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مشغول شدن بیش از حد کودکان و نوجوانان به بازی‌های رایانه‌ای و خصوصاً آثار سوءاحتمالی برخی از آن‌ها 
دغدغه‌ای است که در سال‌های اخیر، توجه والدین، روان‌شناسان و دست‌‌اندرکاران تعلیم‌وتربیت را به خود مشغول 

کرده است. اما به‌نظر می‌رسد با فراگیر شدن گوشی‌های تلفن همراه هوشمند و تبلت، این موضوع ابعاد جدیدی 
به خود گرفته است. طبق آمار هم‌اکنون چیزی بیش از 40 میلیون گوشی تلفن همراه در دست مردم ایران قرار 

دارد، یعنی به‌طور متوسط در هر خانوادة ایرانی بیش از کی گوشی یا تبلت وجود دارد. این رقم را باید در کنار رقم 
میلیونی بازی‌های تولید شده برای این نوع وسایل مدنظر قرار داد.

با اش��تغال بیش��تر والدین به مشکلات زندگی، سرگرم 
کردن کودکان اهمیت بیشتری یافته و محدودیت‌های 
موجود آپارتمان‌ها و دیگر محیط‌های زندگی ش��هری 
امکان انجام بازی‌های حرکتی را دش��وارتر کرده است. 
از س��وی دیگر، در شرایط فش��ار اقتصادی، دسترسی 
رایگان ب��ه بازی‌های نرم‌افزاری، هزین��ه نکردن برخی 
خانواده‌ه��ا ب��رای خری��د اس��باب‌بازی‌ را توجیه کرده 
اس��ت. به‌نظر می‌رس��د همة این موارد در کنار کیدیگر 
باعث ش��ده‌اند که این روزها بازی‌های رایانه‌ای س��هم 

قابل ملاحظه‌ای در پ��ر کردن اوقات فراغت کودکان و 
نوجوانان جامعه داش��ته باشند و همین مسئله اهمیت 

توجه به این موضوع را بیشتر کرده است.
در عی��ن حال، با وجود اهمی��ت موضوع و تأثیرگذاری 
این بازی‌ها بر س�المت جس��می و روان��ی مخاطبان، 
اطلاع‌رس��انی لازم ب��رای چگونگی مواجه��ة والدین و 
دس��ت‌‌اندرکاران مس��ائل تربیتی با این پدیده به‌خوبی 
انجام نش��ده است و حداکثر به توصیه‌هایی درخصوص 
محدود کردن زمان بازی کودکان یا منع انجام بازی‌های 

بازی‌های رایانه‌ای 
تهدید یا فرصت؟
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خشن خلاصه می‌ش��ود. اما به‌نظر می‌رسد با  توجه به 
شرایط موجود، توصیه‌های ایجابی از توصیه‌های سلبی 
اهمیت بیش��تری دارد. بدین مفه��وم که آیا می‌توان از 
حجم تهدید چنین پدیده‌ای کاس��ت یا حتی در برخی 
م��وارد آن را به فرصت تبدیل ک��رد؟ به‌نظر نگارنده، با 
توج��ه به تنوع موجود در نوع ای��ن بازی‌ها، می‌توان با 
مداخلة‌ مؤثر والدین ی��ا مربیان، از فرصت‌های پیش‌رو 
بهره‌برداری کرد. در درجة اول باید در نظر داش��ت که 
گرچه بخ��ش بزرگی از بازی‌های رایانه‌ای به‌ش��دت از 
درآمد اقتصادی بالاتر متأثر است و شرکت‌های سازنده، 
بدون توجه به آثار س��وء این بازی‌ها، امیال پرقدرت‌تر 
مخاطب��ان مانن��د جذابیت‌ه��ای جنس��ی، خش��ونت، 
برتری‌جوی��ی ی��ا در نهایت پ��ر کردن اوق��ات فراغت 
مخاطبان را هدف‌گذاری کرده‌اند، اما در این بین بخش 
قابل ملاحظه‌ای از این بازار نیز به بازی‌هایی تعلق دارد 
که به‌وس��یلة آن‌ها می‌توان اهداف مثبتی را در رش��د 
ش��ناختی، عاطفی و حتی ارادی کودکان را دنبال کرد. 
به‌نظر می‌رس��د، اگر والدین و مربیان چنین بازی‌هایی 
را شناس��ایی کنند و به شکل کنترل شده‌ای در اختیار 
کودکان و نوجوانان قرار دهند، چه بس��ا این بازی‌ها به 

ابزاری کارآمدتر برای تربیت تبدیل شوند.
ب��ه هر حال، باید در نظر داش��ت ک��ه موضوع بازی، از 
گذشتة دور به‌‌عنوان ابزاری تربیتی مورد توجه و تأیکد 
فیلسوفان و روان‌شناسان تربیتی قرار داشته و بازی‌های 
رایانه‌ای نیز با وجود برخی آس��یب‌ها در انواعی از آن‌ها 
و یا آس��یب‌های ناشی از افراط در بهک‌ارگیری آن‌ها، از 

شمول کلی اهمیت بازی خارج نیستند.
با این مقدمه، برای انتخاب بازی‌های رایانه‌ای مناس��ب 
ب��رای کودکان و نوجوانان چه معیارهایی را می‌توان در 

نظر گرفت؟
بازی نیز مانند دیگر روش‌های تربیتی باید متناس��ب با 
ویژگی‌های متربی انتخاب شود. علاوه بر سن و جنسیت 
که ویژگی‌های شناخته ش��ده‌تر به‌‌شمار می‌آیند، لازم 
اس��ت برای انتخاب بازی مناسب از خصوصیات کودک 

اطلاعات بیشتری داشت. برای مثال، در حالیک‌ه برخی 
بازی‌‌‌‌‌ها نتایجی چون تقویت حافظه، افزایش معلومات، 
افزایش قدرت اس��تدلال علمی، رشد خلاقیت، پرورش 
خیال‌ورزی، تقویت اراده یا مواردی مش��ابه را به‌دنبال 
دارند، این ما هستیم که باید با شناخت نیازهای مهم‌تر 
کودک خود، بازی مناس��ب را در اختیار او قرار دهیم. 
بدیه��ی اس��ت، این انتخاب ع�الوه بر نیاز به داش��تن 
ش��ناخت از ویژگی‌های کودک، به داش��تن آشنایی با 
ان��واع این بازی‌ها نیز وابس��ته اس��ت. متأس��فانه باید 
پذیرفت، امروزه، خصوصاً در کشور ما، ابزار اطلاع‌رسانی 
مناسب و قابل اعتمادی برای تحلیل این بازی‌ها وجود 
ندارد. با وجود این مسئله کی راه‌حل جایگزین و البته 
کمی دش��وارتر می‌تواند این باشد که خود ما با بررسی 
برخی بازی‌های موجود، مش��کل را تا حدی رفع کنیم. 

به‌نظر می‌رسد، اگر والدین و مربیان 
چنین بازی‌هایی را شناسایی کنند و به 
شکل کنترل شده‌ای در اختیار کودکان و 
نوجوانان قرار دهند، چه بسا این بازی‌ها به 
ابزاری کارامدتر برای تربیت تبدیل شوند

بازی نیز مانند دیگر روش‌های تربیتی باید 
متناسب با ویژگی‌های متربی انتخاب شود.
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برای این منظور لازم است در خرید یا دانلود بازی‌ها با 
کودک همراه ش��ویم و احیان��اً دقایقی را نیز در بازی با 
او همراه شویم. آشنایی والدین با بازی، به آن‌ها کمک 
میک‌ند ویژگی‌های مثبت بازی را تا حدی بشناس��ند و 
از میزان انطباق این ویژگی‌ها با نیازهای تربیتی فرزند 

خود آگاه شوند.
اگر مش��کل وقت در میان نباش��د، ادامة همراهی بازی 
با کودک می‌تواند ثمرات بیش��تری نیز به‌دنبال داشته 
باشد. در بسیاری از بازی‌های مفید، کودکان در برخی 

مراحل نیازمند کمک والدین هستند.
البت��ه اکث��ر بازی‌های مفی��د در بهتری��ن حالت فقط 
برخ��ی نیازهای کودک را برآورده می‌س��ازند. لذا بهتر 
اس��ت به این بازی‌ها به‌عنوان کی جعبة ابزار نگاه کرد 
و بر حس��ب نیاز بازی‌های مناس��ب را به او پیش��نهاد 
داد. اما به یاد داش��ته باشید برخی از ویژگی‌های بازی، 
ویژگی‌های��ی کلیدی محس��وب می‌ش��وند و از ارزش‌ 
خاصی برخوردارن��د. برای مثال، بازی‌هایی که قواعد و 
س��ناریوهای از پیش تعیین ش��دة کمتری دارند و در 
آن‌ها کودک به‌ج��ای یادگیری و دنب��ال کردن قواعد 
خاص، امکان بیش��تری برای انتخاب چگونگی پیشبرد 
ب��ازی دارد، از ارزش تربیتی بیش��تری برخوردارند. در 
این‌گون��ه بازی‌ها ک��ودک خلاقان��ه و انتخابگرانه بازی 

میک‌ند.
نکتة دیگر این که ممکن است در بازی‌های رایانه‌ای نیز 
مانند برخی دیگر از رسانه‌ها مانند فیلم، شما با مواردی 
مواجه ش��وید که ب��ا وجود داش��تن ارزش‌های مثبت، 
نکات منفی نیز دارند. در این شرایط، اگر ظرفیت لازم 
را در کودک خود مش��اهده میک‌نید، به‌جای منع او از 
ای��ن بازی، با او در مورد این نکات منفی صحبت کنید 
و از او بخواهی��د پس از بازی در مورد آن قضاوت کند. 
بدین ش��کل شما قابلیت نقد را در او پرورش می‌دهید. 
مهم نیست که او تا چه حد مصداق‌های خوب و بد را از 
کیدیگر درست تشخیص می‌دهد، مهم این است که او 
به‌تدریج می‌فهمد خود باید بخشی از مسئولیت ممیزی 
بازی‌ه��ا را برعهده گیرد. در عصر ارتباطات این قابلیت 

بسیار مهم است.
آخر از همه به این س��ؤال فکر کنید ک��ه آیا اگر ذائقة 
فرزن��د خود را از کودکی به س��مت بازی‌هایی با ارزش 
تربیتی بیش��تر هدایت کنیم، بهتر از آن نیست که در 
نوجوانی که امیالی آفت‌پذیرتر در او شکل می‌گیرند، او 

را با این پدیده مواجه کنیم؟

 بازی‌هایی که قواعد و سناریوهای از پیش تعیین 
شدة کمتری دارند و در آن‌ها کودک به‌جای 
یادگیری و دنبال کردن قواعد خاص، امکان 

بیشتری برای انتخاب چگونگی پیشبرد بازی دارد، 
از ارزش تربیتی بیشتری برخوردارند.
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معرفي نشانه​ها

سامانه تعيين و تشخيص محتواي برنامه​ها و يا بازي​
هاي ويديويي که محصولات توليد شده را رده​بندي 
مي​کند، با اين  شش علامت محتوا را براي گروه​هاي 

سني مختلف مشخص كرده‌است.

بر اس��اس اين سامانه محتوا به​ترتيب از چپ به راست به 
اين گونه مشخص مي‌شود: 

 محتوا براي همه س��نين از جمله كودكان نيز مناسب 
است.

 محتوا براي همه سنين از جمله كودكان بالاي 10 سال 
نيز مناسب است. ممکن است شامل کارتون، رويا​پردازي 
يا خشونت خفيف به صورت دوره​اي به همراه الفاظ کمي 

رکيک باشد.
 محتوا براي بالاي 10 سال مناسب است. ممکن است 

شامل کارتون بيشتر، رويا​پردازي يا خشونت خفيف به صورت قالب​هاي تاثيرگذار باشد.
 محتوا براي بالاي 13 سال مناسب است. ممکن است شامل خشونت، قالب​هاي تاثيرگذار، شوخ​طبعي خام، خونريزي 

محدود، شبيه​سازي قمار به همراه الفاظ رکيک.
 محتوا براي بالاي 17 سال مناسب است. ممکن است شامل خشونت زياد، ترس و اضطراب و خونريزي، ارتباط‌جنسي 

و الفاظ رکيک.
 محتوا براي بالاي 18 سال و بالاتر مناسب است. ممکن است شامل صحنه​هاي طولاني خشونت، قالب​هاي جنسي 

و  ارتباط‌جنسي ، قمار به همراه پول واقعي باشد.

با توجه‌ به نشانه‌هاي موجود 
والدين مي‌توانند بدون 
نياز به اطلاعات بيشتر 
دربارة بازي‌ها ويژگي بازي 
را بر اساس علامت‌ها براي 
گروه‌هاي سني تشخيص 
دهند
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