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خیال  ابر  وی  ر بازی 
وال و به ز وکودکی های ر

نقـشِ بازی‌های رایانه‌ای در تربـیـتِ فــرزنــــد

فرزندِ ما از ما جدا نیست؛ او خودِ ماست 
کوچک‌تر امّا در اندازه‌ای 
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نگاهش که می‏کنی، می‏فهمی
امتداد پیغمبر؟صل؟ است تا عاشورا.

وقت شمشیر  زدن که می‏بینی‏اش
  آیینۀ کربلا.  انعکاس علی؟ع؟ است در

نفس که می‏کشد
عطر فاطمه؟عها؟ در هوا می‏پیچد

کَرَم را که خیرات می‏کند و 
بی ‏اختیار، یاد حسن؟ع؟ می‏افتی.

گر به لبش افتاد چشمت ا
ردّ خشکیدۀ لب حسین؟ع؟ را خواهی دید.

تقدیم به او که عشق را
یاد زد؛ با تکّه تکّه شدن، فر

علی، اکݡبرِ عشق کربلا  تقدیٖـم به 
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مقدّمه

کودک طرف هســتی. دســتانی  که با یک  گویی  که می‎کنی،‌  نگاهش 
که نشــان  کوتاه و لحنی  کوچک،‌ چشــم‎های ریز، صدای نازک، قدی 
گفتن را از بَر نشده. برخی از واژه‎ها  می‎دهد هنوز زبانش مسیر سخن 
گر چه اشتباه،‌ امّا خیلی شیرین و به دل نشستنی  که ادا می‎کند،‌ ا را 
گاه یاد  که دوســت داری،‌ درســتِ ایــن واژه را هیــچ  اســت. به قدری 

نگیرد. 
کودک تودل برو اســت  کاری نکنــد و یک جا بنشــیند، همان  گــر  ا
کــه وقتــی لبخنــد می‎زنــد،‌ احســاس می‎کنــی با هــر لحظــه لبخندش 
کــرد،‌ امّــا وقتــی هم‎نشــین و هم‎ســخنت  می‎شــود یــک روز شــادی 
کــودک نمی‎بینی.  می‎شــود، ورق برمی‎گــردد. دیگــر در مقابلــت یــک 
کــه از بزرگی فقط قــد و قامتش را نــدارد. چیزهایی  کســی را می‎بینــی 
کوچــک بودند،‌ حتی از ذهنشــان عبور  کــه بزرگ‎ترهــا وقتی  می‎دانــد 
که او می‎داند،‌ شــاید همین الآنش،‌  هم نمی‎کرد. برخی از چیزهایی 
کســی بیایــد،‌ به یک  کــه به هر  کارهایــی می‎کنــد  بزرگ‎ترهــا نداننــد. 
که آدم  کارها و حرف‎هایش عجیب اســت  کــودک نمی‎آیــد. به قــدری 
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کودک اســت یا چشــم ما  که در مقابلش ایســتاده یک  می‎مانــد ایــن 
ریزبین شده؟

کنار رفت. بی‎آنکه حرف بزند،‌ معلوم  یــک لحظه پرده از افکارش 
کــه در فکرش چه می‎گذرد. انســان شــرمش می‎شــد،‌ به صفحۀ  بــود 
کند. دیگر لبخندش برایت شــادی آفرین نیســت. پشت  فکرش نگاه 
کــه روی پــردۀ فکرش  پــردۀ لبخندهایــش، همیــن چیزهایــی اســت 
کنارش حس آرامش نداری. نشســت و برخاســت با او  می‎شــود دید. 
که هدیۀ پدر و مادرش  برایت ســخت شــده. به قدری در بازی‎هایی 
بــوده!! نقش‎های جور و ناجور دیده و بــه اندازه‎ای خیالات هپروتی 
کودکی را ندارد. او دیگر  که دیگر صفای دوران  به جانش تزریق شده 

کودک نیست.
•••

کتــاب،‌ با هم مــروری بر  قبــل از ورود بــه مباحــث مقدّماتــی ایــن 
کتاب‎های پیشین داشته باشیم. 

کتاب اوّل این مجموعه در بارۀ مشکلات پیش روی تربیت،  ما در 
گزاره‎های تصویری در تربیت فرزند سخن  مبانی تربیت دینی و نقش 

گفتیم. 
گزاره‎های  کتــاب دوم از محبّــت،‌ به عنوان یکــی از اصلی‎ترین  در 
رفتاری و رکن تربیت فرزند حرف زدیم. در این کتاب،‌ ضمن برشمردن 
دلایل اثر نکردن محبّت،‌ شــیوه‎های مختلف محبّت ورزی را بررسی 
که موضوع  کردیم. در بحث از محبّت‎های رفتاری به آزادی رسیدیم 

کتاب سوم شد. 
کــودکان و پیامدهــای  کتــاب ســوم،‌ در بــارۀ آثــار آزادگذاشــتن  در 
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محدویت‎هــای بی‎جــا مطالــب مختلفــی بیــان شــد. بررســی دلایــل 
کودکان از ســوی والدین یکی از مباحــث مفصل این  کــردن  محــدود 
کودکان  گذاشــتن  کتاب،‌ هنــر آزاد  کتــاب بــود. بخــش دیگری از ایــن 
کودکان سخن  کردن  بود. در یکی از بخش‎ها هم در بارۀ هنر محدود 

گفتیم. 
کتــاب دوم،‌ بــازی را هــم بــه عنــوان یکــی از رفتارهــای  در پایــان 
محبّت‎آمیز مطرح کردیم. از همین رو موضوع کتاب چهارم را به بازی 
که چرا والدین نیاز به  کتاب چهارم،‌ در بارۀ این  اختصاص دادیم. در 
بازی را جدی نمی‎گیرند،‌ مطالبی بیان شد. اصلی‎ترین موضوع این 
کتاب را  که بخش قابل توجهی از  کتــاب، ویژگی‎هــای بازی مفید بود 

به خود اختصاص داد. 
کتــاب چهارم از تلویزیون بــه عنوان یک  در بخش‎هــای مختلــف 
کــه امروزه جانشــین بازی‎های مفید شــده ســخن به میان  ســرگرمی 
کتاب پنجم، جایگاه تلویزیون در تربیت  آمد. به همین دلیل هم در 
که  کردیم. اصلی‎تریــن عضوی  کلی بررســی  فرزنــد را در چهــار بخــش 
بــه هنــگام ارتباط انســان با تلویزیون درگیر می‎شــود،‌ چشــم اســت. 
از همیــن رو مــا در بخــش اوّل در بــارۀ جایــگاه نــگاه در تربیت ســخن 
گفتیم. در بخش دوم پیامدهای جســمی و تربیتی تلویزیونی شــدن 
کردیم. بخش ســوم نیز عهــده‎دار تبیین دلایــل تلویزیونی  را بررســی 
شــدن خانواده‎ها شــد. در بخش چهارم هم از مهارت‎های مدیریت 

گفتیم. تلویزیون در خانواده سخن 
کتاب‎هــای پیشــین،‌ در مــوارد قابــل توجّهــی پشــت ســر  مــا در 
کتاب چهارم هــم از بدی این  بازی‎هــای رایانــه‎ای حرف زده‎ایــم. در 
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گفتیم. حالا در  بازی‎ها به عنوان جانشــین بازی‎های ســنتی ســخن 
کتــاب ششــم می‎خواهیــم بــا بازی‎هــای رایانــه‎ای رو در رو شــده و به 
کــه در تربیت فرزندانمــان دارند  صراحــت در بــارۀ آنهــا و پیامدهایــی 

سخن بگوییم. 
کنید. بحث  کتاب به یک نکته توجه  قبل از تبیین دورنمای این 
از بازی‎هــای رایانــه‎ای و نقــش آن در تربیــت فرزنــد،‌ ابعــاد مختلفــی 
کتاب، این موضوع را در دو  دارد. ما برای پیشگیری از پرحجم شدن 
که پیش روی شماست،‌ از  کتابی  کرد.  کتاب به شــما عرضه خواهیم 
دو بخش تشکیل شده است. بخش اوّل در بارۀ تاریخچۀ بازی‎های 
رایانــه‎ای اســت. در این بخش به صورت خلاصه پیشــینۀ بازی‎های 

کرده‎ایم. رایانه‎ای و مراحل توسعۀ این بازی‎ها را بررسی 
در بخــش دوم در بارۀ نقش بازی‎های رایانه‎ای در ســبک زندگی 
کتــاب بــه  دو فصــل تقســیم  گفته‎ایــم. ایــن بخــش را در ایــن  ســخن 
کرده‎ایــم. فصــل اوّل عهــده‎دار تبییــن نقــش بازی‎هــای رایانــه‎ای در 
تغییر مدیریت ســبک زندگی است. این مدیریت باید به دست عقل 
باشــد، امّــا در زندگــی بچه‎هــای رایانــه‎ای به دســت خیــال می‎افتد. 
از  ایــن مدیریــت،  پیامدهــای جابجایــی  گفتــار،   12 در  فصــل  ایــن 
عقــل بــه خیــال را بررســی می‎کنــد. موضوع فصــل دوم، آثاری اســت 
کــه بازی‎هــای رایانــه‎ای در نــوع نگــرش فرزنــدان مــا از خــود به جای 
می‎گذارند. در سبک زندگی، بخش مهم دیگری هم  وجود دارد و آن 
کتاب هفتم مورد بررســی  نحوۀ مدیریت روابط اســت. این بخش در 
کــه با موضــوع بازی‎های  کتابی  گرفــت.  انتظــار شــما از  قــرار خواهــد 
که وظیفۀ والدین در  رایانه و تربیت فرزندان نگاشته شده این است 
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کتاب  کند. این وظیفه هم بر عهدۀ  برابر بازی‎های رایانه‎ای را تبیین 
گذاشته شده است.  هفتم 

کنید:1 کتاب حالا به این آمار دقّت   پس از ترسیم دورنمای 
ــ ۸۹ در صد بازیکن‏های رایانه‏ای، نوجوانان و جوانان هستند.2
ــــ مطابق با برخی از پژوهش‏هــا حدود ۳۰ در صد از نوجوانان، به 

بازی‏های رایانه‏ای اعتیاد دارند.3
ــــ در ایران، میانگین ســنّ شــروع بــه بازی‏های رایانه‏ای، هشــت 

سالگی است.4
ــ حدود ۶۰ در صد از افراد زیر ۱۲ ســال و ۸۰ در صد افراد ۱۵ ســاله 

از بازی‏های رایانه‏ای استفاده می‏کنند.5
که  ــــ ۲۰ میلیــون بازیکــن رایانه‏ای حرفــه‏ای در ایران وجــود دارد 
۱۲ میلیــون آنهــا  را مــردان و ۸ میلیــون را زنــان تشــکیل می‏دهنــد؛6 
یعنی با توجّه به جمعیت ۷۸میلیونی ایران، از هر چهار نفر، یک نفر 
گروه  بازیکن فعّال در عرصۀ بازی‏های رایانه‏ای اســت. البتّه در میان 
کاربرِ  ســنّی ۷تا ۴۰ ســال، آمار، متفاوت بوده و از هر ســه نفر، یک نفر 

1. شــاید مطالعۀ این آمار برای برخی از شــما خســته‏ کننده باشــد؛ امّا خواهش 
می‏کنیــم بــا حوصلــه ایــن قســمت را بخوانید تــا بدانید چــرا باید تــا انتهای این 

کرد. کتاب را مطالعه 

2. خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(، ۲۸ آذر ۱۳۹۴.

3. خبرگزاری مهر، ۱۷ خرداد ۱۳۹۴.

4. پایگاه اطّلاع‌رسانی بنیاد ملّی بازی‏های رایانه‏ای، ۷بهمن۱۳۹۲.
5. همان.

که در  6. روزنامۀ خراسان، ۲شهریور ۱۳۹۱. این آمار بر اساس آخرین آماری است 
گرفته شده است. این زمینه در سال ۱۳۸۹ 
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بازی‏های رایانه‏ای است.1
کاربران بازی‏های رایانه‏ای به صورت متوسّط بیش از دو ساعت  ــ 
گفت بــه طور متوسّــط،  صــرف بــازی ‏رایانــه‏ای می‏کننــد.2 پــس بایــد 
روزانه بیش از ۴۰ میلیون ساعت صرف بازی‏های رایانه‏ای می‏شود. 
کارمندان هشت ساعت در روز باشد، این میزان  کاری  گر ساعت  ا

کارمند در یک روز. کاری ۵ میلیون  وقت، یعنی ساعت 
گــر هــر واحد درســی ۱۶ ســاعت باشــد، این میــزان وقــت، برابر ۲  ا

میلیون و ۵۰۰ هزار واحد درسی است. 
کثر  ۱۴۰ واحد درســی اســت.  کارشناســی در دانشــگاه، حدّ ا دورۀ 
کارشناسی  پس ۴۰ میلیون ســاعت برابر با حدود ۱۷ هزار و ۸۶۰ دورۀ 

است.
یــک نفــر با ســرعت معمولی در یک ســاعت می‏تواند  حــدّ اقل ۲۰ 
کتاب بخواند، یعنی با این میزان وقت می‏شــود ۸۰۰ میلیون  صفحه 
کتــاب را ۲۰۰ صفحه  گــر تعداد  صفحات یک  کتــاب خواند و ا صفحــه 

کتاب خواند.3 کنیم، در این مدّت می‏شود ۴ میلیون جلد  فرض 
متوسّــط عمــر ایرانی‏ها حدود ۷۳ ســال اســت. این میــزان وقتی 
کــه در هــر روز صرف بازی‏های رایانه‏ای می‏شــود، تقریباً برابر عمر ۶۳ 

1. خبرگزاری تسنیم، ۲۶ اردی‌بهشت۱۳۹۳.
2. همان.

کتاب‌خانۀ  کتاب‏های  که در ســال ۱۳۸۸ منتشــر شــده، در  3. بر اســاس آماری 
کتاب وجــود دارد )پایگاه خبری  ملّــی ایــران، یــک میلیون و  ۸۶۱ هــزار و ۵۰۰ جلد 
کتاب‏ها را  گر متوسّــط تعداد صفحات ایــن  جــام جــم آنلایــن، ۲۱ خرداد ۱۳۸۸(. ا
کتاب‏ها را یک  حــدود ۴۳۰ صفحــه بدانیــم، در ایــن زمان می‏توانیــم همۀ ایــن 

دور بخوانیم.
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انسان می‏شود.
گر دورۀ جوانی را ۲۰ ســال )از ۲۰ تا ۴۰ ســالگی( بدانیم، باید  حالا ا
بگوییــم در طول یک روز، عمر ۲۲۸ جــوان صرف بازی‏های رایانه‏ای 

می‏شود.
ســالیانه مــا ایرانی‏هــا ۱۴/۶  میلیــارد ســاعت صــرف بازی‏هــای 

رایانه‏ای می‏کنیم.1
کنیم در یک  کمی دیگر حوصله به خرج دهید تا با هم محاســبه 

سال چه اتّفاقی پای رایانه‏ها می‏افتد:
کاری، تلف می‏شود. ـــ یک میلیارد و ۸۲۵ روز 

گذرانده نمی‏شود. ـــ ۹۱۲ میلیون و ۵۰۰ هزار واحد درسی 
کارشناسی بر  پا نمی‏شود. ـــ ۶ میلیون و ۵۱۸ هزار دورۀ 

کتاب  کتاب و یــک میلیارد و ۴۶۰ میلیون  ـــــ ۲۹۲ میلیارد صفحه 
خوانده نمی‏شود.

ـــ ۲۳ هزار نفر از تولّد تا مرگشــان پای بازی‏ها هســتند و به عبارت 
دیگر ۲۳ هزار نفر می‏میرند.

ـــ ۸۳ هزار و ۲۰۰ دورۀ جوانی هم پژمرده می‏شود.
که در فضای بازی‏های  امّا از یک بُعد دیگر هم می‏شود به اتّفاقی 

کرد: کشورمان می‏افتد، نگاه  رایانه‏ای در 
آیــا می‏دانید ســالانه حدود ۵۰ میلیون نســخۀ بــازی  رایانه‏ای در 
کــه در این میزان خریــد و فروش  ایــران بــه فروش می‏رســد؟2 مبلغی 

1. خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(، ۲۸ آذر ۱۳۹۴.
2. همان، ۸ اسفند ۱۳۹۲.
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بازی‏های رایانه‏ای رد و بدل می‏شود، ۱۸۰ میلیون دلار1 است.2
با این مبلغ می‏شود: 

کتاب ده هزار تومانی خرید. ــ ۶۱میلیون و ۲۰۰هزار جلد 
ــــ ۵۱هــزار اجاره‏خانــۀ یــک میلیــون تومانــی را به مدّت یک ســال 

کرد. پرداخت 
کرد.3 ــ هزینۀ درمان ۳۰هزار و ۶۰۰ بیمار سرطانی را تأمین 

ــ ۶۸۰هزار متر مربّع مســکن شــهری و ۹۷۲ هزار متر مربّع مســکن 
روســتایی ســاخت4 )ایــن مســاحت از ســاختمان، برابــر ۸۵۰۰ واحــد 
آپارتمان ۸۰متری در شــهر و حدود ۶۵۰۰ واحد مســکن ۱۵۰ متری در 

روستا می‏شود(.
گر هزینۀ صبحانه، ناهار و شام یک نفر را ۱۵ هزار تومان فرض کنیم،  ــ  ا

با این پول می‏شود هزینۀ غذای یک سال ۱۱۲هزار نفر را تأمین کرد.
ــــ امروز با ۱۴ میلیون تومان می‏شــود جهیزیّــه‏ای آبرومندانه برای 
کرد5 و با این پــول، هزینۀ   فرســتادن یــک دختر بــه خانۀ بخت تهیّــه 

کرد. حدود ۴۴ هزار جهیزیّه را می‏شود تأمین 
کــه در بــازار ایــران خریــد و فــروش می‏شــود،  از ایــن میــزان بــازی 
تنها ۴ در صد، ســهم بازی‏های ایرانی و ۹۶ درصد، ســهم بازی‏های 

1. با احتساب قیمت روز دلار برابر با حدود ۶۱۲ میلیارد تومان.

2. روزنامۀ اطّلاعات، ۳اسفند ۱۳۹۴.

3. متوسّط هزینۀ درمان سرطان در ایران، بیست میلیون تومان است )روزنامۀ 
قدس، ۱ تیر ۱۳۹۴(.

کنون متوسّط هزینۀ ساخت هر متر مربّع مسکن شهری، حدود ۹۰۰هزار  4. هم‌ا
و مســکن روســتایی، ۶۳۰هــزار تومــان اســت )پایــگاه خبــری مشــرق، ۲۵ فروردین 

.)۱۳۹۴
5. همان، ۱۸ فروردین ۱۳۹۴.
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خارجی است.1
پــس از ایــن نــکات، حــالا در پاســخ ایــن پرســش‏ها قــدری دقّت 

کنید:
آیا بازی رایانه‏ای، یک بازی خنثاست؟

از مضرّات بازی‏های رایانه‏ای چه می‏دانید؟
کــه ۹۶ در صد از بــازار بازی‏هــای رایانه‏ای در  بازی‏هــای خارجــی 
کشــورمان را به خود اختصاص داده ‏اســت، آیا تنها یک بازی است یا 

پیام‏هایی را هم با خود به همراه دارد؟
کرده،  که به بازی‏های رایانه‏ای اعتیاد پیدا  تا چه اندازه فرزندی 

تربیت‏پذیر است؟
نس بگیــرد؛ امّــا از آن اثر  آیــا می‏شــود فرزنــد ما با بــازی ‏رایانــه‏ای اُ

نپذیرد؟
آیا بازی‏های رایانه‏ای، نیاز فرزند ما را به بازی پاسخ می‏دهد؟

که با  آیا از مشکلات جسمی، روحی، تربیتی، فرهنگی و اعتقادی 
بازی‏های رایانه‏ای برای فرزند ما تولید می‏شود، خبر دارید؟

کمک  بازی‏هــای رایانه‏ای چه اندازه به رشــد تربیتــی فرزندان ما 
کرده ‏است؟

کــدام یــک از نیازهــای ضــروری فرزندتــان بــا فریبِ  آیــا می‏دانیــد 
بازی‏های رایانه‏ای، بی پاسخ مانده است؟

و ...
کتاب مــنِ دیگرِ ما، به دنبال ترســیم چهرۀ  کتاب ششــم از  مــا در 
واقعی بازی‏های رایانه‏ای هستیم.  مقصود ما از بازی‏های رایانه‏ای، 

1. خبرگزاری جمهوری اسلامی )ایرنا(، ۲۸بهمن ۱۳۹۴.
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کاربــر بــا آن بــازی می‏کنــد و در بحث ما  کــه  همــان نرم‏افــزاری اســت 
سخت‏افزار، دخالت خاصّی ندارد. 

گر چه در میان اندیشــمندان عرصۀ تربیت، در بارۀ نفی یا تأیید  ا
بازی‏هــای رایانــه‏ای اختــاف وجــود دارد، امّــا آنچــه نمی‏تــوان انــکار 
که در بارۀ نفی افــراط در بازی‏‏های رایانه‏ای  کرد، اتّفاق نظری اســت 
کودکان ما را بــه وادی اعتیاد به این بازی‏ها  که  وجــود دارد؛ افراطــی 
می‏کشــاند. یک اتّفاق نظر دیگر را هم می‏شــود در میان اهل اندیشه 
کارشــناس تربیتی نمی‏شناســیم  کســی را به عنوان یک  کرد. ما  پیدا 
کــه معتقــد باشــد بازی‏هــای رایانــه‏ای می‏توانــد جای‏گزیــن خوبــی 
که امروز افتاده، خبر از یک  برای بازی‏های ســنّتی باشــد؛ امّا اتّفاقی 
ک دارد: بازی‏هــای رایانه‏ای، جانشــینی خودخواه برای  قصّــۀ دردنا

بازی‏های سنّتی شده‏اند.
کودتایــی علیــه بازی‏هــای ســنّتی بــه راه  ســبک زندگــی مــدرن، 
کشــیده و به جای آن،  کودک بیرون  انداختــه و آنهــا را از متــن زندگی 

بازی‏‏های رایانه‏ای را بر تخت سلطنت نشانده است.
کنار زدن نقــاب از چهرۀ واقعی  کتاب، بر  بیشــتر همّت مــا در این 
که نگاه مثبتی  این بازی‏ها معطوف شده است. به اعتقاد ما، آنهایی 

به بازی‏های رایانه‏ای دارند، با واقعیت این بازی‏ها آشنا نیستند.
کتــاب، آژیــر خطری را به صــدا در آورده تا والدیــن بدانند در  ایــن 
که به رعیت  کار آمده  کودتا یک دولــت دیکتاتور و مســتبد روی  ایــن 
کردن را به  خویــش رحــم نمی‏کند و اجازۀ اندیشــیدن و حتّی حرکــت 

آنها نمی‏دهد.
گر چه شــعار آزادی ســر می‏دهد، امّا  این دولتِ دســت نشــانده، ا
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بــه آزادی، تنها در اندازۀ یک شــعار فریبنده احتــرام می‏گذارد و همه 
را دست‌بســته در اختیــار خــودش می‏خواهد. در ایــن دولت، چیزی 
گر باشد، باید همان طوری  که نباید باشــد، اندیشــه است. تفکّر هم ا

که اربابان، نقشه‏اش را می‏کشند. باشد 
زندگــی مــردم ایــن مملکــت، همــه در عالــم خیــال بنــا می‏شــود. 
خوش‏بختی، موفّقیت، قدرت، شــادی، دوســتی و ... ، همه خیالی 
گر مردم، اندکی از عالم خیال فاصله بگیرند و تفکّر را پیشۀ  هستند. ا

کنند، پایه‏های حکومت این دولت خیالی، خواهد لرزید. خود 
کــه: میــان پیامدهــای بازی‏هــای رایانــه‏ای و  نکتــۀ مهــم، ایــن 
کتاب بنا  کات زیادی وجود دارد. ما در این  تماشای تلویزیون، اشترا
کنیم.  گفته‏ایم، تکرار  کتاب پنجم  که در  که حرف‏هایی را  نداشته‏ایم 
کتاب پنجم، مقدّمه‏ای خوب و  از همین رو به نظر می‏رســد مطالعۀ 

کتاب باشد.  لازم برای مطالعۀ این 
کتاب‌هــای پیشــین، ضمیمــه‌ای ادبی با  کتاب‌ هــم ماننــد  ایــن 
کاممان« دارد. مطالعۀ ضمیمۀ  نام  »کمی از حلوای عشقت را بچشان به 

کتاب را فراموش نکنید.  ادبی این 
کتــاب می‏خوانید، تا انــدازۀ زیادی از  امیــد اســت با آنچــه در این 
گاه شده، در بارۀ حضور یا میزان حضور  واقعیت بازی‏های رایانه‏ای آ

کودک خود، به درستی تصمیم بگیرید. این بازی‏ها در زندگی 
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وقتــی مهندس »رالف بائر«1 در ســال ۱۹۷۰ م، جعبه‏‏ای قهوه‏ای‌رنگ 
را بــه عنــوان اوّلیــن بــازی ویدئویی ثبــت و در ســال ۱۹۷۲ م وارد بازار 
کــرد، شــاید حتّــی فکــرش را هــم نمی‏کــرد روزی ایــن صنعــت، از نظر 
جذب مخاطب، از ســینما هم پیشــی بگیرد و میلیاردها دلار نصیب 

کند.2 طرّاحان آن 
گریخته و به  که از دیکتاتــوری آلمان نــازی  ایــن مهنــدس آلمانی 
کشــور در شــرکتی بــه عنوان طــرّاح در  امریــکا پنــاه بــرده بــود، در این 

کار شد.  صنایع نظامی مشغول به 
دســتگاه  ایــن  او  داشــت.  مشــکل  تلویزیــون  بــا  بائــر  مهنــدس 
کرد تا تماشــای  کاری  کســل‏کننده می‏دانســت و معتقــد بــود بایــد  را 
تلویزیــون از حالت یک ســویه بــه دو طرفه تبدیل شــود. از همین رو 
کــه موضوع آن،  در ســال ۱۹۶۶م، مقالــه‏ای در چهــار صفحه نوشــت 

چگونگی اجرای بازی‏های دو طرفه بر روی دستگاه تلویزیون بود.
که برای این دســتگاه ســاخته شــد، پینگ پنگ  اوّلیــن بــازی‏ای 

1. Ralf baer.
2. بازی‏هــای رایانــه‏ای، ســومین صنعــت جهــان با ارزش افــزودۀ بالا به شــمار 
گردش مالی این بازی‏ها در ســال ۲۰۰۷ م، حدود ۴۲ میلیارد دلار و در  می‌آید و 
سال ۲۰۱۱ م، حدّ اقل ۲۰۰ میلیارد دلار بوده است )خبرگزاری فارس، ۱۶ تیر  ۱۳۹۱(.
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دیســه«1 نام  ُ
کرد،»مَگناوُکس ا که بائــر، آن را طرّاحی  بود. دســتگاهی 

کنــون در مــوزۀ ملّــی امریــکا نگهــداری می‏شــود؛ امّــا  کــه هم‏ا داشــت 
که دســتگاه  در ایــن چنــد دهــه به قــدری ایــن صنعت پیــش تاخته 
کالســکه در برابر یک  رالــف در برابر دســتگاه‏های امــروزی، مانند یک 

هواپیماست.
اوّلیــن دســتگاه بــازی ‏ویدئویــی در بــازار، ۳۳۰هزار مشــتری را به 

کرد. خودش جذب و خود را در تاریخ بازی‏های رایانه‏ای ماندگار 
فت شــدید 

ُ
در ســال ۱۹۷۷ م، بازار بازی‏های رایانه‏ای دچار یک ا

کنســول،2 ‏به  کنندۀ  شــد. در این دوران، برخی از شــرکت‏های تولید 
کنسول‏های دست دوم تبدیل شد؛ امّا این رکود  جایی برای فروش 
کنســول »آتاری  تاب نیاورد و در ســال ۱۹۸۰ م، شــرکت آتاری با تولید 
کنســول‏ها محســوب می‏شــد، جان تازه‏ای به  که نســل دوم    »۲۶۰۰

این بازار دمید.
شرکت‏های تولید کنندۀ کنسول، ذائقه‏ای جدید برای مخاطبان 
که خواستۀ این ذائقه، دیگر توقّف  کرده بود؛ غافل از این  خود تولید 
نخواهد داشت و بازی‏های ارائه شده باید دم به دم نو شود تا بتواند 

در برابر بهانه‏گیری‏های این ذائقه پاسخی داشته باشد. 
که باید جان نگرفته و نتوانسته  که هنوز آن طور  این صنعت نوپا 

1. Magnavox Odyssey.
که با اتّصــال به یک صفحۀ نمایشــگر  گفته می‏شــود  کنســول بــه دســتگاهی   .2
مثــل تلویزیــون، قابلیت پخش بازی‏هــای ویدئویی را پیدا می‏کنــد. وجه تمایز 
کنسول، تنها برای بازی ‏رایانه‏ای قابل استفاده  که  کنسول با رایانه در این است 
که یکی از آنها پخش بازی ویدیویی  است؛ امّا رایانه قابلیت‏های مختلفی دارد 

است.
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که خودش عامــل آن بود، تغییر  بــود همپای ســرعت تغییــر ذائقه‏ای 
کنــد، برای بار دوم در ســال ۱۹۸۴م باز هم بــه نفس نفس زدن افتاد 
کرد  و حتّی شــرکت بزرگی مثل ماتیل الکترونیک1 اعلام ورشکســتگی 
که  گذاشت. در همین سال بود  و تمام دارایی‏های خود را به فروش 
کنســول بازی‏های رایانه‏ای در امریکای شــمالی به  ســاخت و فروش 

کامل تعطیل شد. طور 
در ایــن ســال‏ها در آن ســوی خــاور دور، یعنــی ژاپن، نســل ســوم 
کنســول، شرکت »نینتندو«2  کنســول‏ها در حال تولّد بود. زادگاه این 
و نــام او، »فامیکــوم«3 بــود. ایــن بازی در ســال ۱۹۸۵ م، پــا به امریکا 
گذاشــت و دوبــاره رونقــی به بــازار بازی‏هــای رایانــه‏ای داد؛ امّــا برای 
کمپانــی در همیــن دوره رقیــب جدیــدی پدیــدار شــد؛ شــرکت  ایــن 
نام‏آشــنایی به نام »سِــگا«.4 البتّه نباید همراهی »کمودور« و »آمیگا« 
گر چه  کــرد. این دو ا کنســول‏های بازی در همین دهه فراموش  را بــا 
کارکردهای اصلی آنها،  رایانۀ خانگی محســوب می‏شــدند، امّا یکی از 

بویژه در ایران، استفاده برای بازی رایانه‏ای بود.
کرد، نســل  کنســول »مگا درایو«5 را وارد بازار  وقتی شــرکت ســگا، 
کنسول‏ها وارد میدان شد و خیلی زود، جای خود را در آسیا،  چهارم 

کرد. اروپا و امریکا باز 

1. Mattel Electronics.
2. Nintendo.
3. Famicom.
4. Sega.
5. Mega Drive.
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کنســول‏های نسل پنجم بازی ‏رایانه‏ای،  از ســال ۱۹۹۳ م، عرضۀ 
کنســول‏ها پشــتیبانی از  کرد. این  این صنعت را وارد فضای جدیدی 
کــرده، واقع‏نمایی ایــن بازی‏ها را به  فضــای ســه‏بعدی را امکان‏پذیر 
کــه وارد عرصۀ  شــدّت افزایش داد.  لوح فشــرده، از همین نســل بود 

کنسول‏های بازی ‏رایانه‏ای شد.
ســگا ســترن1 از شرکت ســگا در ســال ۱۹۹۴م، »پلــی‏ استیشــن«2 
شــرکت  از   »۶۴ »نینتنــدو  و  ۱۹۹۴م،  ســال  »ســونی« در  شــرکت  از 
کنســول‏های  نینتنــدو3 در ســال ۱۹۹۶م، اصلی‏ترین و محبوب‏ترین 

عرضه شده در این نسل هستند.
سال ۱۹۹۸ م، را می‏توان آغاز تولّد نسل ششم کنسول‏ها دانست. 
کنسول‏ها را در اختیار داشتند، امریکایی‏ها  که ژاپنی‏ها بازار  در حالی 
کنســول‏ها وارد میدان رقابت شــدند. نســل ششم،  در نســل ششــمِ 
پردازشــگر‏های قوی‏تری داشــت و فضای سه‌بعدی را بسیار واقعی‏تر 

از نسل پنجمی‏ها به تصویر می‏کشید.
کســت«،4 ســونی بــا »پلــی استیشــن ۲«،  شــرکت ســگا بــا »دریــم 
کــس«،7  کیــوب«5 و مایکروســافت6 بــا »ایکــس با نینتنــدو بــا »گیــم 
کست، با قابلیت اتّصال  میدان‏داران اصلی نسل ششم بودند. دریم 

1. Sega Saturn.
2. Play Station.
3. Nintendo.
4. Dream cast.
5. Game Cube.
6. Microsoft.
7. X box.
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بــه اینترنــت و امکان بازی آنلایــن، دنیای بازی‏هــای رایانه‏ای را وارد 
کرد. فضای جدیدی 

کــس  وقتــی شــرکت مایکروســافت در نوامبــر ۲۰۰۵ م، »ایکــس با
کنســول‏ها متولّــد شــد. در این  کــرد، نســل هفتــم  ۳۶۰« را وارد بــازار 
کیفیــت صــدا و تصویر، رشــد چشــمگیری داشــت و همچنان  نســل، 
در پــردازش فضــای ســه‏بعدی، توقّــف نداشــت. در این نســل، »پلی 
استیشــن۳« از شــرکت ســونی و »وی«1 از شــرکت نینتنــدو، رقبــای 

کس۳۶۰« بودند. جدّی »ایکس با
که  کنسول‏ها نامید  ســال ۲۰۱۲م را باید سال تولّد نسل هشتم از 
کنســول »وی یو«2 آغاز شد. سونی هم  با رونمایی شــرکت نینتندو از 
کنسول خود را به بازار  بیکار نبود و با »پلی استیشــن ۴« نســل جدید 
کس وان« به میدان  کرد و مایکروسافت هم با عرضۀ »ایکس با عرضه 

رقابت با دو رقیب آمد.3
کــه اســتفاده از رایانــه، تلفن‏هــای هوشــمند و تبلــت در  از وقتــی 
کرده، شــاید دیگر باید  میــان مردم دنیــا جای ویژه‏ای بــرای خود باز 
کنسول‏ها بنشینیم. از امروز به بعد به نظر  منتظر از میان رفتن نسل 
کنسول، به طرّاحان  کمپانی‏های ســاخت  می‏رســد میدان رقابت، از 

کارگردان‏های بازی‏های رایانه‏ای تغییر مکان دهد. و 
دیگر، بســیاری از مردم ترجیح می‏دهند به جای اســتفاده از یک 

1. Wii.
2 .wii U.
که تاریخچۀ بازی‌های رایانه‌ای  کتاب را می‌نوشتم، به منبعی  که این  3. وقتی 
کرده باشــد،‌ دســت نیافتــم. مطالب این قســمت را از  بــه صورت دقیق بررســی 

کرده‌ام. پایگاه‌های مختلف اینترنتی جمع آوری 
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دستگاه برای بازی رایانه‏ای، یک لوح فشردۀ بازی بگیرند و با همان 
کیفیت صوتــی و تصویری  کــه در اختیــار دارنــد، با بهتریــن  رایانــه‏ای 

کنند. بازی رایانه‏ای 
گســترش اینترنــت پُرســرعت، انگیــزۀ خرید لوح فشــرده  البتّــه بــا 
که نشــانه‏های بــارزی از آن را  هــم از میــان خواهد رفــت، همان طور 
که به اینترنت پُرسرعت  کنون مشاهده می‏کنیم. برخی از کسانی  هم‏ا
کنسول و لوح فشرده ندارند.  دسترسی دارند، انگیزه‏ای برای خرید 
حضــور بازی‏های آنلاین1 در این چند ســال اخیر، یک اتّفاق تازۀ 
کــه بــه جرئــت می‏تــوان آن را نقطــۀ عطفــی در دنیای  دیگــری اســت 
که انتهایش ناپیــدا و روز و  بازی‏هــای رایانه‏ای دانســت؛ بازی‏هایــی 
گرفته است. این بازی‏ها  کاربران خود را در اختیار  شــب و نیمه‏شــب 
بــا توجّــه بــه خدمــات اینترنت ‏از ســوی اپراتورهــای تلفن همــراه، در 
کوچــه و خیابــان، دانشــگاه و اداره، خانــه و مهمانی، بــه راحت‌ترین 
کاربر هســتند. بازی‏های آنلاین، بــدون نیاز به چیزی  شــکل، همراه 
غیــر از یــک تلفــن همراه متّصــل به اینترنــت، یک بــازی هیجانی را با 

کاربران ارائه می‏دهد. کیفیت صوتی و تصویری به  بهترین 
در ســیر تاریخــی بازی‏هــای رایانــه‏ای می‏تــوان رشــد دائمــی این 
که نقش ویژه‏ای در  کرد: یکی صدا  بازی‏ها را در چند جهت مشاهده 
ایجــاد هیجان به هنگام بازی دارد. دیگری پردازشــگرهای تصویری 
کاربر، هم‏ذات‏پنداری بیشــتری در هنگام  بازی  کــه موجب می‏شــود 

که به صورت شــبکه‏ای، ولی در  گســترش اینترنت، بازی‏هایی به بازار آمده  1. با 
شبکۀ جهانی اینترنت اجرا می‏شود. در این بازی‌ها، فرد، دیگر تنها نیست و با 

کی بازی می‏کند. کرۀ خا افراد متعدّدی در جای جای این 
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گذر زمان، پیچیده‏تر و طولانی‏تر  که با  داشــته باشــد. دیگر فیلم‏نامه 
گــر در ابتــدای ورود بازی‏هــای رایانــه‏ای به بــازار، تنها با فشــار  شــد. ا
دادن یــک دکمــه بایــد توپــی را جا بــه جــا می‏کردیم، حــالا باید برای 
کرد، قلعه  کشید، از ادوات جنگی مختلف استفاده  جنگیدن نقشــه 

کرد و ... . درست 
طولانــی شــدن بازی‏هــا نیــز از ویژگی‏هــای بازی‏هــای رایانــه‏ای 
گذشته با چند ساعت بازی  گر بازی‏های رایانه‏ای در  امروزی است. ا
کاربــر پس از چند ماه بازی، هنوز هم تا  به انتها می‏رســید، امروز یک 

پایان، راه بسیار دارد و برخی از این بازی‏ها نیز اصلًا انتهایی ندارد.
از  دیگــر  یکــی  هــم  رایانــه‏ای  بازی‏هــای  بــه  دسترســی  آســانیِ 
که وقتی با عنصر دیگری به نام  جنبه‏های رشــد در این بازی‏هاســت 
کاملًا در  کالاهایــی  ارزانــی همراه می‏شــود، بازی‏هــای رایانــه‏ای را به 

دسترس تبدیل می‏کند.
تنــوّع بازی‏هــای رایانــه‏ای نیز با ســرعت تمام، در حال پیشــروی 
گــر   اســت. در ابتــدای ورود بازی‏هــای رایانــه‏ای بــه زندگــی مــردم، ا
بازی‏ها به چند بازی ورزشی و فکری محدود بود، امروزه سبک‏های 
کدام از این سبک‏ها،  مختلفی از بازی رایانه‏ای طرّاحی شده و در هر 
بازی‏هــای رایانــه‏ای زیــادی مشــاهده می‏شــود؛ ســبک‏هایی مانند: 
کشــن، ورزشــی، ســبک زندگی، چیســتانی، راهبردی )اســتراتژیک(  ا

و... .
کاربران بازی‏های  که میانگین سنّ  این تنوّع موجب شده است 
کاربران از  رایانه‏ای، بالا رود. بالا رفتن این میانگین، به معنای ورود 

کاربران بازی‏های رایانه‏ای است. سنین بالاتر به حلقۀ 
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بازی‏هــای رایانــه‏ای در ابتــدا داســتان مشــخّصی نداشــت؛ امّــا 
امروزه بســیاری از بازی‏های رایانه‏ای بر اســاس یک داستان ساخته 
می‏شود. این داستان، می‏تواند برگرفته از یک فیلم سینمایی، رمان 

و یا قطعه‏ای از تاریخ باشد.
که مهندس بائر، حتّی در خواب هم پیشــرفت ســریع  همان طور 
صنعت بازی‏های رایانه‏ای را نمی‏دید، شاید در این صنعت، فردایی 

که در خیال ما نمی‏گنجد. در انتظار باشد 
ســیر تاریخــی بازی‏هــای رایانــه‏ای نشــان می‏دهــد یــک برنامــۀ 
حســاب شــده بــا مدیریتی ویــژه در پشــت پــردۀ بازی‏هــای رایانه‏ای 
کاربــران را از دنیــای واقعی خــود به دنیایــی واقع‏نما  کــه  وجــود دارد 
کنســول‏ها نیز می‏تواند  کنندۀ  کشــورهای تولید  می‏رســاند. توجّه به 

کند. این دقّت را در شما بیشتر 
که انســان‏ها تاریخ امروز  یقین داشــته باشــید دورانی خواهد آمد 
کــه:  را مطالعــه می‏کننــد و همیشــه ایــن ســؤال را از خــود می‏پرســند 
انســان‏های دورۀ بازی‏های رایانه‏ای با چه محاســبه‏ای این اندازه از 
هزینــه، فکر و عمر خود را صــرف بازی‏های رایانه‏ای می‏کردند؟ آنها از 
که: ســال‏ها مشغول شــدن به بازی‏های  خودشــان خواهند پرســید 

رایانه‏ای، چه نتیجه و ثمری برای بشر داشت؟ 



طرحـــــی کـــــه  او
می‏کِشــــــد برایمــــــان

)نقش بازی‏های رایانه‏ای در سبک زندگی فرزند(

•بـخــش‌دوم•





کــه وارد بحث تأثیــر بازی‏های رایانه‏ای در ســبک زندگی  پیــش از آن 
کرد: فرزندانمان شویم، دو نکته را به عنوان مقدّمه باید بیان 

اوّل: پیامدهــای بازی‏هــای رایانــه‏ای، مســئله‏ای پذیرفته شــده 

کشورها نظام  که در بســیاری از  در دنیاســت. بر همین اســاس است 
رده‏بندی بازی‏های رایانه‏ای وجود دارد. این نظام، محدودۀ ســنّی 

بازی‏های رایانه‏ای را مشخّص می‏کند.
•••

در امریــکا نظــامESRB، نظام‏هــای OFLC بــرای اســترالیا و نیوزلند، 

PEGI  برای انگلستان و اتّحادیۀ اروپا و USK برای آلمان، نظام‏های 

تدویــن  شــده برای درجه‏بنــدی بازی‏های رایانه‏ای اســت. ژاپنی‏ها از 

کرۀ جنوبی با سیستم GRB به فکر  سال‏ها قبل با سیستم CERO و 
تقسیم‏بندی محتوایی بازی‏ها افتادند.1

•••

مخاطبــان  از  رایانــه‏ای  بازی‏هــای  مخاطبــان  آمــار  وقتــی  دوم: 

ســینما، انیمیشــن و موسیقی پیشــی می‏گیرد، بی‏ تردید، مهاجمان 
فرهنگی، بیکار نمی‌نشینند و از این ظرفیت برای تهاجم به فرهنگ 

1. خبرگزاری فارس، ۷شهریور ۱۳۹۰.
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