
پيامدهاي منفي بازي هاي رايانه اي
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اشاره
بازي هاي رايانه اي را شايد از جهتي بتوان پلي بين 

بازي و فرهنگ دانست؛ زيرا دربر دارندة القائات 
ارزشي بسيار هستند كه در اشكالي گوناگون و 

دايمي تكرار مي شوند. در نوشتار ذيل به نكاتي در 
اين باره مي پردازيم.



كاركردهاي فرهنگي بازي رايانه اي
ــايش  ــم گش مقام معظم رهبري در مراس
سومين كنفرانس بين المللي قدس و حمايت 
از حقوق مردم فلسطين فرمودند: «بازي هاي 
ــواليه هاي مجازي قدرتمند  رايانه اي به ش
ــذاب ناتوي فرهنگي و جنگ صليبي  و ج
ــده اند كه در حال تخريب  غرب تبديل ش
ــا و هنجارهاي  ــر تدريجي ارزش ه و تغيي
انقلاب اسلامي و جهان اسلام هستند.» اين 
ــواليه هاي رايانه اي در جنگ هاي صليبي  ش
قرن جديد بدون هيچ گونه حساسيتي تا عمق 
خانه هايمان نفوذ كرده اند و ما در بي خبري با 
آغوشي باز به استقبال آن ها رفته ايم و حتي 

در حال پرداخت هزينة مالي حضورشان هستيم!
مصاديق حضور اين شواليه هاي رايانه اي و تأثير آن بر افكار كاربران

1.فرهنگ برهنگي و برهنگي فرهنگي
به جرأت مي توان گفت بيش تر بازي هاي رايانه اي كم و بيش داراي 
ــرمايه به كمك وسايل  ــتند. صاحبان قدرت و س ــكل هس اين مش
اجتماعي ارتباط جمعي با توليد داستان ها، نمايش ها، برنامه ها و فيلم ها 
و بازي هاي مبتذل، مخاطب را به ماشين هاي كنترل از راه دور تبديل 
كرده اند و با ترويج فساد اخلاقي، سكس و آزاد سازي روابط جنسي 
ــاني، بستر و زمينه هاي استثمار زنان  و نفي ارزش هاي ديني و انس
ــاخته اند. فرهنگ سازي از طريق ادبيات، وسيله اي براي  را فراهم س
ــه هاي جنسي و آماده سازي جامعه براي رهايي جنسي  ايجاد خلس
ــورمان  ــت. با نگاهي به بازي هاي رايانه اي موجود در بازار كش اس
ــد، مي توان به اين  كه بدون هيچ گونه محدوديتي به فروش مي رس
 ،(Max payne) ــن ــي برد؛ بازي هايي چون مكس پي موضوع پ
سميز و سري جديدش (Simcity, The sims)، بازي تام رايدر 

(Tombraider) و ... .
2. زنان رايانه اي 

بازي هاي رايانه اي از سويي ضمن تهي ساختن زن از عواطف سرشار، 
او را در اوج كينه جويي و تخاصم تصوير مي كنند و از سويي ديگر با 
ناديده گرفتن ارزش هاي انساني و به نمايش گذاشتن جذابيت جنسي، 
به وي هويت كالايي مي بخشند و در اصل او را دچار شخصيت منفي 

مي كنند. «تصوير زنان به صورت قربانيان 
كودن در آن به چشم مي خورد»1 و «زنان 
ــيزگاني پريشان ترسيم  را به شكل دوش

كرده اند.»2
«وتيز در تحليل محتوايي كه در مورد 33 
بازي مشهور ويديويي شركت هاي نين 
تند و وسگا به عمل آورد، نتيجه گرفت 
ــد بازي هاي مزبور، زنان  كه در 41 درص
ــته اند و در 28 درصد ديگر  وجود نداش

ــي  از اين بازي ها به مثابه يك هدف جنس
مطرح شده بودند. علاوه بر اين 18 درصد 
بازي هاي مزبور با پرخاشگري توأم بودند 
كه در 21 درصد موارد اخير، پرخاشگري ها 

متوجه زنان بوده است.»3
3. تزريق سمي فرهنگ مهاجم

ــي از كاركردهاي  ــد يك ــر مي رس ــه نظ ب
ــيوة  بازي هاي رايانه اي، تبليغ فرهنگ و ش
زندگي در غرب است. شايد بتوان مجموعة 
بازي سيمز را  نمونه بارز آن دانست. در اين 
بازي رايانه اي شما ديگر بازي نمي كنيد... 
طعم يك زندگي مجازي اما كاملاً واقعي 
ــيد... ازدواج  را با تمام جزئيات آن مي چش
ــبك غرب  ــما به س مي كنيد... ولي در تمام مراحل بازي، زندگي ش
ــايل خانه، انواع لباس،  ــد؛ مواردي چون تغيير چيدمان وس مي باش
انتخاب انواع موسيقي غربي براي گوش كردن و تعاملات و روابط 

اجتماعي ميان زن و مرد... .
4. اصرار جاهلانه

اين بازي ها نوعي ابزار مدرن براي زدودن قبح اعمالي چون جنايت، 
ــتعمال مواد مخدر و ...  ــرقت، قمار، اعمال منافي عفت، اس قتل، س

هستند.
5. معرفي نبايدها

در زندگي قهرمانان اين بازي ها، خانواده وجود ندارد و فقط قدرت، 
جذابيت هاي جنسي و يا پيشرفت در كُشتار ارزش شمرده مي  شود، 

كه بسيار خطرناك است.
6. الگوبرداري هاي نادرست

براي نمونه «هركول» قهرمان يونان كه زن و فرزندانش را كشت، يا 
«لارا كرافت» قهرمان داستان بازي «مهاجم مقبره» الگوي بازي يارانه اي 
است. الگوهاي زن اين بازي ها از نظر جنسي بسيار جذاب هستند.

7. پيامدهاي منفي بر اصول عقيدتي
فضاي حاكم در بازي  هاي ويديويي نيز رنگ و بوي مادي دارد و معنا 

و معنويت چنداني در آن به چشم نمي خورد.
ــور، در عين بي توجهي به  ــد طراحان بازي  هاي مزب «به نظر مي رس
ــي الهي به نوعي ضديت با آن پرداخته، در جهت مخدوش  جهان بين
كردن آن همت گمارده اند؛ به اين معنا كه 
ــي – رايانه اي موجود،  بازي هاي ويديوي
در نقاط تماسي كه با جهان بيني الهي پيدا 
مي كنند، به شكل غير مستقيم به خدشه دار 
ــي آن مي پردازند. اگردر  كردن، نهي و نف
جريان بازي ها، بحثي از دين و معنويت به 
ميان آمده باشد، اين مفاهيم با خشونت و 
خرافه پرستي توأم شده، تصوير ناخوشايند 
و نامطلوبي از خود را در اذهان مخاطبين 
ــي – رايانه اي بر جاي  بازي هاي ويديوي

ــه والدين  همان طور ك
در انتخاب لباس، دوست و ... 

براي فرزندان شان، گزينشي عمل 
مي كنند، در تهيه باز ي هاي مناسب 
ــر متخصصان و  ــد با نظ ــم مي توانن ه
مشاوران زبده، گزينشي عمل كنند؛ 
يعني با اختيار چند بازي مناسب، 

ــه كودكان  ــازة انتخاب را ب اج
بدهند.
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مي گذارند (مانند بازي شاهزاده ايراني). طرح مكرر جهنم، شيطان، جن، 
روح و ... و افزون بر اين موارد طرح مسايلي مانند جادو، جادوگري، 
خون آشام و ... از جمله مواردي هستند كه حتي در اذهان افراد متعادل 
ــود و در آن ها نسبت به جهان بيني الهي، دين و  نيز مشكل ساز مي ش
ــداري و معنويت و معنا، كراهت و وازدگي ايجاد مي كند.»4 طرح  دين

دراكولا يا خون آشام از ديگر موضوع هاي 
ــناك و رعب آور است كه در برخي  ترس

بازي هاي رايانه اي مطرح گرديده است.
8. تأثير پيامد مثبت بازي رايانه اي

برخي از پژوهشگران كه به بررسي همه 
ــاي رايانه اي پرداخته اند به  جانبة بازي ه
ــا را تهديدآميز تلقي  ــاي اين كه آن ه ج
كنند جنبه اي از فرهنگ نويني به شمار 
مي آورند كه بايد با آغوش باز پذيرفته و 

به گونه اي سازنده از آن ها استفاده شود.
بازي هاي ويديويي – رايانه اي را مي توان 

ــتلزم مجموعه اي خاص از  ــت كه مس فراورده هايي فرهنگي دانس
مهارت هاي شناختي و ريشه دهندة آن هاست كه در اين زمينه ابزار 
ــدن به شيوه اي شناختي فراهم  فرهنگي را براي تحقق اجتماعي ش
مي آورد. در اين جا همچون گذشته كه بازي هاي گوناگون، كودكان 
و نوجوانان را آمادة فراگيري مهارت هاي لازم براي زندگي بزرگسالي 
مي كرد، بازي هاي رايانه اي نيز زمينه ساز آينده اي است كه مهارت هاي 
كاربري رايانه در آن براي پيشرفت در جهاني فناورانه به مراتب تعيين 

كننده تر مي شود.
مطالعات و تحقيقات متعدد نشان مي دهد كه انسان حدود 20 درصد 
آن چه را كه مي شنود و 40 درصد آن چه را كه مي بيند و مي شنود، به 
خوبي كسب مي كند اما اين مقدار براي آن چه همزمان مي بيند، مي شنود 
و با آن كار مي كند، به بيش از 5 درصد مي رسد. كودك نيز در فرآيند 
انجام بازي رايانه اي هم مي شنود، هم با تصاوير و اطلاعات كار مي كند، 
ــري و تأثيرپذيري وي، به بالاترين حد ممكن  در نتيجه ميزان يادگي
مي رسد و از آن جا كه مكتب اقتصادي آمريكا از نوع سودگرايي يا «سود 
به هر قيمت» است بايد بپرسيم كه شركت هاي توليد كنندة  اين بازي ها 

پايبند به رعايت هيچ اصل اخلاقي در سودآوري نمي باشند».
بنابراين اگر بازي هاي رايانه اي به لحاظ موضوع و محتوا با الگوهاي 
فرهنگي، اجتماعي كودك هماهنگ باشد مي توان آن را به مثابة  ابزاري 
اساسي در جهت فرهنگ پذيري و جامعه پذيري كودك و نوجوان 
مورد استفاده قرار داد و موقعيتي آرماني را براي رشد شايستگي ها، 

خودمختاري و منزلت فرد فراهم كرد.
بر اين اساس تا زماني كه نتوانيم تكنولوژي طراحي و توليد اين گونه 
بازي ها را به دست آوريم همواره بايد از آثار و عواقب اجتماعي اين 

بازي ها هراسناك باشيم.
9. شكل تازه اي از سواد

ــي – رايانه اي همانند ديگر پديده هاي فرهنگي،  بازي هاي ويديوي
نظامي نمادين در بردارند؛ بدين معنا كه از روش مخصوص به خود 

براي نمايش اشيا بهره مي گيرند و ساختار و دستور زبان ويژة خود 
ــب اطلاعات در  ــيوة كاربري و كس را دارند؛ در نتيجه، يادگيري ش
ــتلزم وجود توانايي شناختي ويژه اي در فرد است.  اين بازي  ها مس
درست همان گونه كه تجربة تماشاي تلويزيون افراد را قادر مي سازد 
شيوه هاي مرسوم ارائه اطلاعات را در برنامه هاي گوناگون آن درك 
ــا نيز مهارت هاي  ــد، در اين باز ي ه كنن
ذهني معيني بايد كسب كرد تا بتوان به 
بازي تا مرحله پيشرفته اش ادامه داد. بنابر 
اين براي كسب مهارت و سواد رسانه اي 
ــواد خواندن و نوشتن و  بايد همانند س
يا ريشه كني بي سوادي، اقدامي صورت 

پذيرد. 
ــواد»  ــازه اي از «باس ــروزه تعريف ت ام
فراروي جوامع بشري قرار گرفته است 
ــتفاده از رايانه ديگر  و حتي مهارت اس
هدف نيست، بلكه باسواد كسي است كه 
بتواند از ميان حجم انبوه اطلاعات موجود، نياز اطلاعاتي خويش را 

شناسايي، تجزيه و تحليل كند.
ــه اعتقاد باربارجي فواد، در نيمه عصر انفجار اطلاعات، توانايي و  ب
دستيابي، بازيابي و ارزيابي اطلاعات بايد عامل برجستة  تعريف سواد 
به شمار آيد. بنابر اين سواد رسانه اي بايد جزئي از تجربة آموزشي 

هر دانش آموز باشد.
نقش نظارتي والدين
نظارت هنگام خريد

همان طور كه والدين در انتخاب لباس، دوست و ... براي فرزندان شان، 
گزينشي عمل مي كنند، در تهيه باز ي هاي مناسب هم مي توانند با نظر 
متخصصان و مشاوران زبده، گزينشي عمل كنند؛ يعني با اختيار چند 

بازي مناسب، اجازة انتخاب را به كودكان بدهند.
هنگام اجراي بازي

الف) براي جلوگيري از آسيب هاي فيزيكي و جسمي كودكان لازم 
نيست آن ها از باربي هاي رايانه اي محروم شوند؛ بلكه والدين بايد در 
اين زمينه نقش نظارتي داشته باشند و كودكان و نوجوانان را در برنامه 
ــودكان را هم در انتخاب بازي و هم در  همراهي كنند. آن ها بايد ك

هنگام بازي هوشيار بار بياورند.
ــند  ــته باش ــان نظارت داش ب) والدين بايد بر زمان بازي فرزندانش
ــس از انجام تكاليف را به بازي هاي  ــاعت پ و زماني حدود يك س

رايانه اي اختصاص دهند. 
پي نوشت ها

1. بري گانتر، اثر بازي هاي ويديويي و رايانه اي بر كودكان، ترجمة سيدحسين پورعابديني، 
جوانه رشد، تهران.

2. همان.
3.مرتضي منطقي، بررسي پيامدهاي بازي هاي رايانه اي، فرهنگ و دانش، تهران و نيز گانتر، 

بري اثر بازي ها...
4.همان.
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