
پایش رسانه و بازی ها
بازی های دوست داشتنی کشتار

محمد شکیبا

ــاي  ــتن جذابیت ه ــل داش ــه دلی ــه ای ب ــای رایان ــروزه بازی ه ام
ــن،  ــیقی مت ــن موس ــدی و همچنی ــه بع ــر س ــي از تصاوی ناش
از آن،  گرافیــک بــالا، هیجانــات زیــاد و راحتــی اســتفاده 
به ســرعت جــای خــود را میــان کاربــران بــاز کــرده اســت. دامنــه 
ــه  ــدازه ای اســت ک ــه ان ــده ب ــن پدی ــتفاده از ای و گســتردگي اس
ــای  ــه از بازی ه ــت ک ــوان یاف ــي را می ت ــودک و نوجوان ــر ک کمت
رایانــه ای بی بهــره باشــد. همچنیــن در اغلــب خیابان هــای شــهر و 
روســتاها، کلوپ هــای مربــوط بــه بازی هــای رایانــه ای رایــج شــده 
و بــا گســترش امکانــات اســتفاده از اینترنــت، گیم نت هــا هــر چــه 
بیشــتر مــورد اســتقبال کاربــران این گونــه بازی هــا قــرار گرفتــه 

اســت. 
افــزون بــر ایــن، چــون خــود کاربــر، اجــرا کننــده و در بطــن بازی 
اســت و همــراه بــا ســایر شــخصیت های بــازی، درگیــر هیجانــات 
ــذاب  ــیار ج ــش بس ــود، برای ــرا می ش ــت ماج ــای روای و حس ه
اســت.اغلب والدیــن نیــز بــدون آنکــه نگــران آثــار مخــرب ایــن 
ــار  ــه رفت ــا ب ــند، نه تنه ــی« باش ــاری ـ هیجان کالای »تج
فرزنــد خــود عــادت کــرده و منفعلانــه بــه  ایــن وضعیــت 
تــن داده انــد؛ بلکــه در برخــی مــوارد از اینکه این گونــه 
بازی هــا کــودک را بــه خــود مشــغول داشــته و از 
شــلوغی و ســر و صــدای او در خانــه جلوگیــری 

می کنــد، خوشــحال نیــز هســتند.
ایــن بازی هــا بــا اســتفاده از تصاویــر 
ــی  ــج، دنیای ــای مهی ــرک و صداه پرتح
از هیجــان را بــه کاربــران مشــتاق، 
ــه،  ــن جذب ــد و همی ــی می کن ارزان
مطیــع  را  آنــان  جســم  و  روح 
خــود می ســازد و بــه عالمــی 
ــرد کــه خــود  از تخیــلات می ب
را محــور و قهرمــان اصلــی 
ــدی  ــد. چن ــرا می پندارن ماج
پیــش خبرگــزاری فــارس 
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در آمــاری اعــلام کــرده بــود که ایرانیــان در ســال، 14 
میلیــارد و 600 میلیــون ســاعت از بازی هــای رایانــه ای 
اســتفاده می کننــد؛ بازی هایــی کــه محتــوای بســیاری 
از آنهــا آمیختــه بــا خشــونت، کشــتار و توهــم اســت.
ــن  ــا ای ــان ب ــه انس ــه مواجه ــت ک ــدا اس ــه پی ناگفت
پدیــده جدیــد، تأثیــرات متفاوتــی بــر کاربــران خواهــد 
گذاشــت. بــه طــور کلــی تأثیــرات روان شــناختی 
بــه 2  را می تــوان  رایانــه ای  بازی هــای  از  حاصــل 
دســته کلــیِ تأثیــرات مثبــت و منفــی تقســیم کــرد: 
ــه  ــتر ب ــه ای بیش ــای رایان ــت« بازی ه ــرات مثب »تأثی
ــای  ــش مهارت ه ــی و افزای ــای ذهن ــای قابلیت ه ارتق
ــن  ــی« ای ــرات منف ــا »تأثی ــی معطــوف اســت؛ ام روان
ــه  ــرای مقاومــت و مقابل بازی هــا کــه شــناخت آنهــا ب
ــا  ــناختی خانواده ه ــای ش ــار آن از لازمه ه ــر آث در براب
ــا،  ــونت در بازی ه ــل خش ــائلی از قبی ــه مس ــت، ب اس
تــرس و اضطــراب، یادگیــری الگوهــای نادرســت ذهنی 
و رفتــاری و همچنیــن اعتیــاد بــه بازی هــا اختصــاص 

دارد.
مزایای بازی های رایانه ای

ــد  ــی مانن ــار مثبت ــد آث ــه ای می توان ــای رایان بازی ه
تکامــل شــخصیت و رفتــار، پــرورش اســتعداد ها، 
ــش  ــت، افزای ــز و دق ــرورش تمرک ــت، پ ــاد خلاقی ایج
ــت ذوق  ــی، تقوی ــترش جهان بین ــی، گس ــره هوش به

هنــری، آمــوزش مفاهیــم پیچیــده، انتقــال 
ــته  ــراه داش ــه هم ــره را ب ــگ و غی فرهن

باشــد.1 کاهــش زمــان واکنــش، 
هماهنگــی بیــن حــرکات دســت 
ــات،  ــترش اطلاع ــم، گس و چش
امــکان دســت یابی بــه واقعیــات 
غیــر معمولــی، عینی تــر شــدن 
مســائل انتزاعــی، افزایــش قدرت 

برنامه  ریــزی و ایجــاد انگیــزش اشــاره کــرد. بــر اســاس 
تحقیقــات جدیــد، بازي هــاي رایانــه اي همچنیــن 
وســیله ای کمــک آموزشــی تلقــی می شــود و در زمینــه 
ــد و  ــک مي کن ــودکان کم ــه ک ــرف زدن ب ــم و ح تکل
ــد. ــخن گفتن مي کنن ــه س ــروع ب ــریع تر ش ــان س آن

نیــز   )Dmitri Williams( ویلیامــز  دیمیتــری   
بازی هــا را عامــل مؤثــری در شــکوفایی پتانســیل های 
پنهــان نوجوانــان و تقویــت کار گروهــی 
آنهــا می دانــد. دکتــر اولســون نیــز 
 Game در مصاحبــه بــا ســایت
اکثــر  می گویــد:   Couch
رده  بازی هــای  کــه  کســانی 
می کننــد،  بــازی  را   M
احساســات،  کنتــرل  بــرای 
خالی کــردن خشــم، افزایــش 

تمرکــز و افزایــش کار گروهــی و صبــر بــه  ایــن بازی هــا 
می پردازنــد. 

تأثیرات منفی بازی های رایانه ای
ــود  ــا خ ــراد را ب ــه ای اف ــه گون ــه ای، ب ــاي رایان بازي ه
همــراه مي کننــد کــه گذشــت زمــان را بــه هیچ وجــه 
درک نمي کننــد و وقتــي بــه خــود مي آینــد کــه 
ــا  ــن بازي ه ــرف ای ــان ص ــادي از وقتش ــاعت هاي زی س
شــده اســت؛ بــه عبــارت دیگــر، حاضــر نیســتند دنبــال 
ــن رو  ــد؛ ازای ــر برون فعالیت هــاي نشــاط آور و اجتماعي ت
ــد،  ــا درگیرن ــن بازي ه ــا ای ــب ب ــه مرت ــي ک کودکان
درونگــرا مي شــوند و در جامعــه، منــزوي و در برقــراري 
ارتبــاط اجتماعــي بــا دیگــران ناتــوان مي شــوند. 
ــروه  ــودک از گ ــود ک ــث مي ش ــي باع ــه انزواطلب روحی
همســالان جــدا شــود کــه  ایــن خــود، ســرآغازي بــراي 

ــت. ــر اس ــاي دیگ ــروز نابهنجاري ه ب

این 
بازی ها با استفاده از 

تصاویر پرتحرک و صداهای 
مهیج، دنیایی از هیجان را به 

کاربران مشتاق، ارزانی می کند و 
همین جذبه، روح و جسم آنان را 
مطیع خود می سازد و به عالمی 

از تخیلات می برد که خود را 
محور و قهرمان اصلی ماجرا 

می پندارند.
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ــه دلیــل اینکــه کــودک  ــن بازي هــا همچنیــن ب در ای
ــا ســاختني ها و برنامه هــاي دیگــران بــه  یــا نوجــوان ب
ــردازد و کمتــر قــدرت دخــل و تصــرف در  ــازي مي پ ب
ــر  ــه نفســش در براب ــاد ب ــد، اعتم ــدا مي کن ــا را پی آنه
ــود. ــزل مي ش ــران متزل ــرفت دیگ ــاختني ها و پیش س

ــاي  ــه بازي ه ــت ک ــان داده اس ــر نش ــات اخی تحقیق
مغــزي طولاني مــدت  ســبب صدمــات  رایانــه ای، 
ــه  ــادي را ب ــاعت هاي زی ــه س ــي ک ــود. کودکان مي ش
ــه  ــد، بخشــی از مغزشــان ک ــازي اختصــاص مي دهن ب
نقــش بســزایي در تکامل حافظــه، احســاس و یادگیري 
دارد، تکامــل نمی یابــد؛ ازایــن رو طبق نظــر متخصصان، 
کمتــر توانایــي کنتــرل رفتارهایشــان را دارنــد و بیشــتر 

ــونت آمیزند.  ــال خش ــام اعم ــتعد انج مس
ــط  ــر رواب ــا ب ــن بازی ه ــیِ ای ــر منف ــر، تأثی ــه دیگ نکت
خانوادگــي اســت. هرچنــد هریــک از پدیده هــاي دوران 
مــدرن و پســت مــدرن بــه ســهم خــود در دور کــردن 
ــا  ــته ی ــور خواس ــه ط ــر، ب ــواده از یکدیگ ــاي خان اعض
ناخواســته، نقشــي بــه عهــده دارنــد؛ بــرای مثــال روابط 

ــواده  خانوادگــي بــه ســبب درگیــر بــودن اعضــاي خان
بــا دنیــاي ماشــیني، روز بــه روز کمرنگ تــر شــده 
اســت. اعضــاي خانــواده بــه علــت مشــغول بــودن بــه 
تماشــاي تلویزیــون یــا درگیر بــودن بــا رایانــه، اینترنت 
ــی و  ــت هم صحبت ــر فرص ــه ای، کمت ــاي رایان و بازي ه
انــس بــا یکدیگــر را می یابنــد و ایــن خــود باعــث ســرد 
شــدن روابــط بیــن والدیــن و فرزنــدان شــده اســت. 

ــاغل اند  ــرد ش ــد، زن و م ــای جدی ــروزه در زندگی ه ام
و یــا بعضــی از مــردان، بیــش از یــک شــغل دارنــد کــه 
ــار  ــی و درکن ــط عاطف ــود، رواب ــأله خود به خ ــن مس ای
هــم بــودن اعضــای خانــواده را کمرنــگ کــرده، و عــده 
زیــادی از ایــن وضــع و وجــود تلویزیون با عنــوان جعبه 
جادویــی کــه باعــث ســردیِ روابــط خانوادگــی شــده، 
ناراضی انــد. دکتــر افــروز در ایــن بــاره می نویســد: 
ــای  ــی بازی ه ــا جایگزین ــه ب ــده اســت ک مشــاهده ش
جمع گرایــی  روحیــه  رایانــه ای،  و  الکترونیکــی 
ــط  ــدن رواب ــه سست ش ــده و ب ــف ش ــرعت ضعی به س
خانوادگــی، بی حوصلگــی، پرخاشــگری و بی قــراری در 

ــان انجامیــده اســت. کــودکان و نوجوان
ــت  ــرژی، فرص ــه ان ــت ک ــه داش ــد توج ــن بای همچنی
و زمــان زیــادی کــه کاربــران به ویــژه نوجوانــان و 
رایانــه ای  بازی هــای  انجــام  بــرای  دانش آمــوزان 
صــرف می کننــد؛ فکــر و ذهــن آنهــا را نه تنهــا درگیــر 
ــد؛ بلکــه باعــث می شــود  مســائل غیرآموزشــي مي کن
ذهــن کاربــر بــه صــورت منفعــل در برابــر رایانــه قــرار 
ــود،  ــارج ش ــال خ ــت فع ــن از حال ــی ذه ــرد. وقت گی
دیگــر قــادر بــه حــل و فصــل مســائل شــخصی خــود 
نیســت؛ ازایــن رو بی ســبب نیســت کــه نســل جــوان از 
درگیــری بــا مســائل جدی تــر می پرهیزنــد کــه یکــی 
ــت.  ــوزان اس ــی دانش آم ــت تحصیل ــق آن اف از مصادی
ــي،  ــرب روح ــار مخ ــار آث ــه ای در کن ــاي رایان بازي ه
ــه  ــتفاده کنندگان ب ــراي اس ــز ب ــمي نی ــب جس عواق
ــکلات  ــه مش ــوان ب ــت می ت ــن دس ــال دارد. از ای دنب
بینایــي و نزدیک بینــی، مشــکلات نواحــي مــچ دســت، 
گــردن، پشــت، ســتون فقــرات و اســتخوان بندي فــرد 
ــر، ایجــاد  ــه دلیــل اســتفاده طولانی مــدت از کامپیوت ب
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تهــوع و ســرگیجه، عــوارض پوســتی، چاقــی و حتــی 
ــرد.  ــرژی اشــاره ک آل

آنچــه در ایــن میــان اهمیــت می یابــد، آن اســت کــه 
تــداوم چنیــن بازی هایــی بــه عــوارض روحــی و روانــی 
پیچیــده ای از جملــه پرخاشــگری و خشــونت در رفتــار 
منجــر خواهــد شــد. از آنجــا کــه دنیــای کــودک دنیای 

ــا  ــه طــور معمــول ت ــردازی اســت، ب فانتــزی و خیال پ
ســاعت ها بعــد از اتمــام بــازی بــه خیال پــردازی دربــاره 
آن می پــردازد و ســعی می کنــد نقــش قهرمــان بــازی را 
ایفــا کنــد و حتــی صحنه هــای بــازی و مبارزه هــا را بــر 
روی والدیــن خــود اجــرا کنــد. گزارش هــای بســیاری 
ــا  ــد کودکانشــان ب ــه معتقدن ــن وجــود دارد ک از والدی

دیــدن ایــن بازی هــا پرخاشــگرتر می شــوند و والدیــن 
ــد.  ــود را آزار می دهن خ

ــالای  ــل پرخاشــگری و خشــونت ب ــه دلی ــن ب همچنی
ــزی  ــتن، خون ری ــای کش ــدن صحنه ه ــا و دی بازی ه
و... بــه طــور معمــول ایــن کــودکان به مســائل انســانی، 
ــه  ــزی ک ــد؛ چی ــان می دهن ــری نش ــیت کمت حساس
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والدیــن از آن بــا عنــوان کاهــش وجــدان کــودک خــود 
ــد.  ــاد می کنن ــانی ی ــع انس ــائل و فجای ــل مس در مقاب
جالــب اســت کــه بدانیــم در روزهــای اولِ بــازی، 
ــود  ــر روی خ ــازی را ب ــف ب ــرات مختل ــودک تأثی ک
احســاس می کنــد و متوجــه تغییــرات اســت و حتــی 
در مــواردی در برابــر آن عکــس العمــل داشــته و منزجر 
خواهــد شــد. در ایــن زمــان، مغــز بــه صــورت فعــال، 
تأثیــرات بــر بــدن را کنتــرل می کنــد و بــه فرد هشــدار 
ــا افزایــش مــدت زمــان  ــج و ب ــا به تدری می فرســتد؛ ام
بــازی، وقتــی چندیــن مــاه از انجــام بازی هــای خشــن 
ــورت  ــه ص ــز ب ــر مغ ــا ب ــرات بازی ه ــذرد تأثی می گ

ــدار در  ــر هش ــود و دیگ ــردازش نمی ش ــال پ فع
ــاعت ها  ــودک، س ــی ک ــت؛ یعن کار نیس

بــازی می کنــد، بــدون اینکــه بگویــد 
بــازی چــه تأثیــری بــر روی او 
ــی در  ــا چــه تغییرات داشــته و ی
بدنــش پدیــد آمــده اســت. ایــن 
نشــانه خوبــی نیســت؛ زیــرا بــا 
اینکــه کــودک، چیــزی گــزارش 

ــج  ــازی به تدری ــا ب ــد، ام نمی ده
ــذارد. ــود را می گ ــر خ تأثی

ایــن  پیامدهــای  از  دیگــر  یکــی 
ــت  ــدیدی اس ــان ش ــرس و هیج ــا ت بازی ه

کــه حیــن بــازی بــه کــودک ســرایت می کنــد. تــرس 
می توانــد بــه عارضــه ای مزمــن در زندگــی فــرد تبدیــل 
شــود. هیجــان تــرس باعــث ایجــاد تغییراتــی در 
ــا جنــگ  ــز و ی ــاده  گری ــرد را آم ــدن می شــود کــه ف ب
می کنــد. ایــن یــک واکنــش طبیعــی بــدن در مقابلــه 
بــا تــرس اســت. در هنــگام انجــام ایــن بازی هــا، مــدام 
ــود؛  ــال می ش ــز( فع ــگ ـ گری ــدن )جن ــخ ب ــن پاس ای
ولــی چــون در واقــع، پاســخی فیزیکــی از ســوی فــرد 
ــن  ــدن از بی ــی ب ــرژی روان ــا ان ــد، تنه ــاق نمی افت اتف
ــد  ــرد ممکــن اســت بع ــل ف ــن دلی ــه همی ــی رود. ب م

ــا  ــتگی و ی ــاس خس ــا احس ــه بازی ه ــام این گون از انج
حتــی کوفتگــی کنــد؛ در حالــی کــه کاری انجــام نداده 
اســت. نداشــتن فعالیــت فیزیکــی از یــک ســو و پاســخ 
بــدن بــه تــرس از ســوی دیگــر ممکــن اســت عوارضــی 
ماننــد ســر درد و یــا احتمــال ابتــلا بــه مشــکلات حــاد 
روانــی و یــا بیماری هــای قلبــی را 2 تــا 3 برابــر افــراد 

عــادی افزایــش دهــد. 
ــری در  ــیوه های یادگی ــی از ش ــه یک ــر آنک ــه دیگ  نکت
کــودکان، یادگیــری مشــاهده ای اســت؛ یعنــی فــرد بــا 
ــرد  ــاد می گی ــران ی ــار دیگ ــا گفت ــار و ی ــاهده رفت مش
کــه چگونــه رفتــار کنــد. هــر چــه فــرد دارای اعتبــار 
ــد  ــال تقلی ــد، احتم ــودک باش ــزد ک بیشــتری ن
ــن  ــت. بنابرای ــتر اس ــودک از وی بیش ک
ــازی  ــی ب ــان اصل ــه قهرم ــی ک زمان
در گفتــار خــود کلمات نامناســب 
بارهــا  می بــرد،  کار  بــه  را 
ــودک،  ــه ک ــده ک ــاهده ش مش
ــه کار  ــان آن کلمــات را ب هم زم
ــی  ــی در زمان های ــرد؛ حت می ب
کــه کــودک بــازی را انجــام 
ــب  ــت مرت ــن اس ــد، ممک نمی ده
ــرد.  ــه کار ب ــه را ب ــاد گرفت ــات ی کلم
ایــن عبــارات ممکــن اســت در رابطــه فــرد 
بــا خانــواده، دوســتان و همکلاســی ها تأثیــرات منفــی 
بگــذارد و حتــی باعــث طــرد وی از ســوی دوســتانش 

ــود. ش
پرخاشگری در بازی های رایانه ای 

در پژوهش هــای انجام شــده دربــاره تأثیــر بازی هــا 
بــر پرخاشــگری کابــران،2 بــه تأثیــر بازی هــای رایانه ای 
ــد و در  ــاره می کنن ــگری اش ــروز پرخاش ــاد و ب در ایج
ــه ای  ــای رایان ــه بازی ه ــد ک ــات خــود دریافته ان تحقیق
می توانــد پرخاشــگری را در کــودکان بــالا ببــرد. 
اندرســون و دیــل عــلاوه بــر نقــش بازی هــای رایانــه ای 

تداوم 
چنین بازی هایی 

به عوارض روحی و روانی 
پیچیده ای از جمله پرخاشگری 

و خشونت در رفتار منجر خواهد 
شد. از آنجا که دنیای کودک دنیای 

فانتزی و خیال پردازی است، به 
طور معمول تا ساعت ها بعد از 

اتمام بازی به خیال پردازی 
درباره آن می پردازد و 

سعی می کند
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ــه  ــد کــه این گون در ایجــاد پرخاشــگری اظهــار کرده ان
ــروز رفتارهــای ضــد اجتماعــی  ــد در ب بازی هــا می توان
ــگری و  ــان، پرخاش ــد. هیج ــر باش ــازگاری مؤث و ناس
ــه دلیــل اهمیتــی کــه در حفــظ بقــا دارد  خشــونت ب
ــر  ــرد تأثی ــی ف ــه در زندگ ــت ک ــی اس ــزو هیجانات ج

ــزایی دارد.  بس
ــد در  ــه دارن ــی ک ــل محدودیت های ــه دلی ــودکان ب ک
دنیــای واقعــی، قــادر بــه کنتــرل و تســلط بــر خیلــی از 
موقعیت هــا نیســتند؛ در حالــی کــه بــازی، ایــن امــکان 
ــخصیت ها و  ــر ش ــد ب ــه بتوانن ــد ک ــا می ده ــه آنه را ب
موقعیت هــای مختلــف بــازی تســلط پیــدا کننــد. اوج 
ــا از بیــن  ــر یــک موقعیــت نیــز تخریــب و ی تســلط ب
ــن  ــای خش ــن بازی ه ــت. بنابرای ــودات اس ــردن موج ب
ــرا در  ــوند؛ زی ــذاب می ش ــیار ج ــودکان، بس ــرای ک ب
ــه  ــدان را تجرب ــتقلالِ دو چن ــرل و اس ــس کنت آن ح

می کننــد. بنابرایــن می تــوان گفــت کــه 
یکــی از تأثیــرات منفــی، ناشــی از 

بازی هــای  از  زیــاد  اســتفاده 
رایانــه ای کــه تمــام کارشناســان 
آن را قبــول دارنــد، افزایــش 
روحیه خشــونت و پرخاشــگری 

ــت. اس
 De Gaettano(ــدر گاتانو و بن

and Bander 1996( معتقدند 
کــه بازی هــای ویدئویــی ـ اینترنتــیِ 

خشــونت آمیز، پیام هــای کاذب و گمراه کننــده ای را بــه 
کاربــران القــا می کننــد؛ از جملــه  اینکــه:

ســرمایه  بــا  و  به ســرعت  می توانــد  مشــکلات   .1
ــود؛  ــع ش ــدک رف ــخصی ان ش

2. بهتریــن راه بــرای حــل مشــکلات، حــذفِ منبــع و 
علــت مشــکل اســت؛ 

ــزی  ــای غری ــتن از رفتاره 3. بهره جس
ــه و  ــای متفکران ــای رفتاره ــه ج ب

ــش  ــال واکن ــئولیت دار در قب مس
بــه مشــکلات، اصالــت بیشــتری 

دارد.
بایــد ذکــر کــرد کــه کاربــر 
در بازی هــای ســوم شــخص، 

شــخصیتی را کــه دســت بــه 
می زنــد  خشــونت آمیز  اقــدام 

کنتــرل می کنــد؛ ولــی در بازی هــای 
اول شــخص بــه مــا اجــازه داده می شــود 

ــی  ــم؛ گوی ــگاه کنی ــازی ن ــه ب ــه از پشــت اســلحه ب ک
ــل  ــه قت ــران را ب ــیم و دیگ ــه می کش ــود ماش ــه خ ک
ــئول  ــداز مس ــه دو تیران ــت ک ــب اس ــانیم. جال می رس
ــن )Columbine( درســال 1999 در  ــراژدی کلمبای ت
آمریــکا مثــال خوبــی از حساســیت جوانــان بــه تصاویر 
خشــونت آمیز رســانه های الکترونیکــی اســت. حــدس و 
گمــان بــر ایــن اســت کــه دو پســر تیر انــداز، 
یعنــی اریــک هریــس)Eric Harris( و 
 )Dylan Kiebold(دیــلان کیبولــد
ــه از  ــازی DOOM ک ــام ب از انج
ــده  ــالات متح ــش ای ــب ارت جان
ــرای  ــربازان ب ــوزش س ــرای آم ب
کشــتن مؤثرتــر و کارآمدتــر، 
مجــوز و پروانــه گرفته بــود، لذت 
ــده  ــن در پرون ــد. همچنی می بردن
دادگاهــی مایــکل کارنیــل، پســر 

ــادوکا ـ کــه ســه دانش آمــوز را  چهــارده ســاله اهــل پ
بــه قتــل رســانده بــود ـ آمــده اســت کــه او ظــرف 30 
ثانیــه، 9 گلولــه شــلیک کــرد کــه 8 تــای آن بــه هــدف 

ــورد. خ
ــدای  ــا ص ــراه ب ــردن هم ــون خفه ک ــی چ صحنه های
شکســتن مهر هــای گــردن، اســتفاده از 
ضربــات مشــت و پــا و… همــراه صــدای 
شکســتن اســتخوان های دشــمن، 
از ســلاح های ســرد  اســتفاده 
ماننــد چاقــو، خنجــر، شمشــیر 
و… همــراه بــا افکت هایــی چون 
ــون  ــیدن خ ــه، پاش ــدای نال ص
بــه اطــراف و… قتل افــراد عادی 
ماشــین ربایی،  ســرقت،  بــرای 
گــرم،  ســلاح های  از  اســتفاده 
ترســیم خــون در بــازی، نمایــش خــون 
ــای  ــه تجربه ه ــو و… هم ــع عض ــل از قط حاص
خشــن و بی رحمانــه ای اســت کــه انجــام آن بــرای یک 
آدم عــادی به راحتــی ممکــن نیســت؛ امــا یــک کاربــر 
ــن  ــه  ای ــکان تجرب ــی ام ــه ای به راحت ــای رایان بازی ه
ــه  ــال در مجموع ــرای مث ــد داشــت؛ ب ــع را خواه فجای
بــازی رایانــه ای GTA کاربــر اقــدام بــه ضــرب و شــتم 
نیروهــای پلیــس می کنــد، ماشــین ســرقت می کنــد، 
مــردم عــادی رهگــذر در خیابــان ماننــد زنــان و افــراد 
ــدام  ــد و اق ــرار می ده ــتم ق ــرب و ش ــورد ض ــر را م پی
بــه ســرقت پول هــای آنهــا می کنــد. از بازی هــای 
ــازی مکــس  ــی چــون ب ــه بازی های ــوان ب مشــابه می ت
پیــن )Max payne (، بــازی مافیــا )Mafia(، بــازی 
ــی آی )IGI( و…  ــازی آی ج ــن)Hitman(، ب ــت م هی

اشــاره کــرد.3
بنابرایــن »خشــونت« و »اســتفاده از اســلحه هاي« 
ایــن  از  بســیاري  جدایی ناپذیــرِ  جــزو  گوناگــون 
محرکــه ای  مهم تریــن  »خشــونت«،  بازي هاســت. 

»خشونت« 
و »استفاده از 

اسلحه هاي« گوناگون جزو 
جدایی ناپذیرِ بسیاري از این 

بازي هاست. »خشونت«، مهم ترین 
محرکه ای است که در طراحی 

جدیدترین و جذاب ترین بازی های 
کامپیوتری به حد افراط از آن 

استفاده می شود.

کودکان 
به دلیل محدودیت هایی 

که دارند در دنیای واقعی، 
قادر به کنترل و تسلط بر خیلی 

از موقعیت ها نیستند؛ در حالی که 
بازی، این امکان را به آنها می دهد 

که بتوانند بر شخصیت ها و 
موقعیت های مختلف بازی 

تسلط پیدا کنند.
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اســت کــه در طراحــی جدیدتریــن و جذاب تریــن 
ــراط از آن اســتفاده  ــه حــد اف ــری ب بازی هــای کامپیوت
در  کــه  هالیــوود  معــروف  چهره هــای  می شــود. 
ــد، در  ــان دارن ــرای مخاطب ــی ب ــا محبوبیت های فیلم ه
ــه صــورت قهرمان هــای شکســت ناپذیر  ایــن بازی هــا ب

می کننــد. جلوه نمایــی 
رهنمودها

آنچــه در خانــواده بایــد مــد نظــر قــرار گیــرد آن اســت 
ــه  ــلاق ک ــری خ ــای تصوی ــت بازی ه ــر اس ــه بهت ک

کــودکان بایــد بــه وســیله آنهــا، معماهایی را 
حــل کننــد، بیــش از بازی هــای دیگــر 

مــورد توجــه قــرار گیــرد. همچنین 
دســته جمعی  بازی هــای 
کــودکان، بــا ابزارهــای تصویری، 
ــن  ــت. ای ــاز اس ــر مسأله س کمت
ــرب  ــی مخ ــباب بازی ها، زمان اس
کــودک  کــه  بــود  خواهــد 

به تنهایــی بــرای ســاعات طولانــی، 

ــازی شــود. والدیــن نیــز بایــد وقــت بیشــتری  غــرق ب
ــد.  ــش اختصــاص بدهن ــودک و نوجــوان خوی ــه ک را ب
ــدان  ــن و فرزن ــن والدی ــح بی ــاط صحی ــدر ارتب ــر ق ه
بیشــتر باشــد زمینــه چنیــن بازی هایــی کمتــر فراهــم 
می شــود. بــه اعتقــاد پزشــکان و متخصصــان، مقصــران 
ــرای  ــدان خــود را ب ــن هســتند کــه فرزن ــی، والدی اصل
ســاعت های طولانــی در مقابــل تلویزیــون، رایانــه، 
ــد. ــا می کنن ــی ره ــای ویدئوی ــا فیلم ه ــم، ی ــو گی ویدئ

ــا  ــی ب ــه مشــارکت و همدل ــر، ایجــاد روحی ــه دیگ نکت
ــر  ــودکان کمت ــروز، ک ــی ام ــت. در زندگ ــدان اس فرزن
بــه همــراه فرزنــدان خــود بــه کوهســتان، باشــگاه ها و 
میادیــن ورزشــی می رونــد تــا انــرژی عصبــی و روانــی 
آنــان تخلیــه و توجهشــان از بازی هــای رایانــه ای 
منحــرف شــود. همچنیــن بــه یــاد داشــته باشــیم کــه 
کل مــدت زمــان بــازی کــودک در روز نبایــد بیشــتر از 
2 ســاعت باشــد و یــا اینکــه صرفــا بــازی بــا رایانــه بــه 

ــل موکــول شــود. روزهــای تعطی
ــادران  ــدران و م ــه پ ــد توجــه داشــت ک ــن بای همچنی
امــروز، کمتــر بــا وســایل پیشــرفته چــون رایانــه، تبلت، 
ویدئــو گیــم و ســرگرمی هایی از ایــن دســت آشــنایند. 
امــروزه چنیــن وســایلی در دســت کــودکان و نوجوانــان 
شــخصیت  و  هویــت  و  می شــود  دیــده  به وفــور 
ــنایی  ــت و ناآش ــا غفل ــد؛ ام ــدگان را شــکل می ده آین
والدیــن بــا چنیــن فناوری هایــی باعــث شــده اســت تــا 
کــودکان و نوجوانــان در ایــن فضا احســاس 
ــند.  ــته باش ــتری را داش ــت بیش امنی
یکــی از راه هــای مراقبــت و هدفدار 
ــرگرمی هایی،  ــن س ــردن چنی ک
آن اســت کــه والدیــن بــا چنین 
و  شــوند  آشــنا  بازی هایــی 
حتــی در خریــد و انجــام بــازی 
بــا فرزنــدان خــود همراهــی 
ــه  ــم ب ــو ه ــک س ــا از ی ــد ت کنن

غفلت 
و ناآشنایی والدین 

با چنین فناوری هایی باعث 
شده است تا کودکان و نوجوانان در 
این فضا احساس امنیت بیشتری را 

داشته باشند. یکی از راه های مراقبت و 
هدفدار کردن چنین سرگرمی هایی، آن 

است که والدین با چنین بازی هایی 
آشنا شوند و حتی در خرید و 
انجام بازی با فرزندان خود 

همراهی کنند
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ــد و  ــی ببرن ــرگرمی ها پ ــن س ــات ای ــیب ها و امکان آس
خــود نیــز ارتقــا یابنــد و از ســوی دیگــر نوعی احســاس 
همدلــی و انــس بیــن ایشــان و فرزنــدان بــه وجــود آید.
ــا  ــن فض ــدرن، ای ــای م ــه زندگی ه ــر اینک ــه دیگ نکت
ــک  ــب ی ــه صاح ــرده ک ــاد ک ــودکان ایج ــرای ک را ب
ــتند.  ــود هس ــاق خ ــخصی در ات ــیله ش ــا وس ــه ی رایان
ایــن حــس مالکیــت بــه وی اجــازه می دهــد تــا غــرق 

در دنیــای تخیــلات و فضــای فانتــزی 
ــه  ــی ک ــده از آن بشــوند؛ در حال برآم

ــرار  ــل ق ــاده مث ــدی س ــا ترفن ب
ــازی در  ــام ب ــه و انج دادن رایان
فضــای عمومی تــر خانــه )اتــاق 
ــک  ــی( از ی ــا پذیرای نشــیمن ی
ســو چنیــن احســاس امنیتــی 
پدیــد نخواهــد آمــد و از ســوی 

دیگــر بــه نوعــی امکان مشــارکت 

بیشــتر و درک حــس حضــور دیگــر اعضای خانــواده در 
ــد. ــه وجــود خواهــد آم ــار کــودک ب کن

در پایــان بایــد متذکــر شــد کــه فرهنــگ اســتفاده از 
وســایل فناورانــه و فضــای ســایبر در خانــواده و جامعــه 
امــروزی آمــوزش داده نمی شــود؛ در حالــی کــه 
بیشــترین درگیــری کــودکان و نوجوانان و انســان امروز 
بــا فضــای رســانه ای و ســایبری زندگــی مــدرن اســت؛ 
ازایــن رو لــزوم آمــوزش چگونگی اســتفاده از 
ــی دو  ــال، اهمیت ــای دیجیت فناوری ه
ــی  ــن یک ــد. بنابرای ــدان می یاب چن
بــرای  خانواده هــا  وظایــف  از 
ــودکان  ــتفاده ک ــر اس ــارت ب نظ
ــه،  ــه ای و رایان ــای رایان از بازی ه
آمــوزش فرهنــگ اســتفاده از 
امکانــات و بهینه ســازی  ایــن 
ــروز اســت. عادت هــای کــودک ام
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ابتدایــی و راهنمایــی شــهر تهران.
ــوزش،  ــش و آم ــت پژوه ــلامی، معاون ــاد اس ــگ و ارش وزارت فرهن
دبیرخانــه شــورای فرهنــگ عمومــی)1380(، پیامد هــای فرهنگــی 
ــش،  ــازی، چــاپ ســوم، تهــران، مؤسســه فرهنــگ و دان اســباب ب

بی تــا.

بهتر 
است بازی های 

تصویری خلاق که کودکان 
باید به وسیله آنها، معماهایی را 

حل کنند، بیش از بازی های دیگر 
مورد توجه قرار گیرد. همچنین 
بازی های دسته جمعی کودکان، 

با ابزارهای تصویری، کمتر 
مسأله ساز است.
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