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مقدّمه

کودکطرفهســتی.دســتانی کهبایک گویی کهمیکنی، نگاهش
کهنشــان کوتاهولحنی کوچک،چشــمهایریز،صداینازک،قدی
گفتنراازبَرنشده.برخیازواژهها میدهدهنوززبانشمسیرسخن
گرچهاشتباه،امّاخیلیشیرینوبهدلنشستنی کهادامیکند،ا را
گاهیاد کهدوســتداری،درســتِایــنواژهراهیــچ اســت.بهقدری

نگیرد.
کودکتودلبرواســت کارینکنــدویکجابنشــیند،همان گــر ا
کــهوقتــیلبخنــدمیزنــد،احســاسمیکنــیباهــرلحظــهلبخندش
کــرد،امّــاوقتــیهمنشــینوهمســخنت میشــودیــکروزشــادی
کــودکنمیبینی. میشــود،ورقبرمیگــردد.دیگــردرمقابلــتیــک
کــهازبزرگیفقطقــدوقامتشرانــدارد.چیزهایی کســیرامیبینــی
کوچــکبودند،حتیازذهنشــانعبور کــهبزرگترهــاوقتی میدانــد
کهاومیداند،شــایدهمینالآنش، همنمیکرد.برخیازچیزهایی
کســیبیایــد،بهیک کــهبههر کارهایــیمیکنــد بزرگترهــانداننــد.
کهآدم کارهاوحرفهایشعجیباســت کــودکنمیآیــد.بهقــدری
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کودکاســتیاچشــمما کهدرمقابلشایســتادهیک میمانــدایــن
ریزبینشده؟

کناررفت.بیآنکهحرفبزند،معلوم یــکلحظهپردهازافکارش
کــهدرفکرشچهمیگذرد.انســانشــرمشمیشــد،بهصفحۀ بــود
کند.دیگرلبخندشبرایتشــادیآفریننیســت.پشت فکرشنگاه
کــهرویپــردۀفکرش پــردۀلبخندهایــش،همیــنچیزهایــیاســت
کنارشحسآرامشنداری.نشســتوبرخاســتبااو میشــوددید.
کههدیۀپدرومادرش برایتســختشــده.بهقدریدربازیهایی
بــوده!!نقشهایجوروناجوردیدهوبــهاندازهایخیالاتهپروتی
کودکیراندارد.اودیگر کهدیگرصفایدوران بهجانشتزریقشده

کودکنیست.
•••

کتــاب،باهممــروریبر قبــلازورودبــهمباحــثمقدّماتــیایــن
کتابهایپیشینداشتهباشیم.

کتاباوّلاینمجموعهدربارۀمشکلاتپیشرویتربیت، مادر
گزارههایتصویریدرتربیتفرزندسخن مبانیتربیتدینیونقش

گفتیم.
گزارههای کتــابدومازمحبّــت،بهعنوانیکــیازاصلیترین در
رفتاریورکنتربیتفرزندحرفزدیم.دراینکتاب،ضمنبرشمردن
دلایلاثرنکردنمحبّت،شــیوههایمختلفمحبّتورزیرابررسی
کهموضوع کردیم.دربحثازمحبّتهایرفتاریبهآزادیرسیدیم

کتابسومشد.
کــودکانوپیامدهــای کتــابســوم،دربــارۀآثــارآزادگذاشــتن در
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محدویتهــایبیجــامطالــبمختلفــیبیــانشــد.بررســیدلایــل
کودکانازســویوالدینیکیازمباحــثمفصلاین کــردن محــدود
کودکان گذاشــتن کتاب،هنــرآزاد کتــاببــود.بخــشدیگریازایــن
کودکانسخن کردن بود.دریکیازبخشهاهمدربارۀهنرمحدود

گفتیم.
کتــابدوم،بــازیراهــمبــهعنــوانیکــیازرفتارهــای درپایــان
محبّتآمیزمطرحکردیم.ازهمینروموضوعکتابچهارمرابهبازی
کهچراوالدیننیازبه کتابچهارم،دربارۀاین اختصاصدادیم.در
بازیراجدینمیگیرند،مطالبیبیانشد.اصلیترینموضوعاین
کتابرا کهبخشقابلتوجهیاز کتــاب،ویژگیهــایبازیمفیدبود

بهخوداختصاصداد.
کتــابچهارمازتلویزیونبــهعنوانیک دربخشهــایمختلــف
کــهامروزهجانشــینبازیهایمفیدشــدهســخنبهمیان ســرگرمی
کتابپنجم،جایگاهتلویزیوندرتربیت آمد.بههمیندلیلهمدر
که کردیم.اصلیتریــنعضوی کلیبررســی فرزنــدرادرچهــاربخــش
بــههنــگامارتباطانســانباتلویزیوندرگیرمیشــود،چشــماســت.
ازهمیــنرومــادربخــشاوّلدربــارۀجایــگاهنــگاهدرتربیتســخن
گفتیم.دربخشدومپیامدهایجســمیوتربیتیتلویزیونیشــدن
کردیم.بخشســومنیزعهــدهدارتبییندلایــلتلویزیونی رابررســی
شــدنخانوادههاشــد.دربخشچهارمهمازمهارتهایمدیریت

گفتیم. تلویزیوندرخانوادهسخن
کتابهــایپیشــین،درمــواردقابــلتوجّهــیپشــتســر مــادر
کتابچهارمهــمازبدیاین بازیهــایرایانــهایحرفزدهایــم.در
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گفتیم.حالادر بازیهابهعنوانجانشــینبازیهایســنتیســخن
کتــابششــممیخواهیــمبــابازیهــایرایانــهایرودرروشــدهوبه
کــهدرتربیتفرزندانمــاندارند صراحــتدربــارۀآنهــاوپیامدهایــی

سخنبگوییم.
کنید.بحث کتاببهیکنکتهتوجه قبلازتبییندورنمایاین
ازبازیهــایرایانــهایونقــشآندرتربیــتفرزنــد،ابعــادمختلفــی
کتاب،اینموضوعرادردو دارد.مابرایپیشگیریازپرحجمشدن
کهپیشرویشماست،از کتابی کرد. کتاببهشــماعرضهخواهیم
دوبخشتشکیلشدهاست.بخشاوّلدربارۀتاریخچۀبازیهای
رایانــهایاســت.دراینبخشبهصورتخلاصهپیشــینۀبازیهای

کردهایم. رایانهایومراحلتوسعۀاینبازیهارابررسی
دربخــشدومدربارۀنقشبازیهایرایانهایدرســبکزندگی
کتــاببــهدوفصــلتقســیم گفتهایــم.ایــنبخــشرادرایــن ســخن
کردهایــم.فصــلاوّلعهــدهدارتبییــننقــشبازیهــایرایانــهایدر
تغییرمدیریتســبکزندگیاست.اینمدیریتبایدبهدستعقل
باشــد،امّــادرزندگــیبچههــایرایانــهایبهدســتخیــالمیافتد.
از ایــنمدیریــت، پیامدهــایجابجایــی گفتــار، 12 در فصــل ایــن
عقــلبــهخیــالرابررســیمیکنــد.موضوعفصــلدوم،آثاریاســت
کــهبازیهــایرایانــهایدرنــوعنگــرشفرزنــدانمــاازخــودبهجای
میگذارند.درسبکزندگی،بخشمهمدیگریهموجودداردوآن
کتابهفتمموردبررســی نحوۀمدیریتروابطاســت.اینبخشدر
کــهباموضــوعبازیهای کتابی گرفــت.انتظــارشــمااز قــرارخواهــد
کهوظیفۀوالدیندر رایانهوتربیتفرزنداننگاشتهشدهایناست
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کتاب کند.اینوظیفههمبرعهدۀ برابربازیهایرایانهایراتبیین
گذاشتهشدهاست. هفتم

کنید:1 کتابحالابهاینآماردقّت پسازترسیمدورنمای
ــ۸9درصدبازیکنهایرایانهای،نوجوانانوجوانانهستند.2
ــــمطابقبابرخیازپژوهشهــاحدود30درصدازنوجوانان،به

بازیهایرایانهایاعتیاددارند.3
ــــدرایران،میانگینســنّشــروعبــهبازیهایرایانهای،هشــت

سالگیاست.4
ــحدود60درصدازافرادزیر12ســالو۸0درصدافراد15ســاله

ازبازیهایرایانهایاستفادهمیکنند.5
که ــــ20میلیــونبازیکــنرایانهایحرفــهایدرایرانوجــوددارد
12میلیــونآنهــارامــردانو۸میلیــونرازنــانتشــکیلمیدهنــد؛6
یعنیباتوجّهبهجمعیت7۸میلیونیایران،ازهرچهارنفر،یکنفر
گروه بازیکنفعّالدرعرصۀبازیهایرایانهایاســت.البتّهدرمیان
کاربرِ ســنّی7تا40ســال،آمار،متفاوتبودهوازهرســهنفر،یکنفر

1.شــایدمطالعۀاینآماربرایبرخیازشــماخســتهکنندهباشــد؛امّاخواهش
میکنیــمبــاحوصلــهایــنقســمترابخوانیدتــابدانیدچــرابایدتــاانتهایاین

کرد. کتابرامطالعه

2.خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(،2۸آذر1394.

3.خبرگزاری مهر،17خرداد1394.

4.پایگاه اطّلاع رسانی بنیاد ملّی بازی های رایانه ای،7بهمن1392.
5.همان.

کهدر 6.روزنامۀ خراسان،2شهریور1391.اینآماربراساسآخرینآماریاست
گرفتهشدهاست. اینزمینهدرسال13۸9
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بازیهایرایانهایاست.1
کاربرانبازیهایرایانهایبهصورتمتوسّطبیشازدوساعت ــ
گفتبــهطورمتوسّــط، صــرفبــازیرایانــهایمیکننــد.2پــسبایــد
روزانهبیشاز40میلیونساعتصرفبازیهایرایانهایمیشود.
کارمندانهشتساعتدرروزباشد،اینمیزان کاری گرساعت ا

کارمنددریکروز. کاری5میلیون وقت،یعنیساعت
گــرهــرواحددرســی16ســاعتباشــد،اینمیــزانوقــت،برابر2 ا

میلیونو500هزارواحددرسیاست.
کثر140واحددرســیاســت. کارشناســیدردانشــگاه،حدّا دورۀ
کارشناسی پس40میلیونســاعتبرابرباحدود17هزارو۸60دورۀ

است.
یــکنفــرباســرعتمعمولیدریکســاعتمیتواندحــدّاقل20
کتاببخواند،یعنیبااینمیزانوقتمیشــود۸00میلیون صفحه
کتــابرا200صفحه گــرتعدادصفحاتیک کتــابخواندوا صفحــه

کتابخواند.3 کنیم،دراینمدّتمیشود4میلیونجلد فرض
متوسّــطعمــرایرانیهاحدود73ســالاســت.اینمیــزانوقتی
کــهدرهــرروزصرفبازیهایرایانهایمیشــود،تقریباًبرابرعمر63

1.خبرگزاری تسنیم،26اردیبهشت1393.
2.همان.

کتابخانۀ کتابهای کهدرســال13۸۸منتشــرشــده،در 3.براســاسآماری
کتابوجــوددارد)پایگاه خبری  ملّــیایــران،یــکمیلیونو۸61هــزارو500جلد
کتابهارا گرمتوسّــطتعدادصفحاتایــن جــام جــم آنلایــن،21خرداد13۸۸(.ا
کتابهارایک حــدود430صفحــهبدانیــم،درایــنزمانمیتوانیــمهمۀایــن

دوربخوانیم.
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انسانمیشود.
گردورۀجوانیرا20ســال)از20تا40ســالگی(بدانیم،باید ا حالا
بگوییــمدرطولیکروز،عمر22۸جــوانصرفبازیهایرایانهای

میشود.
ســالیانهمــاایرانیهــا14/6میلیــاردســاعتصــرفبازیهــای

رایانهایمیکنیم.1
کنیمدریک کمیدیگرحوصلهبهخرجدهیدتاباهممحاســبه

سالچهاتّفاقیپایرایانههامیافتد:
کاری،تلفمیشود. ـــیکمیلیاردو۸25روز

گذراندهنمیشود. ـــ912میلیونو500هزارواحددرسی
کارشناسیبرپانمیشود. ـــ6میلیونو51۸هزاردورۀ

کتاب کتابویــکمیلیاردو460میلیون ـــــ292میلیاردصفحه
خواندهنمیشود.

ـــ23هزارنفرازتولّدتامرگشــانپایبازیهاهســتندوبهعبارت
دیگر23هزارنفرمیمیرند.

ـــ۸3هزارو200دورۀجوانیهمپژمردهمیشود.
کهدرفضایبازیهای امّاازیکبُعددیگرهممیشودبهاتّفاقی

کرد: کشورمانمیافتد،نگاه رایانهایدر
آیــامیدانیدســالانهحدود50میلیوننســخۀبــازیرایانهایدر
کــهدراینمیزانخریــدوفروش ایــرانبــهفروشمیرســد؟2مبلغی

1.خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(،2۸آذر1394.
2.همان،۸اسفند1392.



•   مـــــــــــــنِ دیگــــــــــــــرِ مــــــــــــــا/کتـــــــاب ششــــــم   •18

بازیهایرایانهایردوبدلمیشود،1۸0میلیوندلار1است.2
بااینمبلغمیشود:

کتابدههزارتومانیخرید. ــ61میلیونو200هزارجلد
ــــ51هــزاراجارهخانــۀیــکمیلیــونتومانــیرابهمدّتیکســال

کرد. پرداخت
کرد.3 ــهزینۀدرمان30هزارو600بیمارسرطانیراتأمین

ــ6۸0هزارمترمربّعمســکنشــهریو972هزارمترمربّعمســکن
روســتاییســاخت4)ایــنمســاحتازســاختمان،برابــر۸500واحــد
آپارتمان۸0متریدرشــهروحدود6500واحدمســکن150متریدر

روستامیشود(.
گرهزینۀصبحانه،ناهاروشامیکنفررا15هزارتومانفرضکنیم، ــا

بااینپولمیشودهزینۀغذاییکسال112هزارنفرراتأمینکرد.
ــــامروزبا14میلیونتومانمیشــودجهیزیّــهایآبرومندانهبرای
کرد5وبااینپــول،هزینۀ فرســتادنیــکدختربــهخانۀبختتهیّــه

کرد. حدود44هزارجهیزیّهرامیشودتأمین
کــهدربــازارایــرانخریــدوفــروشمیشــود، ازایــنمیــزانبــازی
تنها4درصد،ســهمبازیهایایرانیو96درصد،ســهمبازیهای

1.بااحتسابقیمتروزدلاربرابرباحدود612میلیاردتومان.

2.روزنامۀ اطّلاعات،3اسفند1394.

3.متوسّطهزینۀدرمانسرطاندرایران،بیستمیلیونتوماناست)روزنامۀ 
قدس،1تیر1394(.

کنونمتوسّطهزینۀساختهرمترمربّعمسکنشهری،حدود900هزار 4. هما
ومســکنروســتایی،630هــزارتومــاناســت)پایــگاه خبــری مشــرق،25فروردین

.)1394
5.همان،1۸فروردین1394.
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خارجیاست.1
پــسازایــننــکات،حــالادرپاســخایــنپرســشهاقــدریدقّت

کنید:
آیابازیرایانهای،یکبازیخنثاست؟

ازمضرّاتبازیهایرایانهایچهمیدانید؟
کــه96درصدازبــازاربازیهــایرایانهایدر بازیهــایخارجــی
کشــورمانرابهخوداختصاصدادهاســت،آیاتنهایکبازیاستیا

پیامهاییراهمباخودبههمراهدارد؟
کرده، کهبهبازیهایرایانهایاعتیادپیدا تاچهاندازهفرزندی

تربیتپذیراست؟
نسبگیــرد؛امّــاازآناثر آیــامیشــودفرزنــدمابابــازیرایانــهایاُ

نپذیرد؟
آیابازیهایرایانهای،نیازفرزندمارابهبازیپاسخمیدهد؟

کهبا آیاازمشکلاتجسمی،روحی،تربیتی،فرهنگیواعتقادی
بازیهایرایانهایبرایفرزندماتولیدمیشود،خبردارید؟

کمک بازیهــایرایانهایچهاندازهبهرشــدتربیتــیفرزندانما
کردهاست؟

کــدامیــکازنیازهــایضــروریفرزندتــانبــافریبِ آیــامیدانیــد
بازیهایرایانهای،بیپاسخماندهاست؟

و...
کتابمــنِدیگرِما،بهدنبالترســیمچهرۀ کتابششــماز مــادر
واقعیبازیهایرایانهایهستیم.مقصودماازبازیهایرایانهای،

1.خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(،2۸بهمن1394.
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کاربــربــاآنبــازیمیکنــدودربحثما کــه همــاننرمافــزاریاســت
سختافزار،دخالتخاصّیندارد.

گرچهدرمیاناندیشــمندانعرصۀتربیت،دربارۀنفییاتأیید ا
بازیهــایرایانــهایاختــلافوجــوددارد،امّــاآنچــهنمیتــوانانــکار
کهدربارۀنفیافــراطدربازیهایرایانهای کرد،اتّفاقنظریاســت
کودکانمارابــهوادیاعتیادبهاینبازیها که وجــوددارد؛افراطــی
میکشــاند.یکاتّفاقنظردیگرراهممیشــوددرمیاناهلاندیشه
کارشــناستربیتینمیشناســیم کســیرابهعنوانیک کرد.ما پیدا
کــهمعتقــدباشــدبازیهــایرایانــهایمیتوانــدجایگزیــنخوبــی
کهامروزافتاده،خبرازیک برایبازیهایســنّتیباشــد؛امّااتّفاقی
کدارد:بازیهــایرایانهای،جانشــینیخودخواهبرای قصّــۀدردنا

بازیهایسنّتیشدهاند.
کودتایــیعلیــهبازیهــایســنّتیبــهراه ســبکزندگــیمــدرن،
کشــیدهوبهجایآن، کودکبیرون انداختــهوآنهــاراازمتــنزندگی

بازیهایرایانهایرابرتختسلطنتنشاندهاست.
کنارزدننقــابازچهرۀواقعی کتاب،بر بیشــترهمّتمــادراین
کهنگاهمثبتی اینبازیهامعطوفشدهاست.بهاعتقادما،آنهایی

بهبازیهایرایانهایدارند،باواقعیتاینبازیهاآشنانیستند.
کتــاب،آژیــرخطریرابهصــدادرآوردهتاوالدیــنبداننددر ایــن
کهبهرعیت کارآمده کودتایکدولــتدیکتاتورومســتبدروی ایــن
کردنرابه خویــشرحــمنمیکندواجازۀاندیشــیدنوحتّیحرکــت

آنهانمیدهد.
گرچهشــعارآزادیســرمیدهد،امّا ایندولتِدســتنشــانده،ا
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بــهآزادی،تنهادراندازۀیکشــعارفریبندهاحتــراممیگذاردوهمه
رادستبســتهدراختیــارخــودشمیخواهد.درایــندولت،چیزی
گرباشد،بایدهمانطوری کهنبایدباشــد،اندیشــهاست.تفکّرهما

کهاربابان،نقشهاشرامیکشند. باشد
زندگــیمــردمایــنمملکــت،همــهدرعالــمخیــالبنــامیشــود.
خوشبختی،موفّقیت،قدرت،شــادی،دوســتیو...،همهخیالی
گرمردم،اندکیازعالمخیالفاصلهبگیرندوتفکّرراپیشۀ هستند.ا

کنند،پایههایحکومتایندولتخیالی،خواهدلرزید. خود
کــه:میــانپیامدهــایبازیهــایرایانــهایو نکتــۀمهــم،ایــن
کتاببنا کاتزیادیوجوددارد.مادراین تماشایتلویزیون،اشترا
کنیم. گفتهایم،تکرار کتابپنجم کهدر کهحرفهاییرا نداشتهایم
کتابپنجم،مقدّمهایخوبو ازهمینروبهنظرمیرســدمطالعۀ

کتابباشد. لازمبرایمطالعۀاین
کتابهــایپیشــین،ضمیمــهایادبیبا کتابهــمماننــد ایــن
کاممان«دارد.مطالعۀضمیمۀ نام»کمی از حلوای عشقت را بچشان به 

کتابرافراموشنکنید. ادبیاین
کتــابمیخوانید،تاانــدازۀزیادیاز امیــداســتباآنچــهدراین
گاهشده،دربارۀحضوریامیزانحضور واقعیتبازیهایرایانهایآ

کودکخود،بهدرستیتصمیمبگیرید. اینبازیهادرزندگی

کرامت قم:شهربانوی
بهار1396
محسنعبّاسیولدی





وز و از دیــــــــــر
امــــــــــروزش بگـــــــــو

ــه ای( ــ ــان ــ ــای رای ــ ــازی ه ــ ــۀ ب ــچ ــخ ــاری )ت

•بـخــشاوّل•





وقتــیمهندس»رالفبائر«1درســال1970م،جعبهایقهوهایرنگ
رابــهعنــواناوّلیــنبــازیویدئوییثبــتودرســال1972مواردبازار
کــرد،شــایدحتّــیفکــرشراهــمنمیکــردروزیایــنصنعــت،ازنظر
جذبمخاطب،ازســینماهمپیشــیبگیردومیلیاردهادلارنصیب

کند.2 طرّاحانآن
گریختهوبه کهازدیکتاتــوریآلماننــازی ایــنمهنــدسآلمانی
کشــوردرشــرکتیبــهعنوانطــرّاحدر امریــکاپنــاهبــردهبــود،دراین

کارشد. صنایعنظامیمشغولبه
دســتگاه ایــن او داشــت. مشــکل تلویزیــون بــا بائــر مهنــدس
کردتاتماشــای کاری کســلکنندهمیدانســتومعتقــدبــودبایــد را
تلویزیــونازحالتیکســویهبــهدوطرفهتبدیلشــود.ازهمینرو
کــهموضوعآن، درســال1966م،مقالــهایدرچهــارصفحهنوشــت

چگونگیاجرایبازیهایدوطرفهبررویدستگاهتلویزیونبود.
کهبرایایندســتگاهســاختهشــد،پینگپنگ اوّلیــنبــازیای

1.Ralfbaer.
2.بازیهــایرایانــهای،ســومینصنعــتجهــانباارزشافــزودۀبالابهشــمار
گردشمالیاینبازیهادرســال2007م،حدود42میلیارددلارودر میآیدو
سال2011م،حدّاقل200میلیارددلاربودهاست)خبرگزاری فارس،16تیر1391(.
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دیســه«1نام ُ
کرد،»مَگناوُکسا کهبائــر،آنراطرّاحی بود.دســتگاهی

کنــوندرمــوزۀملّــیامریــکانگهــداریمیشــود؛امّــا کــههما داشــت
کهدســتگاه درایــنچنــددهــهبهقــدریایــنصنعتپیــشتاخته
کالســکهدربرابریک رالــفدربرابردســتگاههایامــروزی،مانندیک

هواپیماست.
اوّلیــندســتگاهبــازیویدئویــیدربــازار،330هزارمشــتریرابه

کرد. خودشجذبوخودرادرتاریخبازیهایرایانهایماندگار
فتشــدید

ُ
درســال1977م،بازاربازیهایرایانهایدچاریکا

کنســول،2به کنندۀ شــد.درایندوران،برخیازشــرکتهایتولید
کنسولهایدستدومتبدیلشد؛امّااینرکود جاییبرایفروش
کنســول»آتاری تابنیاوردودرســال19۸0م،شــرکتآتاریباتولید
کنســولهامحســوبمیشــد،جانتازهایبه کهنســلدوم »2600

اینبازاردمید.
شرکتهایتولیدکنندۀکنسول،ذائقهایجدیدبرایمخاطبان
کهخواستۀاینذائقه،دیگرتوقّف کردهبود؛غافلازاین خودتولید
نخواهدداشتوبازیهایارائهشدهبایددمبهدمنوشودتابتواند

دربرابربهانهگیریهایاینذائقهپاسخیداشتهباشد.
کهبایدجاننگرفتهونتوانسته کههنوزآنطور اینصنعتنوپا

1.MagnavoxOdyssey.
کهبااتّصــالبهیکصفحۀنمایشــگر گفتهمیشــود کنســولبــهدســتگاهی .2
مثــلتلویزیــون،قابلیتپخشبازیهــایویدئوییراپیدامیکنــد.وجهتمایز
کنسول،تنهابرایبازیرایانهایقابلاستفاده که کنسولبارایانهدرایناست
کهیکیازآنهاپخشبازیویدیویی است؛امّارایانهقابلیتهایمختلفیدارد

است.
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کهخودشعامــلآنبود،تغییر بــودهمپایســرعتتغییــرذائقهای
کنــد،برایباردومدرســال19۸4مبازهمبــهنفسنفسزدنافتاد
کرد وحتّیشــرکتبزرگیمثلماتیلالکترونیک1اعلامورشکســتگی
که گذاشت.درهمینسالبود وتمامداراییهایخودرابهفروش
کنســولبازیهایرایانهایدرامریکایشــمالیبه ســاختوفروش

کاملتعطیلشد. طور
درایــنســالهادرآنســویخــاوردور،یعنــیژاپن،نســلســوم
کنســول،شرکت»نینتندو«2 کنســولهادرحالتولّدبود.زادگاهاین
ونــاماو،»فامیکــوم«3بــود.ایــنبازیدرســال19۸5م،پــابهامریکا
گذاشــتودوبــارهرونقــیبهبــازاربازیهــایرایانــهایداد؛امّــابرای
کمپانــیدرهمیــندورهرقیــبجدیــدیپدیــدارشــد؛شــرکت ایــن
نامآشــناییبهنام»سِــگا«.4البتّهنبایدهمراهی»کمودور«و»آمیگا«
گرچه کــرد.ایندوا کنســولهایبازیدرهمیندههفراموش رابــا
کارکردهایاصلیآنها، رایانۀخانگیمحســوبمیشــدند،امّایکیاز

بویژهدرایران،استفادهبرایبازیرایانهایبود.
کرد،نســل کنســول»مگادرایو«5راواردبازار وقتیشــرکتســگا،
کنسولهاواردمیدانشدوخیلیزود،جایخودرادرآسیا، چهارم

کرد. اروپاوامریکاباز

1.MattelElectronics.
2.Nintendo.
3.Famicom.
4.Sega.
5.MegaDrive.
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کنســولهاینسلپنجمبازیرایانهای، ازســال1993م،عرضۀ
کنســولهاپشــتیبانیاز کرد.این اینصنعتراواردفضایجدیدی
کــرده،واقعنماییایــنبازیهارابه فضــایســهبعدیراامکانپذیر
کــهواردعرصۀ شــدّتافزایشداد.لوحفشــرده،ازهمیننســلبود

کنسولهایبازیرایانهایشد.
ســگاســترن1ازشرکتســگادرســال1994م،»پلــیاستیشــن«2
شــرکت از »64 »نینتنــدو و 1994م، ســال »ســونی«در شــرکت از
کنســولهای نینتنــدو3درســال1996م،اصلیترینومحبوبترین

عرضهشدهدرایننسلهستند.
سال199۸م،رامیتوانآغازتولّدنسلششمکنسولهادانست.
کنسولهارادراختیارداشتند،امریکاییها کهژاپنیهابازار درحالی
کنســولهاواردمیدانرقابتشــدند.نســلششم، درنســلششــمِ
پردازشــگرهایقویتریداشــتوفضایسهبعدیرابسیارواقعیتر

ازنسلپنجمیهابهتصویرمیکشید.
کســت«،4ســونیبــا»پلــیاستیشــن2«، شــرکتســگابــا»دریــم
کــس«،7 کیــوب«5ومایکروســافت6بــا»ایکــسبا نینتنــدوبــا»گیــم
کست،باقابلیتاتّصال میدانداراناصلینسلششمبودند.دریم

1.SegaSaturn.
2.PlayStation.
3.Nintendo.
4.Dreamcast.
5.GameCube.
6.Microsoft.
7.Xbox.
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بــهاینترنــتوامکانبازیآنلایــن،دنیایبازیهــایرایانهایراوارد
کرد. فضایجدیدی

کــس وقتــیشــرکتمایکروســافتدرنوامبــر2005م،»ایکــسبا
کنســولهامتولّــدشــد.دراین کــرد،نســلهفتــم 360«راواردبــازار
کیفیــتصــداوتصویر،رشــدچشــمگیریداشــتوهمچنان نســل،
درپــردازشفضــایســهبعدی،توقّــفنداشــت.درایننســل،»پلی
استیشــن3«ازشــرکتســونیو»وی«1ازشــرکتنینتنــدو،رقبــای

کس360«بودند. جدّی»ایکسبا
که کنسولهانامید ســال2012مرابایدسالتولّدنسلهشتماز
کنســول»وییو«2آغازشد.سونیهم بارونماییشــرکتنینتندواز
کنسولخودرابهبازار بیکارنبودوبا»پلیاستیشــن4«نســلجدید
کسوان«بهمیدان کردومایکروسافتهمباعرضۀ»ایکسبا عرضه

رقابتبادورقیبآمد.3
کــهاســتفادهازرایانــه،تلفنهــایهوشــمندوتبلــتدر ازوقتــی
کرده،شــایددیگرباید میــانمردمدنیــاجایویژهایبــرایخودباز
کنسولهابنشینیم.ازامروزبهبعدبهنظر منتظرازمیانرفتننسل
کنسول،بهطرّاحان کمپانیهایســاخت میرســدمیدانرقابت،از

کارگردانهایبازیهایرایانهایتغییرمکاندهد. و
دیگر،بســیاریازمردمترجیحمیدهندبهجایاســتفادهازیک

1.Wii.
2.wiiU.
کهتاریخچۀبازیهایرایانهای کتابرامینوشتم،بهمنبعی کهاین 3.وقتی
کردهباشــد،دســتنیافتــم.مطالباینقســمترااز بــهصورتدقیقبررســی

کردهام. پایگاههایمختلفاینترنتیجمعآوری
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دستگاهبرایبازیرایانهای،یکلوحفشردۀبازیبگیرندوباهمان
کیفیتصوتــیوتصویری کــهدراختیــاردارنــد،بابهتریــن رایانــهای

کنند. بازیرایانهای
گســترشاینترنــتپُرســرعت،انگیــزۀخریدلوحفشــرده البتّــهبــا
کهنشــانههایبــارزیازآنرا هــمازمیــانخواهدرفــت،همانطور
کهبهاینترنتپُرسرعت کنونمشاهدهمیکنیم.برخیازکسانی هما
کنسولولوحفشردهندارند. دسترسیدارند،انگیزهایبرایخرید
حضــوربازیهایآنلاین1دراینچندســالاخیر،یکاتّفاقتازۀ
کــهبــهجرئــتمیتــوانآنرانقطــۀعطفــیدردنیای دیگــریاســت
کهانتهایشناپیــداوروزو بازیهــایرایانهایدانســت؛بازیهایــی
گرفتهاست.اینبازیها کاربرانخودرادراختیار شــبونیمهشــب
بــاتوجّــهبــهخدمــاتاینترنتازســویاپراتورهــایتلفنهمــراه،در
کوچــهوخیابــان،دانشــگاهواداره،خانــهومهمانی،بــهراحتترین
کاربرهســتند.بازیهایآنلاین،بــدوننیازبهچیزی شــکل،همراه
غیــرازیــکتلفــنهمراهمتّصــلبهاینترنــت،یکبــازیهیجانیرابا

کاربرانارائهمیدهد. کیفیتصوتیوتصویریبه بهترین
درســیرتاریخــیبازیهــایرایانــهایمیتــوانرشــددائمــیاین
کهنقشویژهایدر کرد:یکیصدا بازیهارادرچندجهتمشاهده
ایجــادهیجانبههنگامبازیدارد.دیگریپردازشــگرهایتصویری
کاربر،همذاتپنداریبیشــتریدرهنگامبازی کــهموجبمیشــود

کهبهصورتشــبکهای،ولیدر گســترشاینترنت،بازیهاییبهبازارآمده 1.با
شبکۀجهانیاینترنتاجرامیشود.دراینبازیها،فرد،دیگرتنهانیستوبا

کیبازیمیکند. کرۀخا افرادمتعدّدیدرجایجایاین
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گذرزمان،پیچیدهتروطولانیتر کهبا داشــتهباشــد.دیگرفیلمنامه
گــردرابتــدایورودبازیهــایرایانــهایبهبــازار،تنهابافشــار شــد.ا
بایدبرای دادنیــکدکمــهبایــدتوپــیراجابــهجــامیکردیم،حــالا
کرد،قلعه کشید،ازادواتجنگیمختلفاستفاده جنگیدننقشــه

کردو.... درست
طولانــیشــدنبازیهــانیــزازویژگیهــایبازیهــایرایانــهای
گذشتهباچندساعتبازی گربازیهایرایانهایدر امروزیاست.ا
کاربــرپسازچندماهبازی،هنوزهمتا بهانتهامیرســید،امروزیک

پایان،راهبسیارداردوبرخیازاینبازیهانیزاصلًاانتهاییندارد.
از دیگــر یکــی هــم رایانــهای بازیهــای بــه دسترســی آســانیِ
کهوقتیباعنصردیگریبهنام جنبههایرشــددراینبازیهاســت
کاملًادر کالاهایــی ارزانــیهمراهمیشــود،بازیهــایرایانــهایرابه

دسترستبدیلمیکند.
تنــوّعبازیهــایرایانــهاینیزباســرعتتمام،درحالپیشــروی
گــر اســت.درابتــدایورودبازیهــایرایانــهایبــهزندگــیمــردم،ا
بازیهابهچندبازیورزشیوفکریمحدودبود،امروزهسبکهای
کدامازاینسبکها، مختلفیازبازیرایانهایطرّاحیشدهودرهر
بازیهــایرایانــهایزیــادیمشــاهدهمیشــود؛ســبکهاییمانند:
کشــن،ورزشــی،ســبکزندگی،چیســتانی،راهبردی)اســتراتژیک( ا

و....
کاربرانبازیهای کهمیانگینسنّ اینتنوّعموجبشدهاست
کاربراناز رایانهای،بالارود.بالارفتناینمیانگین،بهمعنایورود

کاربرانبازیهایرایانهایاست. سنینبالاتربهحلقۀ



•   مـــــــــــــنِ دیگــــــــــــــرِ مــــــــــــــا/کتـــــــاب ششــــــم   •32

بازیهــایرایانــهایدرابتــداداســتانمشــخّصینداشــت؛امّــا
امروزهبســیاریازبازیهایرایانهایبراســاسیکداستانساخته
میشود.اینداستان،میتواندبرگرفتهازیکفیلمسینمایی،رمان

ویاقطعهایازتاریخباشد.
کهمهندسبائر،حتّیدرخوابهمپیشــرفتســریع همانطور
صنعتبازیهایرایانهایرانمیدید،شایددراینصنعت،فردایی

کهدرخیالمانمیگنجد. درانتظارباشد
ســیرتاریخــیبازیهــایرایانــهاینشــانمیدهــدیــکبرنامــۀ
حســابشــدهبــامدیریتیویــژهدرپشــتپــردۀبازیهــایرایانهای
کاربــرانراازدنیــایواقعیخــودبهدنیایــیواقعنما کــه وجــوددارد
کنســولهانیزمیتواند کنندۀ کشــورهایتولید میرســاند.توجّهبه

کند. ایندقّترادرشمابیشتر
کهانســانهاتاریخامروز یقینداشــتهباشــیددورانیخواهدآمد
کــه: رامطالعــهمیکننــدوهمیشــهایــنســؤالراازخــودمیپرســند
انســانهایدورۀبازیهایرایانهایباچهمحاســبهایایناندازهاز
هزینــه،فکروعمرخودراصــرفبازیهایرایانهایمیکردند؟آنهااز
که:ســالهامشغولشــدنبهبازیهای خودشــانخواهندپرســید

رایانهای،چهنتیجهوثمریبرایبشرداشت؟



طرحـــــی کـــــه  او
می کِشــــــد برایمــــــان

)نقش بازی های رایانه ای در سبک زندگی فرزند(

•بـخــشدوم•





کــهواردبحثتأثیــربازیهایرایانهایدرســبکزندگی پیــشازآن
کرد: فرزندانمانشویم،دونکتهرابهعنوانمقدّمهبایدبیان

اوّل:پیامدهــایبازیهــایرایانــهای،مســئلهایپذیرفتهشــده

کشورهانظام کهدربســیاریاز دردنیاســت.برهمیناســاساست
ردهبندیبازیهایرایانهایوجوددارد.ایننظام،محدودۀســنّی

بازیهایرایانهایرامشخّصمیکند.
•••

در امریــکا نظــامESRB، نظام هــای OFLC بــرای اســترالیا و نیوزلند، 

PEGI  برای انگلستان و اتّحادیۀ اروپا و USK برای آلمان، نظام های 

تدویــن  شــده برای درجه بنــدی بازی های رایانه ای اســت. ژاپنی ها از 

کرۀ جنوبی با سیستم GRB به فکر  سال ها قبل با سیستم CERO و 
تقسیم بندی محتوایی بازی ها افتادند.1

•••

مخاطبــان از رایانــهای بازیهــای مخاطبــان آمــار وقتــی دوم:

ســینما،انیمیشــنوموسیقیپیشــیمیگیرد،بیتردید،مهاجمان
فرهنگی،بیکارنمینشینندوازاینظرفیتبرایتهاجمبهفرهنگ

1.خبرگزاری فارس،7شهریور1390.
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