،
 آموزش پيچيده‌اي  است كه در بازي، 
فرصت تجربه كردن آن فراهم است

جدول شماره2


