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بازی هــای ویدئویــی یکــی از فراگیرتریــن ســرگرمی هایی اســت کــه 
ــوده  ــی ب ــن و گروه ــر س ــراد از ه ــاب اف ــای انتخ ــزو اولویت ه ــه ج همیش
اســت. ماننــد بســیاری دیگــر از پدیده هــای زندگــی روزمــره، ایــن حــوزه نیــز 
ــای  ــه مقوله ه ــته ب ــه بس ــوده ک ــود ب ــه خ ــص ب ــای مخت دارای اثرگذاری ه
ــران آن  ــیت کارب ــن و جنس ــی و س ــای ویدئوی ــوای بازی ه ــف؛ از محت مختل
ــتفاده  ــر و اس ــترهای نش ــا و بس ــن بازی ه ــتفاده از ای ــزان اس ــا می ــه ت گرفت
از آن متفــاوت خواهــد بــود. از طرفــی گســتردگی روزافــزون ویــروس کرونــا 
ــق  ــه رون ــان زندگــی داشــته، منجــر ب ــر روال عــادی جری ــی کــه ب و تأثیرات
بیشــتر حــوزه بازی هــای ویدئویــی شــده اســت. بــا توجــه بــه قرنطینه هــای 
خانگــی در ایــن دوران، افزایــش قابل توجهــی در درگیــر شــدن افراد بــا پدیده 
بازی هــای ویدئویــی مشــاهده می شــود. در ایــن گــزارش تــاش شــده اســت 
ــا بازی هــای ویدئویــی، ضمــن  ــراد ب ــه درگیــری گســترده اف ــا توجــه ب ــا ب ت
اشــاراتی کلــی بــه وضعیــت ایــن حــوزه، بخشــی از تأثیــرات آن هــا بــر رشــد 
اخاقــی کاربــران و همچنیــن بــر روحیــات آنــان مــورد واکاوی قــرار بگیــرد.

واژگان کلیدي
بازی های ویدئویی، تأثیرات اخاقی، رشد اخاقی، نوجوانان، ابزارهای بازی، 

ژانر بازی، سن کاربران، جنسیت کاربران
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بازی هـای ویدئویـی همـواره پرهیجـان بوده انـد. جاذبه هـای فـرم و محتـوای ایـن بازی هـا 

بیشـترین مشـغولیت را در گـروه سـنی نوجوانـان بـه دنبـال داشـته اسـت. در روزهایـی کـه 

کروناویروسـی نبـود و مـدارس و دانشـگاه ها میزبـان دانـش آمـوزان و دانشـجویان بودند تمام 

دل مشـغولی بخـش قابل توجهـی از نوجوانـان و جوانـان این بـود که کاس هایشـان چه زمانی 

بـه پایـان می رسـد تا به سـرعت شـروع به پیش بـردن ادامـه مراحل بـازی ای کننـد که پیش 

از شـروع کاس مشـغول آن بودنـد. اکنـون هم زمـان بـا تاخت وتـاز ویـروس عالم گیـر کرونـا 

مسـیر دانـش آمـوزان و دانشـجویان بـرای پیـش بـردن بازی هـای ویدئویی به واسـطه حضور 

حداکثری شـان در خانـه هموارتـر شـده و شـاید بتـوان مدعـی شـد نبـرد بـرای مبـارزه با دو 

ویروس به جریان افتاده باشـد. از طرفی این مسـئله نیز دور از ذهن نیسـت که درگیر شـدن 

بیشـتر بـه بازی هـای ویدئویـی، فرصت هایـی را بـرای رشـد اخاقـی به دنبال داشـته باشـد.
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Verizon  

 Sarah Hodge  

Consultancy 

Simon-Kucher 

1.
2.
3.
4.
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هم زمـان بـا همه گیر شـدن ویـروس کرونا در سراسـر جهان شـرکت های پژوهشـی 
دسـت به کار شـده اند تـا بـا توجـه بـه شـرایط پیش آمـده میـزان مصـرف و تأثیرات 

بازی هـای ویدئویـی را موردبررسـی جدیدتـری قـرار بدهند. 
 بـر اسـاس گـزارش شـرکت وریزان  میـزان اسـتفاده از بازی های آنایـن ویدئویی در 
هفته اول قرنطینه خانگی در آمریکا تا 75 درصد افزایش داشته است )هاج ، 2020(. 
نتایج یک بررسـی در مرکز مشـاوره بریتانیا نیز نشـان داده اسـت که از زمان شـیوع 
Covid -19، میزان اشـتغال کاربران به بازی های جهانی احتمالاً تا حدود 4 درصد 
افزایـش یافتـه اسـت. بـر این اسـاس سـفارش های ثبت شـده بـرای دریافت نینتندو 
سـوئیچ )کنسول بازی خانگی شـرکت نینتندو( در ایام قرنطینه رکورد بالایی را ثبت 
کرده و سـود این شـرکت تا بیش از 400 درصد افزایش یافته اسـت )کانسالتنسـی ، 

.)2020
     مسـئله افزایـش و فراگیـری اسـتفاده از بازی هـای ویدئویـی به واسـطه قرنطینـه 
ناشـی از کرونا ویروس به اینجا ختم نمی شـود و این موضوع وقتی بغرنج تر می شـود 
کـه بدانیـم بر اسـاس مطالعات انجام  شـده توسـط سـایمون کوچـر  نه تنها %39 
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    گیمرهـا گفته انـد کـه در طـول همه گیر شـدن کرونا هزینه های خـود را برای 
خریـد بازی هـای ویدئویی افزایش داده اند، بلکه 21% از آن ها نیز گفته اند که پس 
از Covid -19 احتمالاً هزینه بیشتری خواهند کرد )کانسالتنسی ، 2020(. این 
یعنی داسـتان رشـد درگیر شـدن با بازی های ویدئویی ناشـی از ایام کرونا، اعم از 
کاربران حرفه ای و تازه واردان، تا مدت ها پس از پایان همه گیری ادامه خواهد داشت 
که البته بسته به میزان همه گیری در مناطق مختلف جهان متفاوت خواهد بود.
با در نظر داشـتن این ماحظات باید توجه داشـت که این مسـائل برای کشورمان 
نیـز کـه متأثـر از کروناسـت صـدق می کند. بر اسـاس گـزارش مرکـز تحقیقات 
بازی هـای دیجیتال )دایـرک(، 69 درصد کودکان و نوجوانان درگیر بازی ویدئویی 
هسـتند )باجان، 1399(. با علم به این که شـرایط آنان نیز برای بیشـتر در خانه 
ماندن فراهم شـده، درگیری این گروه به بازی های ویدئویی بیشـتر خواهد شـد.
همچنیـن بـه نقل از سیدحسـینی معاون حمایت بنیـاد ملی بازی هـای رایانه ای 
طبـق پیمایشـی که مرکـز تحقیقـات بازی های دیجیتـال اخیـراً انجـام داد، 44 
درصـد از شـرکت  هـا و گروه های بازی  سـازی در کشـور، مجموع درآمدهایشـان 
افزایش داشـته ، 36 درصد تغییری نکرده و فقط 20 درصد کاهش داشـته اسـت. 
یعنـی عمده شـرکت های بازی سـازی افزایـش درآمـد را تجربه کرده انـد. از میان 
آن 44 درصـدی کـه افزایـش درآمـد داشـته اند بـالای 20 تا 25 درصـد در مدت 
شـیوع کرونـا بـه موفقیـت در جذب مخاطبـان و درآمدزایی دسـت پیـدا کردند.

     از میـان آن 44 درصـدی کـه افزایـش درآمـد داشـته اند بـالای 20 تـا 25 درصـد     
در مـدت شـیوع کرونـا به موفقیـت در جـذب مخاطبـان و درآمدزایی دسـت پیدا 
کردنـد. از میـان ایـن 44 درصـد، به صورت اجمالی درآمـد 50 درصد آن هـا در دوره

Consultancy  1.

۱

2
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کرونا بیش از 20 درصد افزایش داشته است. )باجان، 1399(
      بازی هـای ویدئویـی در سـبک ها و ژانرهای مختلف بـرای ذائقه های متفاوت 
همچـون پاندمی کرونا در سراسـر جهان فراگیر شـده انـد و از آن جمله می توان 
بـه فورتنایـت بتـل رویـال ، ماینکرفـت ، کال آف دیوتی ، اتومبیـل دزدی بزرگ 
، پلیرآن نونـز بتل گرانـدز  و لیـگ افسـانه ها  اشـاره کـرد کـه هـر کـدام در عین 
این کـه می تواننـد موجـی از هیجـان ایجاد کننـد؛ اما تبعـات و عواقب ناشـی از 

آن هـا را نیـز نمی توان نادیـده گرفت.
     سـؤال اصلـی ایـن اسـت کـه فراگیـری ایـن بازی هـا چـه تأثیـری در رشـد 
اخاقـی کاربـران )به خصـوص نوجوانـان( و کنش هـای اخاقـی آنـان داشـته 
اسـت؟ ایـن فراگیـری سـامت روح و روان آنـان را تا چه میزان تحـت تأثیر قرار 
داده اسـت؟ و این که آیا اساسـاً چنین رشـدی در اسـتفاده از بازی های ویدئویی 

الزامـاً فقـط بـار منفی به همـراه خواهد داشـت؟ 
     برای پاسـخ به این سـؤال ها لازم اسـت از ابعاد مختلف به بررسـی این مهم 
بپردازیـم. وجـه اول ایـن مسـئله، تأثیرات اخاقی عمومی ناشـی از گسـتردگی 
اسـتفاده از ایـن بازی ها اسـت. در وجـوه دیگر می توان گفـت بازی های ویدئویی 
بسـته به ژانر، محتوا و سـناریو، سـن و جنسـیت کاربران و نیز میزان اسـتفاده از 
بـازی، می توانـد اثرگذاری هـای متفاوتـی در حوزه های اخاقی به همراه داشـته 
باشـد. از طرفی بسـتر و ابزار مورداسـتفاده ایـن بازی ها نیـز از موضوعات مهمی 
اسـت کـه لازم اسـت مـورد واکاوی قرار گیـرد. . در بخش های بعـد به مهم ترین 

تأثیـرات ناشـی از هر یـک از وجوه فوق خواهیـم پرداخت.

Fortnite: Battle Royale  
minecraft  
Call of Duty  
Grand Theft Auto  
PlayerUnknown›s Battlegrounds  
League of Legends  

1.
2.
3.
4.
5.
6.
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    بازی هـای ویدئویـی می تواننـد سـرگرم کننده و حتـی آموزنـده باشـند. امـا 
سـرگرم کنندگی به عنـوان اصلی تریـن خصیصـه ایـن بازی هـا - کـه کـودکان 
و نوجوانـان را به طـور جـد از بازی هـای کوچـه و خیابـان بـه درون خانه هـا 
کشـانیده اسـت- درگیـری بیش از حـدی برای آن هـا به وجـود آورده که ادامه 
آن می توانـد منجـر بـه تأثیـرات منفـی زیـادی نـه تنهـا بـر ذهـن و روح بلکه 
گاهـی بـر جسـم انسـان نیز داشـته باشـد. بخشـی از اثـرات منفـی بازی های 

ویدئویـی به شـرح زیـر هسـتند )لال ، 2021(:
    . اختلال در هورمون دوپامین

    اعتیـاد بـه بازی هـا باعـث دل بسـته شـدن بـه آن هـا شـده و هـر لحظـه 
احسـاس نیـازی بیشـتری بـه بـازی کـردن در شـخص ایجـاد می شـود. ایـن 
احسـاس جداناپذیـر بـوده و در ایـن صورت اسـت کـه هورمـون دوپامین - که 
بـه خودمراقبتـی فـرد و بـروز احساسـات شـادی و تمایـات جسـمی مرتبـط 

اسـت، مـورد آسـیب واقـع می شـود.

Kabir Lal  1.
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    . کاهش انگیزه
     ذات بشـر خواهان هیجان، ماجراجویی، دوسـتی، پیروزی در عرصه ها و مقام 
و جاه طلبـی اسـت. در بازی های ویدئویی شـخص با کمترین تـاش می تواند به 
خواسـته های خود برسـد. ادامه این رونـد در او این تصور واهـی را ایجاد می کند 
کـه در زندگـی حقیقـی نیـز بـا اندک تاشـی بـه خواسـته های خود می رسـد؛ 

درحالی کـه عما چنین نیسـت.
   . سرخوردگی عاطفی و احساسی

      زمانـی کـه در انسـان تـرس، نگرانـی، شـرم و یـا احساسـات منفـی دیگری 
تجربـه می شـود، آمیگـدال مغـز فعال شـده و این احساسـات عاطفـی را کنترل 
می کنـد؛ امـا در شـرایطی اشـتغال بـه بـازی ویدئویـی بـه خاطـر فضـای بازی 
آمیگـدال کارکـرد لازم را از دسـت می دهـد و احساسـات فـرد تا حـدود زیادی 

از بین مـی رود.
   . افزایش استرس

      بـا درگیـری بیـش از حـد به بازی  های ویدئویی تنش های رفتاری فرد بیشـتر 
شـده و حـس فشـار روحـی بیـش از حد و اسـترس روانی زیـادی در او بـروز پیدا 

می کند.
    . از بین رفتن سلامت جسمی

     در صـورت انجـام بازی هـای متعـدد و به صورت گسـترده و اعتیادآور، جسـم 
هـم دچـار آسـیب هایی می شـود کـه از آن جملـه می تـوان بـه آسـیب در مـچ، 
چشـم، گردن و انگشـتان دسـت اشـاره کرد. اختال در خواب و تغییر در الگوی 
آن نیـز ازجملـه آسـیب های مرتبـط بـا اعتیـاد بـه بازی هـای ویدئویـی اسـت 
)بیشـت ، 2021(. بـه عـاوه کاربـران درگیـر بـا بازی هـای ویدئویی بـا افزایش 

وزن و مشـکات عضانـی گسـترده ای مواجه هسـتند )تامبکـن ، 2021(.
Bharti Bisht  
Ronaldo Tumbokon  
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    . اختلالات ارتباطاتی
     کاهش روابط اجتماعی و امتناع از مشـارکت های اجتماعی، سیاسـی و ... نیز 
از دیگـر آسـیب های بازی هـای ویدئویـی اسـت؛ به طوری کـه فرد از » از سـایر 
قسـمت های زندگـی خـود غافـل شـده و روابـط سـالم وی بـا دیگـران از جمله 
خانواده و دوسـتان دچار آسـیب می شـود. پرخاشگر می شوند)بیشـت ، 2021(« 

کـه همگـی در پـی قرار گرفتـن در فضای مسـموم بازی های ویدئویی اسـت. 
 

  . ضعف کارایی انسان و کاهش کارآمدی
      در پژوهشـی کـه در سـال 2009 روی دانش آمـوزان کلاس دوم متوسـطه 
انجـام شـد، مشـخص شـد افـرادی که بـه بازی هـای ویدئویـی اعتیاد داشـتند، 
مهارت هـای اجتماعـی پایین تری نسـبت بـه دیگرانی داشـتند که بـا بازی های 
ویدئویـی درگیـر نبودند. تعامل اجتماعی یک مهارت اسـت و اگر کسـی بیشـتر 
اوقـات خـود را تنهـا در اتـاق، با بازی کـردن و بدون تعامل با دیگـران در زندگی 
واقعـی بگـذرد، آن مهـارت سـرکوب شـده و می توانـد بـه اضطـراب اجتماعـی 
منجـر شـود کـه در نتیجـه آن ضعـف در عملکـرد تحصیلـی بـه دنبـال خواهد 
آمـد. همچنین مشـخص شـد درگیـری بیـش از اندازه بـا بازی هـای ویدئویی با 
احساسـات منفـی، عـزت نفس پاییـن، ترجیح بـه تنهایی و عملکـرد ضعیف در 
سـایر امور آموزشـی و تربیتی ارتباط مسـتقیم دارد. این امر مهم نگرانی والدین 
را نیـز بـه دنبال داشـته اسـت تـا جایی که بنا بر گـزارش مجلـه PC 76 درصد 
آنـان نگـران امنیـت فرزندان خـود در این فضا هسـتند. علاوه بر ضعـف کارایی، 
ناتوانـی در تقسـیمات کاری نیـز از دیگر آسـیب هایی بوده که متوجـه کاربرانی 
اسـت که بیشـترین درگیری را با بازی های ویدئویی خواهند داشـت )اسـمارت 
سوشـال، 2021(. همچنیـن در پژوهش هایی علائمـی از کاهش هوش هیجانی  

در کاربـران درگیـر با بازی دیده شـده اسـت )بیشـت ، 2021(. 
Bharti Bisht  
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     .  اثرات مثبت بازی های ویدئویی
     علیرغـم آن چـه گفتـه شـد، نمی توان اثـرات مثبت انجامِ به اندازه و متناسـبِ 
بازی هـای ویدئویـی ماننـد افزایـش قـدرت حل مسـائل و چالش هـا، هماهنگی 
بـا دیگـران و بـه کار انداختن آن هـا، برنامه ریز بـودن، مدیریت، توجـه به اهداف 
و وظایـف بـر اسـاس سـناریوهای بـازی، سـرعت در تصمیم گیـری و تجزیـه و 
تحلیـل مسـائل، افزایـش دقـت در تصمیم گیری، هوشـیاری در لحظـه، تمرکز، 
ریسـک پذیری و ... را نادیـده گرفـت؛ امـا بـا عـدم تـوازن در میـزان بازی هـای 
ویدئویـی و درگیـری بیـش از حد به آن قـدرت ماندگاری اثـرات مثبت کمرنگ 

می شـود )تامبکـن ، 2021(.
به همیـن دلیـل کارشناسـان، پیشـنهادها و راهکارهای متعددی بـرای مدیریت 
بازی هـای ویدئویـی مطـرح کرده انـد تـا بـه کمـک آن بتـوان از بخشـی از 
آسـیب های درگیـری بـا بازی هـای ویدئویـی مصـون مانـد. در ایـن زمینـه بـر 
تمرکـز والدیـن بر مهارت های تفکر انتقادی و درک شـرایط فرزنـدان با توجه به 
ذات چالش طلبـی فرزنـد و اهمیـت ایجاد مرزبنـدی در فضای داخـل و خارج از 
بـازی تأکیـد شـده اسـت. همچنین به والدین توصیه شـده اسـت که بـا در نظر 
داشـتن همـه جوانـب و عدم برخورد سـلبی توجه بـه ابعاد مثبـت و منفی بازی 
را توأمـان مـورد نظـر داشـته باشـند. بازی کـردن در کنـار هم همراه بـا نظارت 
صحیـح، تهیـه بازی های سـالم، آموزشـی و سـرگرم کننده، برنامه ریـزی و ایجاد 
محدودیـت زمانـی در بـازی همراه بـا تعیین جایـزه و ... نیز از دیگـر راهکارهای 
کارشناسـان بـرای کاهـش تبعات اعتیـاد به بازی هـای ویدئویی اسـت )اوکس ، 

.)2021
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     بازی هـای ویدئویـی بـر اسـاس ژانـر، به بیـش از 30 گونه متفاوت تقسـیم 
می شـوند کـه بسـته بـه آن، محتـوا و اثرگـذاری متفاوتـی را بـه دنبـال دارند. 
تنـوع ژانـر یـا گونه های بـازی ازاین جهـت اهمیـت دارد که هرکدام سـرگرمی 
متمایـز و قابل توجهـی بـرای کاربـران به دنبـال دارنـد و ایـن تنـوع منجـر بـه 
اثرپذیـری کـم یا زیـاد از بازی ها و اثرگـذاری متفاوت آن هـا در زندگی روزمره 

و روحیـات کاربران خواهد شـد.
      سـبک های مختلـف بازی هـای ویدئویـی بـر اسـاس ژانر و محتـوا، با توجه 
بـه تنوعـی کـه دارنـد اسـتدلالات اخاقـی بیشـتر و رشـد یافتـه تـر یـا نزول 
اخاقـی بیشـتری را بـه دنبال خواهند داشـت. گاهی سـبک بـازی، تیراندازی 
اول شـخص )FPS ( یـا شـوتر اول شـخص اسـت؛ ماننـد کال آو دیوتی ، بتل 
فیلـد  و دووم  کـه کاربر باید اسـلحه به دسـت به مدیریت و راهبری در بسـتر 
آفایـن یـا فضـای گسـترده مجـازی بپـردازد و گاهـی نیـز بایـد ماننـد بـازی 
The Ancient Art of War سـبک اسـتراتژی هم زمـان یـا RTS  را پیش 

گرفتـه و سـوار بـر مرکب بـرای خود قلمـروی تعیین کنـد )گیـم دیزاینینگ، 
2020( و بـا انتخـاب خود براسـاس ماحظـات رفتاری یا نژادی نبـرد در بازی 

را جریـان سـازی کند.
  First-person shooter  
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کاربرانی نیز سـبک RPG  یا نقش آفرینی در قالب شـخصیتی واقعی یا خیالی 
را ترجیـح می دهنـد تـا ضمـن کسـب مهـارت و توانایی هـای جدیـد به عنوان 
یـک قهرمـان اصلـی بـرای نجات جهـان بـا احتمال شکسـت در ابعـاد جهانی 
روبـرو شـوند و بـا هیولاهای عظیم مبـارزه کنند )لیبرتـی ، 2017(. بازی هایی

 ) MMORPG( بـه سـبک بازی هـای نقش آفرینـی برخـط چندنفـره گسـترده
را نیـز بایـد در نظـر داشـت کـه عمدتـاً در بسـتر فضـای مجـازی انجام شـده 
و مشـابه بازی هـای RPG حـس تخیـل کاربـر را فعـال می کنـد؛ البتـه بـا 
توجـه بـه بسـتر و محتـوای آن، در فضایـی بسـیار گسـترده تر و دامنـه ای 
بسـیار فراتـر. از بـازی کامپیوتـری مـازوار  گرفتـه تا شـکل تکامل یافتـه تر و 
حضـور کاربـر در نقـش یـک قهرمـان در نبـرد بـا دشـمن و حفاظـت از مردم 
 Battle بازی هایـی ماننـد میـدان )گیـم دیزاینیـگ، 2020(. همچنیـن در 
بازی هـای  سـبک  بـه   ،eSports شـرکت  ورزشـی  بازی هـای  یـا   Arena

نبردگاهـی برخـط چندنفـره )MOBA (، کاربـر در فضایـی کـه اصـل آن بـر 
می گـذارد.  قـدم  اسـت  مهـارت  کسـب  و  پیـروزی  بـرای  تـاش  و  رقابـت 
       نکته مهم اینجاست که در تمامی این سبک و ژانرها یا زیر دسته های آن مانند 
سـبک نهان کاری )Stealth Games(، نبرد )Fighting Games(، زنده ماندن 
)survival games(، بقا توأم با وحشـت )Survival Horror Games(، مبتنی 
بـر متـن )text-based games( و ... )گیـم دیزاینینـگ، 2020( ازیک طرف با 
مواردی روبرو هسـتیم که می تواند زمینه های ایجاد رشـد اخاقی را ایجاد کند؛

 بـا امـکان آزمایـش، خاقیـت، نـوآوری و اقـدام زیرکانـه، هوشـمندی چیدمان 
ترکیـب بـرای نبـرد و مقابلـه، تـاش بـرای بقـا بـا کمتریـن ابـزار، هدایـت 
 ... و  رانندگـی  و  آشـپزی  از  مهـارت  کسـب  بحـران،  مدیریـت  راهبـری،  و 

Role-playing game  
Sam Liberty  
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game 
Mazewar  
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تـا نبردهـای رودررو، فعالیـت مغـز و ورزش ذهنـی و ایجـاد نشـاط، جنـگ 
دیپلماسـی پیشـرفت نظامـی اقتصـادی، چگونگـی مدیریـت ذخایر داشـته ها 
و ...، شبیه سـازی و حـس واقع گرایـی و متناسـب بـا شـرایط زندگـی بیرونـی 
واقعـی در جامعـه یـا خانـه، منطـق و مهارت هـای حـل مسـئله، کار و بـازی 
جمعـی و گروهـی حقیقـی با مجـازی، همگامـی با اسـطوره های نبرد یـا افراد 
مسـئول و ... . امـا از طـرف دیگـر بطـن هرکـدام اگـر مصـرف مدیریت شـده 
نباشـد بـا توجـه بـه محتـوای خشـونت آمیز در برخـی بازی هـا شـاهد تبعات 
منفـی رفتـاری در کاربـر نیـز خواهیـم بـود. بـه عبارتـی بـا توجه بـه محتوای 
بـازی و عـدم مدیریت مناسـب اسـتفاده از فضای بـازی نیز با مسـائل اخاقی 
از قبیـل تـرس و وحشـت ادامـه دار، خلأهـای فرهنگـی ناسـازگار بـا فرهنـگ 
کشـور، انـزوا از جمـع، تأثیرپذیـری از اسـطوره های نامناسـب، اعتیـادآوری و 

حواس پرتـی حیـن و پـس از بـازی و ... مواجـه خواهیـم شـد.
      اثـر بازی هـای ویدئویـی به خصـوص جنبه های خشـن آن بر رشـد اخاقی 
ازاین جهـت نیـز موردتوجـه اسـت کـه ازیک طـرف محتـوای خشـن در تولید 
رفتـار خشـن نقـش داشـته و از طرفـی دیگر مجبـور شـدن کاربر بـه انتخاب 
گزاره هـای اخاقـی یـا غیراخاقـی ماننـد دوراهی کشـتن یـا نجـات دادن در  
بـازی ویدئویـی bio shock را به همراه خواهد داشـت )هـاج ، 2020(. در این 
صـورت اهمیـت ایـن مسـئله بیش ازپیـش موردتوجـه قـرار می گیـرد کـه هر 
چـه کاربـر بالغ تـر باشـد نقش بلـوغ فکـری و اخاقـی وی در انتخاب درسـت 
و آگاهـی بیشـتر از تبعـات تصمیـم غیراخاقـی در بـازی، پررنگ تر می شـود.

Sarah Hodge  1.
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لـذا ابعـاد اخاقـی بـازی به واسـطه اسـتدلال اخاقـی موجـود در آن )انتخاب 
غلـط یـا درسـت و تبعـات آن( فراتـر از صـرف خشـونت موجـود در آن اسـت 
و می توانـد موجـب بیـداری فکـر شـود اگـر کاربـر اهـل فکـر باشـد و وجدان 
آگاه درونـی بالقـوه ای داشـته باشـد. بـر ایـن اسـاس اهمیـت توجه بـه محتوا 
و سـناریوهای بـازی و... بـر اسـاس دسـته بندی ژانرهـای آن با توجه بـه اثرات 
مثبـت و تبعـات منفـی کـه بـه دنبـال خواهنـد داشـت موردتوجـه اسـت و با 
توجه به آناین بودن برخی از بازی ها و مشـارکت و گسـتردگی بیشـتر دامنه 

کاربـران، ایـن امـر ارزش مضاعفـی پیـدا می کند.

30



31



    ازجملـه فاکتورهـای موردتوجـه در بررسـی اثـرات بازی هـای ویدئویـی در 
نظـر داشـتن بـازه سـنی کاربـران اسـت ازآن جهـت کـه بسـته به سـن کاربر 
تأثیرپذیـری وی از محتـوای بازی هـا متفاوت خواهد بـود. از جنبه تأثیرپذیری 
افـراد در سـنین مختلـف بنـا بر آنچـه در روایـات اسـامی به ویـژه نهج الباغه 
)فرهنـگ کوثـر، 1382( آمـده دوره نوجوانـی حسـاس ترین و بـا اهمیت ترین 
دوران زندگـی انسـان اسـت کـه در ایـن دوره فـرد، نـه کـودک و نـه هنـوز 
به درسـتی بالـغ شـده اسـت و دوره بحرانـی زندگـی خـود را می گذرانـد کـه 
گاهـی رفتـار و اعمـال او موجـب آزار بزرگ ترها و گاهی رفتـار عاقانه او باعث 
تحسـین و تعجّـب آن هـا می شـود. ازایـن رو لازم اسـت بـه مقولـه سـن توجه 
ویـژه ای داشـت تا بر اسـاس سـن کاربـر تأثیرپذیـری وی موردنظر قـرار گیرد.

نتایـج یـک پژوهـش کـه 166 دانش آمـوز متوسـطه 11 تـا 18 سـال و 135 
دانشـجو 17 تـا 27 سـال را بـا هدف بررسـی عـادات بـازی و رشـد اخاقی با 
مقیـاس اندازه گیـری بازتـاب اخاق اجتماعی، بررسـی کرده و سـؤالاتی مانند 
اهمیـت توجـه بـه صیانـت از قـول و قرارها، گفتـن واقعیت، پیـروی از قوانین، 
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حفـظ زندگـی و... را مطـرح کـرده اسـت، نشـان می دهـد کـه اثـرات بازی هـای 
ویدئویـی بـر تأثیرپذیری و اخاق دانش آموزان و بروز رفتار خشـن ناشـی از بازی 

خشـن در نوجوانـان )14 تـا 17 سـال( به وضوح آشـکارتر اسـت)هاج ، 2020(. 
    در ارتبـاط بـا کـودکان و بـازه سـنی کمتـر از 11 سـال نیـز بـر اسـاس 
گـزارش گـروه ایمنـی آنایـن )هـاج ، 2020( پررنگ شـدن نقـش والدین و 
حضـور و همراهـی آنـان با فرزنـدان بـرای درک بهتر فرصت هـا و تهدیدهای 
بازی هـای آنایـن بایـد مـد نظـر باشـد. فـارغ از محتـوای بـازی، کـودکان 
زیـادی در معـرض خطـر قـرار گرفته انـد و مـورد سوءاسـتفاده واقع شـده اند. 
نتایـج پژوهشـی نیـز کـه از تجربه سوءاسـتفاده یـک کودک از چهـار کودک 

ظـرف مـدت 21 مـاه گفتـه، مؤیـد این مهم اسـت.
در گزارشـی تحـت عنـوان بـازی نسـل والدیـن ، از عـدم احسـاس امنیـت 
والدیـن از حضـور کـودکان در فضـای آنایـن گفته شـده اسـت کـه اهمیت 
ایـن دغدغـه بـا توجه به اسـتفاده سـه چهـارم کـودکان از بازی هـای آناین 
ویدئویـی موردتوجـه اسـت. بـا ایـن وجـود در ایـن نظرسـنجی اذعان شـده 
اگـر کمـک والدیـن و حضـور آنـان در کنار کـودکان هنگام بازی باشـد نقش 
چشـمگیری در رشـد و پیشـرفت مهـارت حـل مسـائل توسـط کـودکان بـه 

وجـود خواهـد آمد. 
    ازایـن رو در کنـار توجـه بـه بـازه ی سـنی کاربـران بازی هـای ویدئویـی، 
توجـه بـه آموزش والدین توسـط موسسـه غیرانتفاعی در لنـدن برای تجمیع 
اطاعـات، آگاهـی دادن آن هـا بـه مزایـا و معایـب بازی هـای آنایـن، توجـه 
دادن بـه اهمیـت نقـش آنـان در انجـام بـازی بـا کـودکان و ترغیـب آنان به 
ایـن امـر، موردتوجـه ویـژه قـرار گرفتـه اسـت )هـاج ، 2020(. بـا توجـه به 
آنچـه گفتـه شـد ضـرورت رده بنـدی سـنی بازی هـای ویدئویـی بـا توجه به

Sarah Hodge  
Parenting Generation Game 
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مجازی فضــای  ر  د ت  تهدیدا و  ــا  لش ه چا

     ایـن فصـل بـه بررسـی تهدیـدات و چالـش هـای اصلـی اسـپانیا در فضای 
مجـازی می پـردازد.

     ایجاد یک محیط امن و قابل اعتماد وظیفه ای است که باید با درک دانش، 
چالـش و تهدیـدات پیشـه رو، از جمله مسـائل جدیـد و نوظهور کـه بر فضای 
مجازی تأثیر می گذارد ، همراه باشـد. اسـتراتژی امنیت ملی سـال 2017 بین 
آسـیب های سـایبری و اقداماتی که از فضای مجازی به عنوان وسـیله ای برای 
فعالیت هـای مخـرب یـا غیرقانونـی اسـتفاده می شـود ، تفـاوت قائل می شـود.

تهدیدهای سایبری
     تهدیـد هـای سـایبری اختـالات یـا دسـتکاری هـای مخربی هسـتند که 
روی ابـزار وابسـه بـه فنـاوری تأثیرگـذار هسـتند و دامنـه اقدامات آنها بسـیار 
گسـترده اسـت. تهدیدهـای سـایبری از نظـر ظرفیـت و انگیزه انـواع مختلفی 
دارنـد. آنهـا عمـاً بـر تمامـی زمینـه هـای امنیـت ملـی ماننـد دفـاع، امنیت 
اقتصـادی و یـا حفاظـت از زیرسـاخت های مهـم، تأثیـر می گذارنـد و وسـعت 

آنهـا حـد و مرزی نـدارد.
    ایـن ماهیـت بـه ایـن معنـی اسـت که امنیـت سـایبری یک دیـدگاه جامع

نقشـی که در رشـد اخاقی دارند و با در نظر داشـتن حساسیت بیشـتر برای کاربران 
در بازه سنی کمتر از 18 سال و اثرپذیر بودن بیشتر آن ها در برابر بازی های ویدئویی، 

بیش ازپیش روشـن شد.
ذکـر ایـن نکته نیز خالی از لطف نیسـت که اگرچـه بازی های ویدئویی در بازه سـنی 
25 تا 44 سـال دارای جمعیت بیشـتری از حیث تعداد کاربر در مقایسـه با گروه های 
سـنی 18 تا 24 سـال یا 45 تا 64 سـال هسـتند )بیزینس وایر ، 2020( اما با توجه 
بـه تأثیرپذیری کاربران در سـن نوجوانی این بازه سـنی بیشـتر موردتوجـه و دغدغه 

پژوهش ها بوده اسـت.
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     نتایـج مطالعات در ارتباط با جنسـیت کاربـران بازی های ویدئویی بیانگر این 
حقیقـت بـوده اسـت که پسـران در مقایسـه با دختـران از درگیری بیشـتری با 
بازی هـای ویدئویـی برخـوردار بوده انـد. متعاقب این مسـئله باید در نظر داشـت 
بـا وجـود اسـتدلال اخاقـی ذاتی بیشـتر در دختران امـا به واسـطه درگیر بودن 
بیشـتر پسـران بـه بازی هـای ویدئویـی، اسـتدلالات اخاقی بیشـتری ناشـی از 

بـازی در آنـان در مقایسـه با دختـران به وجود آمده اسـت.
بـا علـم بـه ایـن مسـئله مهـم بایـد در نظر داشـت کـه در ایـران طبق گـزارش 
مرکـز تحقیقـات بازی های دیجیتـال، 64 درصد کاربـران بازی هـای ویدئویی از 
پسـران و 36 درصد از دختران هسـتند )دایرک( که این آمار نیز مؤید اسـتفاده 
حداکثری پسـران و متعاقباً اسـتدلال اخاقی بیشـتر آنان در کشـور بوده است.
از طرفـی در بررسـی تفـاوت رشـد قضاوت اخاقی در پسـران و دختـران، نتایج 
پژوهشـی نشـان داده اسـت که قضاوت اخاقی پسـران بیشـتر مبتنی بر عدالت 
و امـور انتزاعی اسـت، اما تصمیم گیـری اخاقی دختران بر مبنـای ابراز عواطف، 
مراقبت از خود و دیگران، احسـاس مسـئولیت نسـبت به نوع انسـان، حساسیت 
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نسـبت بـه دیگران و حقوق آنان اسـتوار اسـت )همایـی، 1393( که بـا توجه به 
اسـتفاده بیشـتر پسـران از بازی هـای ویدئویی می تـوان صفت قضـاوت اخاقی 
مبتنـی بـر عدالـت و توجـه بـه امـور انتزاعـی در جریـان بـازی را بـرای آنـان 

بیش ازپیـش متصـور بود.
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   یکـی دیگـر از مسـائلی کـه بایـد موردتوجـه باشـد میـزان اسـتفاده از بازی ها 
و درگیـر شـدن کاربـران بـه بازی های ویدئویی اسـت. نتایج پژوهشـی در سـال 
2019 نشـان داده اسـت کـه کاربـران 13 تـا 18 سـاله به طـور متوسـط 96 
دقیقـه در روز از ابزارهـای مختلـف بـرای بازی هـای ویدئویـی اسـتفاده کرده اند 

)استاتیسـتا  ، 2019(.
    بایـد در نظـر داشـت هرچـه درگیـری بـا بازی هـای ویدئویـی کمتـر باشـد 
- بـا وجـود این کـه در نتیجـه آن از جنبـه منفـی مصونیـت بیشـتری را شـاهد 
خواهیـم بـود- امـا بـه مـوازات آن بـا توجـه بـه جنبه هـای درگیر شـدن کاربر 
بـا بـازی و تأثیـر در رشـد و اسـتدلال اخاقـی وی، نقش بـازی ویدئویـی در اثر  
اسـتفاده کمتـر کاهـش پیـدا خواهد کـرد. در نقطه مقابـل اما اگر خواهـان بروز 
رشـد اخاقی بیشـتر و اسـتدلال یا قضاوت اخاقی وسـیع تر باشـیم، اسـتفاده 
و کاربـری بیشـتری از بـازی را بایـد مـد نظـر داشـت کـه البتـه در ایـن صورت 
تبعـات منفـی و اثرگذاری نامناسـب را نیز باید انتظار داشـت. در این میان نقش 
مناسـب تربیتـی والدیـن و آمـوزش دیـدن و آمـوزش دادن آن هـا بیش ازپیـش 

موردتوجه اسـت.
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      تنـوع و گوناگونـی بسـترهای مورداسـتفاده در بازی هـای ویدئویـی ازجملـه 
عواملـی اسـت که بسـته بـه نـوع آن در اثرگـذاری بازی هـای ویدئویی بر رشـد 
اخاقـی کاربـر مؤثر اسـت. کاربر بازی هـای ویدئویـی می توانـد از رایانه خانگی، 
کنسـول های بـازی مانند پلی استیشـن یـا ایکس باکـس، تلفن همـراه، واقعیت 
مجازی، تلویزیون، دسـتگاه های بازی مسـتقر در شـهربازی ها، صفحات وب و ... 
بـرای سـرگرم شـدن به بـازی ویدئویی اسـتفاده کند )گلسـی ویـر ، 2019( که 
البتـه بسـته بـه نوع پلتفـرم و شـرایط هر کاربـر میزان اسـتفاده و در دسـترس 

بـودن آن متفاوت اسـت.
از جنبـه اتصـالات نیـز باید در نظر داشـت هر یک از این بسـترها نیز با توجه به 
امکانـات و ظرفیتـی کـه دارنـد می تواننـد در قالب آنایـن یا آفاین بـه کاربران 
خدمـت ارائـه دهند که مسـلماً دامنـه تأثیرات گسـترده یا محدودتـری را برای 
هـر قالـب می تـوان متصور بـود. نتایـج یک پژوهـش با موضـوع اولویـت تمایل 
کاربـران آنایـن بـه اسـتفاده از پلتفرم های مختلـف، حاکی از آن بوده اسـت که 
اسـتفاده از تلفـن همراه در جایگاه نخسـت کاربـری بوده و پس از آن اسـتفاده،
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از رایانه هـای خانگـی، کنسـول های بازی و تبلت ها قـرار دارند )کمـپ ، 2020( 
کـه اهمیـت ایـن مسـئله بـا توجه در دسـترس بـودن همیشـگی تلفـن همراه 
و در نتیجـه بیشـترین اثرگـذاری، روشـن تر می شـود. بـر ایـن اسـاس اگرچـه 
ابعـاد مثبتـی در رشـد اخاقـی همچون تـوان مدیریت بحـران و نبرد بـا ظلم را 
می تـوان به عنـوان تأثیرگذاری مناسـب در نظـر گرفت اما نمی توان آسـیب های 
اسـتفاده حداکثـری و همه جایـی تلفـن همـراه را کـه بر سـامت جسـم و روح 

می گـذارد، نادیـده گرفت. 
      ضمـن این کـه آنایـن بـودن هنـگام اسـتفاده از بازی هـای ویدئویی دغدغه 
مضاعفـی را بـرای کاربـران به خصـوص نوجوانـان بـه دنبـال خواهـد داشـت از 
ایـن منظـر کـه اینترنـت فعـال شـده در هر ابـزاری، فرصت سرکشـی به سـایر 
بخش هـای اینترنـت بـه جـز محیط بـازی را فراهـم می کنـد. بنابرایـن در کنار 
توجـه بـه ابـزار مورداسـتفاده در بازی هـای ویدئویـی، بایـد شـرایط آنایـن یـا 

آفایـن بـودن بـازی ویدئویـی را نیـز در نظر داشـت.
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     در بررسـی بازی هـای ویدئویـی و تأثیراتـی کـه بـر رشـد اخاقـی کاربـران 
می تواند داشـته باشـد، باید در نظر داشـت که بسـته به سـناریو و محتوای بازی و 
نـوع مواجهه کاربران و همچنین ناگزیر شـدن وی به انتخـاب گزینه های اخاقی، 
می تـوان ازیک طـرف شـاهد بـروز رفتار ناهنجـار یا به هـم خوردن سـامت روان 
و از طـرف دیگـر شـاهد تکامـل اخاقـی وی بـود. ایـن مسـئله اهمیـت و نقـش 
قابل توجـه رده بنـدی سـنی در اسـتفاده و خریـد بازی هـای ویدئویـی را یـادآور 
می شـود. همچنیـن بر اسـاس این کـه کاربر بـازی ویدئویـی، در چه بازه ی سـنی 
اسـت تأثیـر و تأثرات اخاقـی متفاوت خواهد بود. بررسـی نشـان داده که تأثیرات 
بر گروه سـنی نوجوانان مدرسـه نسـبت به جوانان دانشـجو بیشـتر بوده اسـت. از 
جنبـه جنسـیت کاربـران نیـز، با توجـه به مصـرف بیشـتر بازی هـای ویدئویی از 
طـرف پسـران در قیـاس با دختـران، توجه ویـژه به این گـروه مورد انتظار اسـت. 
همچنیـن میزان اسـتفاده از بازی های ویدئویی، نقش تربیتـی والدین در مدیریت 
و راهبری فرزندان، بسـترها و ابزارهای نشـر و اشـاعه بازی های ویدئویی و سرانجام 
نقـش تصمیم گیـران تصمیم گیران در فراهم آوردن شـرایط مناسـب، ازجمله
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دیگر مسـائلی اسـت کـه در مقوله تأثیـرات بازی های ویدئویی در رشـد اخاقی 
کاربران از اولویت بررسـی برخوردار هسـتند.

ازایـن رو لازم اسـت بـا ارائـه تدابیـر لازم و اسـتفاده از فرصت هـای موجـود، از 
بازی هـای ویدئویـی مناسـب کـه فراهم آورنـده رشـد اخاقی کاربران هسـتند 
حمایت شـود و با نشـر و فراگیری بازی های با محتوای نامناسـب و غیراخاقی 
کـه ایجادکننـده ناهنجـاری رفتـاری و اخاقی هسـتند، مقابله صـورت پذیرد. 
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