
الف( فضای مجازی و نارضایتی های خانوادگی
آن چـه در خانـواده بـه عنوان پایه اصلی اجتمـاع، اهمیت فراوانـی دارد، توجه به 
ارزش هـا اسـت. ورود تکنولـوژي در خانواده ها، ارزش هاي اجتماعـي خانواده ها 
را تحت الشـعاع قـرار داده و موجـب تغییـرات در رفتـار و گفتمـان نسـل جوان 
شـده اسـت. سردشـدن ارتباط های عاطفی و نارضایتی ها از زندگـی خانوادگی، 
از جملـه مـواردی اسـت  که منشـأ شکسـت های بـزرگ در زندگـی جوانان به 
شـمار می آیـد. یکـی از زمینه هـای اصلـی در بـروز چنیـن مشـکلاتی، فضای 
مجازی اسـت که سـبب شـده تا سـطح توقع از زندگی های مشـترک در میان 

نسـل جوان بالا رود.
ب( بحران هویتی و شخصیتی 

هویت شـخصی، ویژگـی بی همتای فرد را تشـکیل می دهـد. هویت اجتماعی 
در پیونـد بـا گروه هـا و اجتماعات مختلف قـرار گرفته و شـکل گیری آن، متأثر 
از  آن هـا اسـت. هویت فرهنگی، برگرفته از باورهایی اسـت کـه در عمق وجود 
فـرد بـه واسـطه تعامـل او با محیـط پیرامـون و آموزه هـای آن، از بـدو تولد تا 
کهنسـالی جـای گرفته اسـت. از آن جا که فضای سـایبر، صحنـه ای فرهنگی 
و اجتماعـی اسـت کـه شـخص، خـودش را در موقعیت های گوناگـون نقش ها 
و سـبک های زندگـی قـرار مـی دهـد، خـود زمینـه ای را برای چندشـخصیتی  
شـدن  کاربـر فراهـم مـی آورد که موجـب تقویـت شـخصیت های چندگانه و 
رشـد و اسـتحکام آن می شـود. جوانان در این محیط در معرض آسـیب پذیری 
بیش تـری به ویـژه در دورانـی کـه هویـت آنان شـکل می گیرد، قـرار دارنـد. از 
ایـن رو ایـن فضا کاربران را به داشـتن یک هویت مجازی غیـر از هویت اصلی 
خـود ترغیـب می کنـد و متاسـفانه در اغلـب مـوارد، آرام آرام هویـت مجازی بر 

هویـت اصلـی غلبه پیـدا می کند.
ج( تعارض ارزش ها

یکـی از چالش هـای فـراروی فرهنگ هـا، تحـت تاثیـر قرارگرفتـن ارزش هـا 
و هنجارهـای اجتماعـی اسـت. چـون اساسـاً ورود فضـای مجـازی همـراه با 
ارزش هـای غربـی، چالش هـای جدیـدی را در کشـورهای دیگـر بـه وجـود 
آورده اسـت. از آن جایـی کـه برخی از عناصـر موجود در این پدیـده، با فرهنگ 

خـودی و ارزش هـای اسـلامی_ ایرانـی مغایر اسـت، فضای مجـازی می تواند 
آسـیب های فراوانـی را بـه همـراه داشـته باشـد. بـرای نمونـه، ورود فضـای 
مجـازی در حـوزه خانـواده موجب تغییر نظام ارزشـی در خانواده ها می شـود. در 
یـک مطالعـه تجربی آمـده که اسـتفاده جوانـان از فضای مجـازی، به کاهش 

ارزش هـای خانـواده انجامیده اسـت.
ه( گسترش ارتباط های نامتعارف میان جوانان

فضـای مجـازی بـه دلیـل سـهولت در ایجـاد روابـط دوسـتانه و عاشـقانه، در 
زمینه هـای غیراخلاقـی بسـیار مـورد توجـه قـرار گرفته، تـا جایی کـه موجب 
شـکل گیری خیانـت در روابـط زناشـویی و ایجاد روابط نامشـروع شـده اسـت.

و( فاصله گرفتن نسل ها
امـروزه بـا ورود وسـایل و تکنولوژي هـاي جدیـد به عرصـه خانواده هـا، والدین 
و فرزنـدان سـاعت هاي متمـادي در کنـار یکدیگـر می گذراننـد بـدون آن کـه 
سـخنی بر زبـان آورند! این امر سـبب سردشـدن روابط بین والدیـن و فرزندان 
می شـود. دو نسـل به دلیل داشـتن تفاوت هاي اجتماعی و تجربه هاي زیسـتی 
مختلف، زندگي را از  دریچه نگاه خود نگریسـته، آن را تفسـیر مي کنند. نسـل 
دیروز)والدیـن ( مدعـی دانایي و باتجربگي هسـتند و نسـل امروز)فرزندان( که 
خواهـان تطابـق بـا پیشـرفت هاي روزمی باشـند، در برابر آن ها واکنش نشـان 
مي دهنـد و چـون از پـس منطـق و نصیحت هاي ریشـه دار و سرشـار از تجربه 
آن هـا برنمي آینـد، بـه لجبـازي روي مي  آورنـد. سـرعت تحـولات در دوران 
کنونـی وتوجه بیش تـر جوانان به برنامه هاي جهاني شـدن فرهنگ، گسـترش 
روزافـزون انجمن هـا و کانون هایـي غیر از کانون خانواده براي پیوسـتن و تعلق 

خاطـر جوانـان به آن ها از جمله عوامل گسسـت نسـل ها اسـت.
ورود به زندگی دوم

زندگـی دیگر یـا »زندگی دوم« نـام یک جهان اینترنتی خیالی اسـت که 
در ایـن جهـان کاربـران می توانند یک »خود دوم« بسـازند و زندگـی دیگری را 
تجربـه کننـد. بـرای اجـرای این بـازی و حضـور در این جهـان،  کاربـران باید 
عضـو سـایت شـده، یک تصویـر الکترونیکی یـا کارتونی معـروف بـه »آواتار« 
از خـود بسـازند. بعضـی از افـراد، آواتـار را شـبیه به خود واقعیشـان می سـازند و 

اشعههايفضايمجازي
هادي عبداللهي

نگاهیبهآثاراجتماعیوفردیفضایمجازی

اشاره:
زندگـی در فضـای مجـازی، پیامدهای مثبت و منفی زیادی در شـیوه زندگی کاربـران به دنبال خواهد 
داشـت. فرصت هـای آموزشـی، اقتصـادی و علمـی از جملـه آثـار مثبت ایـن فضاها به شـمار می آید. 
البتـه ایـن فضاها بـه دلیل ناآگاهی برخی کاربران، می تواند آسـیب های اجتماعـی و خانوادگی فراوانی 

را نیز به دنبال داشـته باشـد. نوشـتار ذیل اشـاره اي اسـت فهرسـت وار به این آسـیب ها.
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برخـی دیگر متفاوت از خود واقعیشـان. برای نمونه، با جنسـیت متفاوت و حتی 
موجـودی خیالـی و افسـانه ای. هنگامی کـه فـرد آواتارخود را سـاخت، به جمع 
سـاکنان این سـرزمین خیالـی می پیوندد و می توانـد در تعاملات آن ها شـرکت 
کنـد. از بسـیاری جهات این جهان شـبیه به جهان واقعی اسـت؛ بـا خیابان ها و 
فروشـگاه هایی که آواتار شـما می تواند در آن جا پرسـه بزند. آواتار شـما می تواند 
بـا آواتارهای دیگر دوسـت شـده، به دانشـگاه رفتـه، کار وکاسـبی راه انداخته و 
حتـی ازدواج کنـد. همچنیـن می تواند کارهایـی انجام دهد کـه در جهان واقعی 

ممکـن نیسـت؛ بـرای مثال، می توانـد به جای قـدم زدن پـرواز کند.
پیامدهای زندگی دوم

 زندگـی در ایـن محیـط دوم پیامدهایـی بـرای کاربران بـه همـراه  دارد که به 
اجمـال بـه برخـی از آن ها اشـاره می کنیم:

شكسته شدن مرز بین فضای حقیقی و فضای مجازی
حضـور کاربران در فضاهای مبهم و پیچیده مجـازی، از اتاق های گفت وگو گرفته 
تـا شـبکه های اجتماعـی و اینک فضاهـای »زندگـی دوم« به آنان ایـن امکان را 
می دهـد تـا برای خودشـان هویتـی متفـاوت از دنیای حقیقـی بیافرینند و همین 
امـر به رشـد خیال بافی و دورشـدن از پذیرش شـرایط حقیقـی زندگی می انجامد.
بلوغ زودرس جنسی در اتاق های گفت وگو و شبكه های اجتماعی

بخصـوص  مجـازی،  فضـای  در  ارائه شـده  محتواهـای  از  مهمـی  بخـش 
سـایت های زندگـی دوم بـدون در نظـر گرفتن اقتضای سـنی مخاطب، حاوی 
مباحث جنسـی در سـطوح مختلف اسـت  و به سـرعت در معرض دید کاربران 
نوجـوان وجـوان قـرار می گیـرد؛از این رو ایـن افراد که در شـرایط خاص غلیان 
غرایز جنسـی قـرار دارنـد، آرام آرام در این ورطه می افتند و از مسـیر ارزش های 

جامعـه  منحرف می شـوند.
ترویج نظام سرمایه داری 

سـایت های زندگـی دوم، شبیه سـاز جامعـه ای مبتنـی بـر نظـام اقتصـاد 
سـرمایه داری هسـتند. ایده  اصلی این فضاها به کاربرانش این اسـت که کاربر 
بـه مـوازات درک اصـول زندگی در ایـن جامعه  مجازی و فهـم وظایف خود به 
مثابـه یـک شـهروند لیبرال، شـیفته زندگی در طبقـه  مرفه نظام سـرمایه داری 
می شـود. از این روسـت کـه در تمـام این فضاهـای آنلاین، از طبقـه  ضعیف و 
اقشـار کارگر، خبری نیسـت. ایـن فضاها، راهبـردی برای قـراردادن مخاطبان 
در محیطـی سرشـار از خوشـی هسـتند کـه موجـب غفلـت از کاسـتی ها و 
نقص هـای بنیادیـن نظام سـرمایه داری می شـود. ایـن بازی ها با ایجـاد تجربه 
دل انگیـز اسـتفاده از مواهـب ظاهـری تمـدن غـرب و محصـولات غربـی، به 
شـکلی هدفمنـد مبلغّ و مـروّج زندگی در جامعـه  مبتنی بر نظام سـرمایه داری  

مصرف زدگـی و تجمل گرایـی هسـتند . 
ترویج سكولاریسم 

در برخـی از بازی هـای فضـای مجـازی، نه تنها بـه ظاهر، حضـوری از دین در 
زندگـی دوم وجـود ندارد بلکـه در این فضاهای خاص مجـازی، گاهی معنویت 
و دغدغه هـای جـدّی زندگـی بشـری به شـوخی گرفتـه شـده و از این طریق 
کاربـران بـه غفلت انداخته می شـوند. در این بازی ها شـاهد هیـچ نوع عبادتگاه 
یـا عملـی مبنی بر انجـام عبـادت و دعا دیده نمی شـود. حتـی موضوعاتی که 
دیـن بـه آن اهتمـام دارد همچون مـرگ، روح و زندگی پس از مـرگ، در بازی 
به شـوخی گرفته شـده و جنبه  دنیوی یافته اند. برای نمونه، در شـرایطی خاص 
شـخصیت مجـازی می تواند به صورت روح، آسـان  تر از قبل بـه زندگی خود در 
فضـای بـازی ادامـه دهـد. این غفلت زدگی ها بدین سـبب اسـت کـه معنویت 
در زندگـی انسـانی، دل مشـغولی های بیهـوده  بیرونی را کاهـش داده و مخالف 

جریان حرکت نظام سـرمایه داری اسـت.

مهدویت و آواتارسازی
اوََتـار در آییـن هنـدو به معنی »حلول خدا« بوده و آواتار، تجسـمی مادی ناشـی 
از بـه زمیـن آمـدن ایـزدان هنـدو اسـت. در تعریف عمومـی نیز کلمـه آواتار به 
معنـای حلـول خداوند در قالب انسـانی و تجسـم عامل الهی)منجی( می باشـد. 
خـدای ایـن آییـن هـر زمان که جهـان در خطـر نابودی قـرار گیـرد، در قالب و 
کالبـد یکـی از موجـوات ده گانه از جمله ماهی، گراز، شـیر، انسـان و … حلول 
کـرده، آن را نجـات می دهـد. نکتـه جالـب توجه این اسـت که ویشـنو)یکی از 
خدایـان سـه گانه هندو و خدایی کـه در قالب آواتار حلول می کنـد( ده آواتار دارد 
کـه هنـوز در قالب آخرین آواتار حلول نکرده اسـت. آواتار نهایی »کالی «)اسـب 
سـفید  ( نام دارد و هنگامی که پلیدی به اوج رسـد، ویشـنو سـوار بر اسـبی سفید 

از آسـمان فـرود آمده، شمشـیر خود را چون شـهاب حرکـت خواهد داد.
در زندگـی دوم، آواتار یک شـخصیت مجازی اسـت که کاربر، خـود را در قالب 
آن بـه نمایـش می گـذارد. اکثـر کاربـران نمی داننـد کـه آواتارسـازی، به نوعی 
اسطوره سـازی اسـت . آواتارسـازی باعـث می شـود فرد، مـنِ آرمانی خـود و یا 
اسـطوره تصوری خویـش را برای دیگران قابل رؤیت کند، البته به شـکل یک 
کاراکتـر مجازی.  کارشناسـان بر ایـن باورند که برای مقابله با مهدویت اسـت 
کـه غـرب، مقوله آواتار را به شـکل فیلم و انیمیشـن به نمایش می گـذارد؛ زیرا 
وقتـی افـراد، خود را در قالب اسـطوره و منجی در فضای مجـازی و زندگی دوم 

قـرار دهند، دیگـر منتظر منجی دنیای واقعی نخواهند نشسـت.

عوارض فردی فضای اجتماعی
اسـتفاده بیـش از حـد از فضـای مجـازی، آثـار جبران ناپذیـری  از حیث فردی 

بـرای کاربـر خواهـد داشـت  که فهرسـت وار بـه آن ها اشـاره می کنیم:
1.کاهش تعاملات فرد با همسالان خود؛

2.منحرف شدن از مسیر اهداف زندگی واقعی؛
3. افزایش ابتلا به افسردگی؛

4- نابودی خلاقیت افراد؛
5. بی خوابی؛

6. به خطرافتادن فضای خصوصی.
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حضور کاربران در فضاهای مبهم و پیچیده مجازی، از اتاق های گفت وگو گرفته تا شبکه های 

اجتماعی و اینک فضاهای »زندگی دوم« به آنان این امکان را می دهد تا برای خودشان 

هویتی متفاوت از دنیای حقیقی بیافرینند و همین امر به رشد خیال بافی و دور 

شدن از پذیرش شرایط حقیقی زندگی می انجامد.
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