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Abstract 
In this article, the importance and positive and negative functions of electronic and 
computer games in social life have been studied and it has been proved that 
electronic games are related to social life in two main axes of the game, namely 
"game content" and "game environment". Play in the process of early socialization 
provides people with familiarity with the patterns, norms, values, and customs of 
social traditions, and thus strengthens social integration and cohesion, as well as 
the spirit of cooperation and collaboration in individuals. The achievement of the 
game in social life does not end with the positive functions of the game, but also 
with the distortions of functions such as "isolation", "violence", "promotion of non-
indigenous values" and "acquaintance with peer groups". The religion of Islam 
proposed "culture of family and public supervision", "culture of all-round 
participation" and "culture of moral evaluation of technological products" to 
overcome the injuries caused by the distortions of the functions of the game.
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 دهیچک
 یموردبررس یاجتماع  یدر زندگ ای یک و رایانهالکترونهای  یباز یمثبت و منف یت و کارکردهاین مقاله اهمیا در

ط یمح« و» یباز یمحتو«ی عنی یباز ی، در دو محور اساسهای الکترونیک یقرار گرفته و اثبات شده است که باز
ها، هنجارها،  ی افراد با نقشیآشنا ینهٔ زمه یاول یریپذ ند جامعهیدر فرا یوند دارد. بازیپ یاجتماع  یبه زندگ» یباز

ه تعاون و یز روحیو ن یو انسجام اجتماع یکپارچگیق ین طریکند و از ا یرا فراهم م ی، و آداب سنن اجتماعها ارزش
گردد  یختم نم یمثبت باز یتنها به کارکردها یاجتماع  یدر زندگ یاورد بازکند. دست یت میرا در افراد تقو یهمکار

همسال  یها ی با گروهیآشنا«و » یربومیغ های ارزشغ یتبل«، »خشونت«، »انزوا«همچون  ییکژ کارکردهابلکه 
سازی نظارت  نگفره«ی بازی، کژ کارکردهاهای ناشی از  دین اسلام برای عبور از آسیبز به همراه دارد. یرا ن» کژرو

 »فنّاورانهسازی ارزیابی اخلاقی محصولات  فرهنگ«و » جانبه سازی مشارکت همه فرهنگ«، »خانوادگی و همگانی
 کرد. را پیشنهاد می

 زندگی اجتماعی. ،یباز یشناس بیآسهای اجتماعی، گیم،  ای، آسیب های رایانه بازی، بازی :کلیدواژه
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 مقدمه
های الکترونیک و دیجیتال،  ای گروهی و چه در شکل هماوردها و سرگرمیه تیچه در قالب فعال» بازی«

هایی تحت عنوان بازی  ها از همان اوان زندگی جمعی سرگرمی بخشی از زندگی انسان معاصر است. انسان
الگوی ، تر یچیدهپ یزندگبه ها  آن تر و ورود ها از امکانات مدرن با این تفاوت که با برخورداری انسان ،اند داشته

تر تغییر وضعیت پیداکرده است. هیچ  های مبتنی بر داده و پیشرفته شان از حالت طبیعی و ساده به بازی سرگرمی
کند، از هرکجا و در در کدام قلمرو جغرافیایی زندگی  و باشدها در چه فرهنگی زاده شده  کند که انسان تفاوتی نمی

.شود ها آذین می ها و سرگرمی با بازی ها آن  یسال بزرگباشد قسمت اعظم خاطرات کودکی و  که هرکجا

های اجتماعی همراه است.  بازی چه در قالب سنتی و چه در لباس مدرن ماهیت فرهنگی دارد و با حمایت
 یو با زندگ داردوند یپ یو اجتماع یبا ساختارها، نمادها و ابعاد فرهنگ یزندگ یلیتخ یاندازها چشم عنوان بهها  یباز

یابد و به همین  شود و نه استمرار می های فرهنگی نه زاده می گاه بازی بدون تکیه گردد. ید مید و بازتولیولروزمره ت
تفاوت باشد. در این تحقیق  ها بی تواند نسبت به محیط فرهنگی انسان عنوان یک محصول بشری نمی منوال بازی به

گیرد و در محیط و محتوای بازی غور شود و  قرار یموردبررسشود جایگاه فرهنگی و اجتماعی بازی  سعی می
.گردد یشنهادپهای مؤثر  حل ی آن بررسی و راهکژ کارکردهاکارکردها و 

 بحثطرح 
هر انسانی بازی را تجربه و قسمتی از عمرش به آن ها است.  انسان ی اجتماعیزندگ از یبخش» یباز«

ی حضور چشمگیر دارد. سال بزرگو جوانی هم در  اختصاص داده است. بازی هم در کودکی انسان، هم در نوجوانی
گذارند و  های دوران بلوغ را به نمایش می کند، نوجوانان و جوانان با بازی هیجان کودکان بازی را زندگی می

گیرند. در همه سنین، بازی وجود دارد اما با این تفاوت که بازی  با بازی از آلام دنیای واقعی فاصله می سالان بزرگ
 رودکند. هرچه سن افراد بالاتر  جامعه از ساده به پیچیده تغییر می فنّاورانهمراحل زندگی و پیشرفت  اسبتن به
 یو قواعد ساختارمندتر تر افتهی سازمان یاز نمادهاهایش  در بازیرد و یگ یبه خود م یتر یچیدهشکل پهایش  یباز

برد. یبهره م

بر)، نوع  مدت و زمان انی، مکم مدتی ()، زمان بازیسال زرگبو  ی، نوجوانیکودکی (مراحل سنبه لحاظ  یباز
ی م))، موضوع بازیگی (مجاز یها یر فوتبال و بازینظ یگروه ی، بازیباز با اسباب ی، بازیشینمای (باز

ده) یچیساده و پ( ) و قواعدیو آموزش یتی، تربیسرگرمی (ها)، اهداف باز د نقشیمتداول روزمره، تقل یها تیفعال(
انسان است  یز درونیکه منبعث از غرا یا هیاست حاش یتیفعال یه بازیو اول یک نگاه سطحیع دارد. در یوس یا دامنه
شوند و از حضور در آن لذت  یت سوق داده مین فعالین مختلف به ایخودخواسته در سن صورت بهکه همه  یا گونه به
و  همسو یو اجتماع یفرهنگ یاست که با نمادها یا دهیچیپ یاجتماع یتفعال یتر باز قیک نگاه دقیبرند. اما در  یم
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و  یدگیچین امر باعث پیابد. همی یم یافته سامانمتفاوت جوامع  یو اجتماع یفرهنگ یو باورها ها ارزشه یپا بر
، فرهنگ شناسانشناسان،  ان، جامعهشناس است. همین امر روان دهیگرد یقات در مورد بازیتحق یگستردگ

تخصص و  روزنهٔ هرکدام از  را مجاب کرده است تا حقوقدانان یو پژوهشگران رسانه و حت یتیتربکارشناسان مسائل 
شناسان و  در این میان، جامعهبپردازند.  بازی های یژهکار وهای علمی خویش به کاوش زوایا و ابعاد و  اندوخته

 داند. ر میت پژوهشگران اجتماعی، ابعاد اجتماعی و فرهنگی بازی را برای تحقیق شایسته

و  یباز ی بازی، کارکردهای فرهنگی و اجتماعی بازی، نسبتفرهنگ اقتضائات ،حاکم بر بازی یهنجارها 
هایی که بازی به  و آسیب کژ کارکردهاها و جوامع مختلف و  در فرهنگ ها یباز و تشابه تفاوتوجوه ، یواقع یزندگ

های مبتنی  ی سزاوار بحث و گفتگو است. ازآنجاکه بازیشناخت مباحثی است از منظر جامعه ازجملهآورد  دنبال می
یوتر، مانند کامپیک، در بستر وب و با استفاده از ابزارهای الکترونیکی الکترونهایی که در فضای  بر داده (بازی

های امروزی کودکان، نوجوانان و جوانان است،  شود) شکل غالب بازی های هوشمند انجام می پلیر، گوشی گیم 
های  ها فرهنگ و ارزش های آن اهمیت فرهنگی بالاتری دارد. زیرا بازی دها و کژ کاکردها و عوارض و آسیبکارکر

ن یق ایتحق یمسئله اصلدهد و مستقیم با سلامت اجتماعی درگیر است. بنابراین،  کاربران را تحت تأثیر قرار می
 پیامدهایو در صورت داشتن  ؟دارد یاجتماع یدر زندگ یامدهاییچه آثار و پای  های رایانه بازیکه  خواهد بود

؟کرد جلوگیریتوان میجانبه آن مخرب چگونه از عوارض همه

 مرور چند مفهوم کلیدي
، »میگ«، »یباز«همچون  یمیمفاه »زندگی اجتماعیدر  یباز یکژ کارکردهاکارکردها و «در بحث 

ح داده یاختصار توض صورت بههد بود که بحث خوا یدیکل یمیجزو مفاه» یاجتماع یزندگ«، »یریپذ جامعه«
شود یم

 1يبازمفهوم 
 یجد یرغکردن، مزاح کردن، مسابقه و رفتار  یشوخ ی،در عرب» لعب«و  یسیدر انگل» play«معادل  یباز
شده است در چند دسته قابل  ). تعاریفی که برای بازی ذکر١١٦ص ،٢ج ،١٣٧٥ ،یطریحمعنا شده است (انسان 
بازی معتقد است بازی  شناس روانداند. پیتر هیوز  می یزیگر یتواقع. تعریفی که بازی را نوعی ١بندی است:  دسته

. تعریفی ٢)؛ ٢٩٤ص ،١٣٨٤ هیوز،است (پیتر» اجتماعی تعامل از بافتی در یزانهگر یتواقع رفتارهای دادن انجام«
رایی اجتماعی و تکامل زیست انسان نظریه کارکردگ شمارد. هربرت اسپنسر از حامیان عصبی می واکنشکه بازی را 

.................................................................................................................................................................
1. Play.
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 ,Seligmanگردد ( بازی فعالیتی است که بر اثر تخلیه انرژی مازاد سیستم عصبی ایجاد میگفت  در مورد بازی می

1953, V.12, p.160 بازی را با  ،اند الکساندرشکند.  بازی توجه می یانهگرا لذتهای  . تعریفی که به جنبه٣)؛
ای از رفتار است که نگهداری احساس لذت را  بازی گونه«گوید  کند. او می تعریف میسیستم احساس لذت اولیه 

بخشی  عنوان بهو  تر داشته ). بازی در خردسالی بازتاب واقعیSeligman, 1953, V.12, p.160» (دهد نشان می
کنند و  ید ارتباط برقرار مینما شود. افراد در خردسالی از طریق بازی با دنیای که در آن زندگی می از زندگی تلقی می

با  سالان بزرگ). بازی برای Cohen, 2006, p.3نماید ( در این چارچوب دنیای پیرامون خود را درک و فهم می
و  ١میان کار یرو نفوذناپذمستحکم  متمایز کننده،، کشیدن خط لذا پیچیده و متفاوت آمیخته است. نسبتاً های  انگیزه
 پیچیدگی توسعه قلمرو به خاطراز بازی  ومانع جامع). تعریف Cohen, 2006, p.3اید (نم ناممکن می یباً تقربازی 

 یدار هدف یا ذهنی یت جسمیهرگونه فعال« ین است که بازیا یف از بازین تعری؛ بهترالوصف مع .آن دشوار است
گر و اقناع ین بازا ذهیجسم  یا اشتغال در جهت کسب لذت، تمدد اعصاب، آرام بخشیاست] که در اوقات فراغت [
)٣٠ص ،١٣٧٦(مهجور، ». ردیانجام گ یا گروهی یانفراد صورت بها گروه چه یا درازمدت فرد ی یآن یازهاین

 2میگمفهوم 
ای از  های دیجیتال است. برداشت شایع از آن این است که گیم گونه روز شده و مبتنی بر داده بازی به» میگ«

 Oxfordشود ( های از پیش تعین شده انجام می ق نقشفعالیت رقابتی یا ورزشی است که مطاب

dictionary,"game"ای  گیم بازی ساختاریافته«. در این تعریف اند کردهتر تعریف  یافته ای ساخت ). گیم را گونه
» شود ابزار آموزشی نیز به کار گرفته می عنوان به شود و بعضاً  خاطر لذت پذیرفته میه ب است که معمولاً 

)Wikipedia.org/wkia/gameهم نیست تا  ٣). هرچه باشد، گیم، کار نیست که برای دستمزد انجام شود و هنر
 یدیاست که با عناصر کل یتیم فعالیوجود داشته باشد؛ گ یکیدئولوژیو ا یشناخت یبایعناصر ز های از در آن جلوه

 شود میتشخیص داده ٨متقابل  کنشو ٧یجو هماورد٦قواعد، ٥،نقش ٤ی،هدفمند
)Wikipedia.org/wkia/game .(کلی، در گیم یکی از تحریکات ذهنی یا فیزیکی و در برخی موارد هر صورت به 

.................................................................................................................................................................
1. Work.

2. Game.

3. Art.

4. Goal.

5. Role.

6. Rules.

7. Challenge.

8. Interaction. 
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های خودخواسته و غیر  بسا فعالیت دو وجود دارد. گیم در زندگی حاوی سرگرمی و مشغولیتی است که چه
نیست بلکه منبعث  ارتباط یبزندگی روزمره  ها سازمان یابد. گیم، با ای از نقش ساختارمند به همراه داشته و با دسته

 کار گرفتهیابد و به  شود، توسعه می ای است که بازی در درون آن تولید می از زندگی روزمره و بازتابنده فرهنگ جامعه
ها یا  ). به همین خاطر، گیمwww.britanica.com/EBchecked/111282/children's gameشود ( می

کند یا در قالب  عینی به اجرای آن اقدام می صورت بهداول زندگی روزمره است که بازیگر های مت نقش دهنده نمایش
 ١های الکترونیکی الگوبرداری شده از زندگی واقعی است که از طریق گیم یرواقعیغهای  رویاروی با موقعیت

یگاه جا به گاهی شود که از جای هایی مشخص می با تمرین شخصیت نوعاً » الکترونیک گیم«شود.  می یفضاساز
 اند درحرکتخواندن برای نیل به مقصد نهایی  دیگر با پریدن، صعود کردن و آواز

)www.britanica.com/EBchecked/111282/children's game است  ای یافته سازمان). بنابراین، گیم رفتار
 .یدآ یدرمها به اجرا  نقش یساختن برخ ید و عملیو همراه با تقل یگروه صورت به که

 2یاجتماع یزندگمفهوم 
کردگان و محققان آن را  ی شاید در نگاه نخست بدیهی به نظر برسد و افراد به شمول تحصیلاجتماع یزندگ

رسند خود را در اجتماع  شوند و به خودآگاهی نسبی می زاده می که یزماننیاز از تعریف بشمارند. افراد از  مسلم و بی
شود افراد در مورد چیستی و چگونگی  کند و سبب می دیهی انگارانه را تقویت میبینند و همین مسئله ذهنیت ب می

، اما، زندگی اجتماعی را پیچیده و موشکافانه زندگی اجتماعی نپرسند یا پرسیدن از آن را سزاوار نخوانند. نگاه
 ت افراد در فرایندهایی و همراه با مشارککیولوژیبخوانند. زندگی اجتماعی فراتر از حیات  نیازمند کندوکاو می

 ).Muller, 2008, p.3-14است ( یاجتماع

» بالطبع مدنی بودن«ترین مفاد  روشناز منظر فلاسفه اجتماعی زندگی اجتماعی خاستگاه فطری و طبیعی دارد. 
 یو فرد یعیطب ،یستیز ه،یاول یازهایبه ن است که به لحاظ خاستگاه» اجتماعی زیستن«یا » بودناجتماعی «همان 

. نگاه طبیعی به زندگی اجتماعی انسان میراث یونان باستان است و فیلسوفان اجتماعی غرب و گردد یها بازم نسانا
، ریخواجه نص. اند نمودهرا توسعه یا تضییق  بالطبع یمدنهمچنین فیلسوفان اجتماعی مسلمان دایره معنای مفهوم 

 نهیمنسوب به مد را »یمدن«ابن خلدون  )،١٠٣٦ص ،٣ج ،١٣٨٦ ،یطوسداند ( می ستنیاجتماع زدر  را بودن یمدن
 را »بودن یمدن«و فخر رازی  یجیلاه) و ٨٤٤ص ،٢ج خلدون، مقدمه، ابنخواند ( می یاز اجتماع بشر هیکنا
). ارجاع زندگی ٦٩٩ص ،٢٠٠١ ح،یسم میدغ ؛٣٦٠ص ،١٣٨٣ ،یجیلاه یاضیفکنند ( معنا می یاجتماع یزندگ

................................................................................................................................................................. 
1. Electronic Game. 

2. Social Life. 
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 یگروه یانسان بدون اجتماع و زندگ یاز نگاه فارابز در میان فیلسوفان پرطرفدار است. اجتماعی به نیازهای اولیه نی
و  ازهایتفاوت ن ریخواجه نصاز دید  ابد؛ی یحالات برتر و افضل دست نم زیو ن یزندگ یو ضرور هیاول جیبه حوا

بدون  یملاصدرا زندگشت بنا بر بردا ؛شود یمنجر م یاجتماع زندگیها، نهادها و  گروه یریگ به شکل لاتیتما
است.  یانسان یازهاین شود یم یاجتماع یو ضرورت زندگ تیآنچه باعث اهماست و  ناممکن عملاً اجتماع 

نیاز جنسی به  تر مهمو از همه  به ارتباط ازین ،منافع و خدمات وانتقال نقل به یازن ،یصناع یازهاینی، عیطبی ازهاین
و مربوط ماقبل الاجتماع  اتیاعتبار از یاجتماع یزندگ ییطباطباعلامه  ازنظربخشد.  زندگی اجتماعی ضرورت می

، لمتألهینصدرا؛ ٢٥٢ص ،١٣٦٤ ،ی؛ طوس١٢٠-١١٧ص ،١٩٩١ ،یفاراب :ر.ک( .است» استخدام«اعتبار به 
؛ ٧٠ص ،٢ج ،١٤١٧ ،یی؛ طباطبا٤٦-٤٤ص ،١٣٦٩ ،یی؛ طباطبا٥٠١ص ،١٣٥٤، صدرا ؛٧٨ص ،٩ج ،١٩٨١
)٥١ص ،١٣٨٩ ،ییطباطبا

 یوهٔ ش یریادگیو  یو عاطف یستیز یازهایگران در رفع نیاز او به دیاز ن یانسان حاک یاجتماع یزندگ، رفته هم یرو
ها سروکار داشتن با نمادها (در ساخت، استفاده و توسعه  انسان یاجتماع یزندگخصوصیت  ینتر مهماست.  بقا

ر نظام مشارکت و تعاون اجتماعی بر اساس گیری د ) و سهم٦٤-٥٢ص ،١٣٧٩نمادها) و کنش متقابل (شارون، 
است. منافع دوسویه و جمعی

 1کارکرد کژمفهوم کارکرد و 
اجتماعی اشاره  پهن دامنشناختی به وظیفه یک فعالیت یا نهاد نسبت به ساختار  جامعهمفهوم کارکرد در ادبیات 

کند  تداوم نظام اجتماعی ارزیابی میها و نهادها در راستای حفظ و  دارد و این امر را در جهت دخالت فعالیت
)Lawson & Garrod, 2000, P.96در حفظ وضعیت بهنجار و ها  آن ) دورکیم کارکرد عناصر اجتماعی را به سهم

کند.  را در حفظ ثبات اجتماعی معیار ارزیابی میها  آن دهد و میزان نقش یا نرمال وضعیت اجتماعی ارجاع می
نموده و کارکرد را دستاورد یک عنصر اجتماعی برای حفظ وضعیت باثبات یک  اتخاذتالکوت پاسونز هم همین رویه 

دورکیم و پارسونز رابرت مرتن  ینانهب خوش). نگاه ٩٠٤ص ،٢ج ،١٣٩١کند (راسخ،  نظام اجتماعی معرفی می
و  ٣»کارکرد پنهان« و ٢»کارکرد آشکار«آن داشت تا با تقسیم کارکردها به  شناس نوکارکردگرایی آمریکایی را بر جامعه

کارکردی تری از تحلیل  بینانه عنوان بخشی از نظام کارکردی نگاه واقع به ها» کژ کارکرد«شمردن کارکردهای منفی یا 
است که موجب عدم تعادل و  ای نشده بینی یشپشامل نتایج منفی، ناخواسته و کژ کارکردنظام اجتماعی ارائه دهند. 

 بنابراین، مفهوم کژ).١٤٧-١٤٤ص ،١٣٨٤ (ریتزر، گردد در نظام اجتماعی میهای اجتماعی مخل  بروز آسیب
.................................................................................................................................................................

1. Function/ Dysfunction.

2. Manifestfunction. 

3. Latentfunction. 
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های اجتماعی است. شناسانه در تحلیل دارای بار معنایی آسیب  کارکرد

 هاي اجتماعی مفهوم آسیب
که  ٢»شناسی آسیب«است.  ١»شناسی اجتماعی آسیب«همزاد مفهوم به لحاظ تاریخی » شناسی یبآس«مفهوم 
به های ساختاری و کارکردی  ها و شناخت دگرگونی علم تشخیص علت بیماری« یبه معناشناسان  زیستابتدا توسط 

رفت،  به کار می)https://www.britannica.com/topic/pathology» (آمده در وضعیت نابهنجار بدن وجود
اعی و وحدت منطق های زیستی و اجتم شناسان گردید. آنان با الهام از مشابهت ارگان بخش جامعه الهام

نموده و هدف آن را  شناسی اجتماعی را ابداع آمده در کالبد فیزیکی و اجتماعی، مفهوم آسیب به وجودهای  نارسایی
مهاجرت، خودکشی و تبهکاری برشمردند اختلالات اجتماعی و هنجاری نظیر فقر، بیکاری، طلاق، اعتیاد،  مطالعهٔ 

های اجتماعی مانند  سان اجتماعی بر این باور بودند که بیماریشنا ). آسیب١٥-١٤ص ،١٣٨٩زاده،  سهراب(
 بنا بر). ٤ص ،٥ج ،١٣٨٠ ،یابهراند ( ، پیشگیری، کنترل و درمانیابی یشهرهای زیستی نیازمند کشف،  بیماری

 ایجاد اختلال جامعه برای که شرایطی هر و اجتماعی سلامت در مضر و نامطلوب ای مسئله و پدیده همین تلقی، هر
)٣٤ص ،١٣٩٣ گران،یو د انیفلاح( .شود تلقی می شناسی یبآس کند

 ادبیات نظري تحقیق
. ٢داند؛  ای که بازی را زندگی اجتماعی می نظریه. ١است.  یبتعق قابلبازی نظریه اجتماعی کلان در باب سه  
ی اجتماعی و دارای تأثیر مثبت ای که بازی را مجزا از زندگ . نظریه٣؛ شمارد یمای که زندگی اجتماعی را بازی  نظریه

گافمن نماینده نوع  ینآرو» نقش«نماینده نوع اول، نظریه  یدهربرتمجرج » یافته یمتعمدیگر «داند. نظریه  و منفی می
 سوم در نظر گرفته شده است. دوم و نظریه کارکردگرایی مرتن نماینده دسته

 »افتهی میگر تعمید«ه ینظر
ذهن) ی (از ابعاد داخل یپوش بر چشم یمبن یشناخت روان ییانتقاد از رفتارگرا ) با١٩٣١-١٨٦٣ید (هربرتمجرج 

 یافته سازمانی توجیه کردار جا بهای طرح کند که در قالب آن بشود  برآمد نظریه درصدد)، یاجتماعی (و ابعاد خارج
 ،١٣٨٤تبین کرد (ریتزر،  یافته گروه اجتماعی عملکرد فردی، رفتار افراد را برحسب کردار سازمان بر اساسگروهی 

ترین مرحله  استوار ساخت و تلاش کرد مهم ٣»یافته یمتعمدیگر «). او بنیاد تحلیل خود را بر مفهوم کلیدی ٢٧٤ص

.................................................................................................................................................................
1. Social Pathology.

2. Pathology.

3. Other Generalized.
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های تقلیدی پیوند دهد.  (مرحله نمایشی) را در کودکان به وارد شدن کودک به بازی و یادگرفتن نقش شدن یاجتماع
به دست » یت اجتماعیهو«ا همان ی» خود«از  یتر ادراک منسجم یبه مرحله باز ن باور بود که ورودی، بر امید
سازی  یافته به مفهوم یافته نضج گرفته و با تداوم بازی سازمان که از طریق تعامل با دیگر تعمیم ی» خود«دهد.  می

 ،١٣٧٩یابد (کوزر،  های احتمالی دیگران) دسترسی می های دیگران در ذهن و تخمین واکنش انتزاعی (تصور نقش
چارلز هرتون  ١»سان خود آینه«مند در مفهوم  نظام صورت بههای ذهنی  و واکنش ها با نقش). رویارویی ٤٤٧ص

 یادیت زیقابل که آن یدیعناصر کلبود، پرورده و » یافته یمتعمدیگر «یافته  ) که شکل تکامل١٩٢٩-١٨٦٤کولی (
شخص از » خود«، ین تلقیح داده شده است. در ایتوض یخوب هبه کودک داشت، یاول یریپذ ن جامعهییتب یبرا

. داوری ٢ ما در تصور دیگران؛ ظاهر شدن. نحوه ١گانه  یابد و با تکمیل عناصر سه رهگذر تعامل با دیگران رشد می
از داوری دیگران در ذهن ما، به ثبات رسیده و قدرت واکنش  آمده دست به احساس .٣ ؛ظاهر ما دربارهدیگران 

). مید، با همین چارچوب فکری بازی را واحد تحلیل رفتار ٤١٠ص ،١٣٧٩آورد (کوزر،  می به دستنطقی را م
کودک.  گونه یبازخواند و اذعان داشت که رفتار گروهی در سطح ابتدای نوعی بازی است شبیه رفتار  اجتماعی می

گیرد. نضج می» خود«افته ی ت سازمانیاست که از آن شخص یتیوضع بازی،

گافمن نمایشه ینظر
این ادعا است که  ثابت کردن) به دنبال ١٩٨٢-١٩٢٢ین گافمن (آرو» نظریه نمایشی«یا » نظریه نقش«
نمایش خود کند. او در کتاب  ها برای نگهداشت تصویر ثابت از خود برای دیگران اجتماعی نقش بازی می انسان

بخشی از اجرای » جلوی صحنه«دهد.  قرار می دبحثمورسه صحنه متفاوت زندگی روزانه را  در زندگی روزمره
های جلوی صحنه واپس زده شده  جایی که واقعیت» صحنه پشت«شود و  صورت ثابت اجرا می نقش که معمولاً به

رود  ی از اجرای نقش به شمار میبخش نهجایی که » خارج از صحنه«افتد.  اتفاق می یررسمیغهای  انواع کنش و
، ١٣٨٤یزتر، رافتد بلکه وضعیتی است بیرون از محیط نقش ( ی در آن اتفاق میهای غیررسم و نه کنش

کند که  مند افراد این باور را طرح می راجع به الگوی اجتماعی نمایش نقش و تعامل نظام هافمن). ٢٩٦-٢٩٢ص
زار بازیگران یک بازی نظیر شطرنج، خریداران سهام در بازار سهام و همچنین عابران پیاده شطرنج، با

یر رفتار همه پذهای  آورند بلکه همه، سازگار و منطبق با شیوه یدوفروش و نیز نظام ترافیکی را به وجود نمیخر
های واقعی ضروری و  هم در بازی و هم در کنش» محیط«). طبق این سخن، ٢٤٨، ص١٣٨٣کنند (استونز،  می

تر تحقق کنش است اما وجود و کیفیت آن از در عین حال بیرون از فرایند کنش و فعالیت افراد است. محیط، بس
شود. قبل تعیین می

.................................................................................................................................................................
1. Looking-Glass Self.
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 مرتن يه کارکردگراینظر
تأثیر مثبت و  ایده) هرچند بازی را تبیین نکرده است اما ٢٠٠٣-١٩١٠کی مرتن (رابرت  یه کارکردگراینظر

ردی مرتن های ف کنش »مندی نیت غیر«و  »مندی نیت« مفاهیم همچنینمنفی ساختارهای میانی اجتماعی و 
ساختارمند بررسی  نسبتاً  یاجتماع یتواقع عنوان بهدهد که بتوان در قالب آن بازی را  به دستتواند چارچوبی  می

کند. را طرح و از آن دفاع می» نظریه با بُرد متوسط«، شمول جهانهای  نمود. مرتن در پی انتقاد از طرح نظریه

» کژ کارکرد«)، یاجتماع یتواقع(پیامدهای مثبت » مثبت کردکار«با برد متوسط بر مفاهیم  یکارکرد یهنظر 
کارکرد «که از قبل در نظر گرفته شده است)،  کارکردهایی» (کارکرد آشکار«)، یاجتماع یتواقع(پیامدهای منفی 

بینی  (آثاری که از قبل برای کنش پیش» پیامدهای نیتمند« قبلی نیستند)، قصد به(کارکردهایی که معطوف » پنهان
 است (ریتزر، یدهبنا گردنبوده است)  بینی یشپ(آثاری که از قبل قابل » پیامدهای غیر نیتمند«شده است) و  می

اجتماعی  یفرا گردهاها، الگوها و  ). نگاه منصفانه مرتن به این باور انجامیده بود که واقعیت١٤٧-١٤٤ص ،١٣٨٤
منفی الگوهای  کارکرد رب  هیتک). ٩١ص ،١٣٨٢ د (ترنر،در عین داشتن کارکرد مثبت کارکردهای منفی نیز داشته باش

سته به همراه ینقش شا یباز ازجمله یرفتار یالگوها یشناس بیر آسهای اجتماعی د ها و واقعیت فرهنگی و ساخت
خواهد داشت.

نظریه مختار
 آید. یبرنم های تحلیلی درخور، از عهده تحلیل جامع بازی در زندگی اجتماعی رغم ظرفیت به هینظر هر سه

های  تفاوتکند اما  یان میب یخوب به» یانگریخود ب«را در قالب  یباز یافراد برا یزه درونیانگ یافته دیگر تعمیم یهنظر
د و با چه یآ یم به وجودچگونه  یافتگی سازماندهد که  کند و توضیح نمی ی تبیین نمیخوب بهفرهنگی بازی را 

کنند. نظریه گافمن این کاستی را با گنجاندن  بد و خود را با آن هماهنگ مییا آگاهی میکنشگران از آن  یسمیمکان
تکامل شخصیتی  خصوصاً کند، تأثیر فردی بازی  برطرف می یا تااندازه» یرهمه پذهای  شیوه«کنش کنشگران بر طبق 
پذیری به نیکی  عهدر حوزه جام خصوصاً کشد و به همراه نظریه مید کارکردهای مثبت بازی را  را خوب به تصویر می

ی فرهنگی طفره ها ارزشکند اما از تحلیل سطح کلان پیامدهای بازی و ارتباط آن با ساختارهای اجتماعی و  بیان می
شناسی اجتماعی  در قسمت آسیب ناچار به. آورد یان نمیبه م و مخرّب بازی سخنی رود و از کارکردهای ناسازگار می

شود. نظریه به خدمت گرفته می هر سهشود چارچوب ترکیبی از  داد میکارکردگرایی مرتن استم ازنظربازی 

ی هم به لحاظ ساختار، هم از حیث محتوی و هم از جهت الگوهای رفتاری مسبوق به بازاز منظر ترکیبی، 
ها، هنجارها، نمادها و حتی آداب و  ها است. ابعاد فرهنگی زندگی یعنی؛ باورها، ارزش ی انساناجتماع یزندگ
های  و ارزش همراه داردهای فرهنگی را به  گذارد. به همین جهت بازی تفاوت تأثیر می» محتوی بازی«بر  سنن

ها، نهادها  ها یعنی؛ ساختارها، سازمان ی زندگی انسانابعاد اجتماعی دیگر؛ از سوکند.  فرهنگی ملل را بازگو می
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نظام ساختاری  یزیهر چمحیط بازی بیش از بخشند.  را سامان می» محیط بازی«پذیری  و مراکز درگیر جامعه
صورت  شود و قالبی را به حاکم بر بازی است؛ ساختاری که در نظام روابط اجتماعی به رسمیت شناخته می

دهد. محیط و محتوی دو رکنی است که بازی را از  در اختیار کنشگران اجتماعی قرار می شده بندی یهلا
دهد. وانگهی، بازی با  اجتماعی و سازوکار یادگیری تغییر وضعیت می شخصی به کنش معنادار وانفعالات فعل

پذیری در فرایند  ها و کارگزاران جامعه ییدشده از طریق کانونتأشده و الگوهای از قبل  یینتعساختاری از قبل 
ی در زندگی قرارگرفته و با بازتولید مجدد در این فرایند در قالب بروندادهای فرهنگی و اجتماع» یریپذ جامعه«

های فرهنگی  سازگار با خصوصیات فیزیولوژیک افراد و همچنین با ارزش لزوماً یابد. بروندادها  روزمره ظهور می
ین سازگاری کلی، به خاطر تأثیرپذیری از فرهنگ جوامع، در عکند بلکه ممکن است  جوامع اظهار وجود نمی

نیز به دنبال داشته باشد که ما آن را تحت عنوان کژ کارکردها هایی  ها و آسیب کارگزاران و تولیدکنندگان ناهماهنگی
 و پیامدهای غیر نیتمند بحث خواهیم کرد.

 یزندگبا  گونهیدبازتوله و یارتباط دوسو ین است که بازیگردد مفروض ا یچنانچه در نمودار ملاحظه م
با  یباز یتاً نهارد و یگ یه شکل میاول یریپذ جامعه یند بازیآن دارد. در فرا یو اجتماع یو عناصر فرهنگ یاجتماع
 یبرجا یاجتماع یزندگدر  یمثبت و منف یکارکردها آورد، میکه به همراه  یا یو اجتماع یفرهنگ یها حامل

 رابطهٔ  یک نگاه کلیسازد. در  یرا دستخوش تحول م یو اجتماع یفرهنگ یها ساحت ،مجدد صورت بهگذارد و  یم
 صورت به ی ـاجتماع یو همراه ساختارها یشامل عناصر فرهنگ یاجتماع یدگزن ی ـاجتماع یو زندگ یباز
ت، سبک یبر هو یریپذ دارد و از کانال جامعه یفرهنگ یها شهیر یشود. باز یم ینیب شیپ دوطرفهو  یکیالکتید

گذارد. یر میتأث یاجتماع یها و نگرش یفرامل یها شی، گرایزندگ
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 یاجتماع یزندگاي و  هاي رایانه بازي
 يبازفرهنگ و محتوي 

 یها شوند؛ بازمانده یمانده فرهنگ شناخته م پسها  یه است. از یکسو بازیدوسوها  ارتباط فرهنگ و بازی
 یگران ابزارهایگر که بر طبق آن بازید یها وام گرفته از فرهنگ یفرهنگ یها ا خصلتیناشناخته از دوران گذشته 

های متناسب با  ها بازی کنند و حتی در صورت لزوم، آئین دیگران تقلید می مناسک را مانندها و  نی، نمادها، آئینید
تأثیرپذیری از فرهنگ  در ضمن)؛ از سوی دیگر، بازی ٦٩ص ،١٣٨٩ کیوئا،کنند ( می یدبازتول خلأخود را در 

در این تلقی، بازی بخشد.  پیچیده بازتولید نموده و توسعه می نسبتاً پیرامون، فرهنگ متناسب با خود را در یک فرایند 
، ثبت رکورد، یهماورد جوهای خاص خود را به همراه دارد. نیاز به برتری جوی،  مانند زندگی واقعی علایق و نگرش

، تغییر قیافه، کشف یک معما، مهارت، سرعت و استقامت عناصری کاری یمخفموانع، لذت از  سر گذاشتنپشت 
در  یبازبه  صرفاً ). این خصیصه ٧٢ص ،١٣٨٩ کیوئا،برخوردار است (است که مانند زندگی واقعی، بازی نیز از آن 

کامپیوتری بیش ـ  های ویدیو اند. بازی های الکترونیکی و سایبری نیز چنین گردد بلکه بازی دنیای واقعی خلاصه نمی
 ویدیوی های یباز« بنابراین، ؛ی فرهنگی جوامع استها ارزشای فرهنگی و حامل  از اینکه سرگرمی باشد، فرآورده

 اشیاء نمایش برای خود به مخصوص روش از که معنا بدین. بردارد در نمادین نظامی فرهنگی، های یدهپد دیگر مانند
)٨٩، ص١٣٨٧ (گانتر، .»دارد را خود یژهٔ و زبان دستور و ساختار و گیرد می بهره

و  ها ارزش، یاجتماع یها قشکند. ن یم تأمینز یآن را ن یها است الگو و محتو یباز یفرهنگ چنانچه حام
و  یکننده محتو نیین تعیک سرزمیمردم  یز باورهایو ن یو سنن اجتماع ورسوم آدابخاص،  یفرهنگ یها نگرش

 یبازکودکان در ابتدا با هر  تر مهمن مناسبت است که افراد و از همه یک جامعه است. به همیدر  یباز یارزشمند
کند که در ذهن تصورات  یارتباط برقرار م ییها یبرند بلکه نخست با باز یلذت نم یبازرند و از هر یگ یانس نم
ن نسبت به آن داشته باشند.یشیپ یفرهنگ

 يط بازیو مح یاجتماع نهادهاي
دا یدارند. چنانچه پ یمواجهه با باز چهار گونه یاجتماع یدر نظام قشربند یگاهشانجاو  یاجتماع یتموقعافراد، بنا بر 
ت یت آن به سمت آموزش و تقوین هدایو همچن یبستر بازط و یدر تدارک مح یمحور یها ر، نقشیرگد یاست، نهادها

در چند مورد  کم دستها و در درون آن والدین  خانواده خصوصاً نهادها  مؤثردارند. اقدامات  بر عهدهدانش و رفتار مناسب 
یه منابع متناسب و همسو با سن و مرحله رشد . تدارک منابع (ته٢فضای مناسب برای بازی؛ تأمین. ١ برجسته است.

). موارد ٨٧ص ،١٣٨٥. پیداکردن همبازی (شریدان، ٤ . فرصت دهی (زمان کافی برای بازی اختصاص دادن)؛٣فرزند)؛ 
طرب یذها  و نهادها و ارگاناز سوی جامعه  دارد یم  هانگ پررونقبازی را  بستر گرمکند و  می تأمینکه محیط بازی را  ذکرشده

 توانند داشته باشند. ینم ینقش گونه یچهها  ی آنفراهم آورکنان در یاست. خود باز تأمینقابل 
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 اي و یادگیري اجتماعی (کارکرد مثبت) هاي رایانه يباز
شناسان  گردند. جامعه و هنجارهای اجتماعی آشنا می ها ارزشها،  ها، مهارت زندگی با نقشافراد از ابتدای 

کند.  های اجتماعی را فراهم می پذیری بستر آشنایی با نقش کنند. جامعه خطاب می» پذیری جامعه«فرایند یادگیری را 
)؛ ١٣ص ،١٣٨١کنند (احمدوند،  های کودکانه تجربه می لای بازی ههای اجتماعی را در لاب کودکان آشنایی با نقش

 رفتار بازی ،»ینتمر یشپ  نظریۀ«ت. بنا بر اس سالان بزرگهای اجتماعی  بازتاب و یا تقلید نقش اکثراً هایی که  بازی
 رفتار از شکلی اصل در که خاستگاه غریزی دارد، شدن سرگرم. است اجتماعی کارکردهای با آمیخته غریزی

 در که است  هایی فعالیت نوعاً  کودکان بازیبه همین دلیل، . ببندد کار به باید آینده در فرد که است تری رشدیافته
 اسپادک،( است آینده برای او سازی آماده نوعی کودک بازیلذا،  شوند. درگیر میها  آن با یسال رگبز و بلوغ دوران
هایی که در کودکی بازی شده  با نقش سال بزرگکه مواجهه  ندا واقعیت این گویای تحقیقات). ٢٧٥ص ،١٣٧٤

 .شود نجار پنداشته میهای معکوس، نابه که از حیث عاطفی تصدی نقش یا گونه بهاست، وجه طبیعی یافته 
)١٤ص ،١٣٨١ احمدوند،(

گذارد و به رشد  می اثرهای شناختی  های ویدئو کامپیوتری بر مهارت این باورند که بازیبر  یمحققان اجتماع
 های بازی کاربرد که است داده نشان ها یافته .)١٣٧ص ،١٣٨٧کند (گانتر،  می کمکنیز  یاجتماع یها مهارت
کند (گانتر،  می اجتماعی کمک تعامل و ذهنی رشد افزایش به سرگرمی شکل به چه و آموزش شکل به چه ای رایانه
خورد. زیرا  ها نیز به چشم می بازی های نمایشی و بازی با اسباب در بازی یباً تقر). این خصوصیت ١٣٨ص ،١٣٨٧
 رابطهٔ  نوعی تواند دو میو هر هستند  جوامعارزشی  ـها حامل پسامدهای فرهنگی  بازی و هم اسباب ها یباز هم

به وجود آورد  را خانواده و ملیت قومیت، با نزدیکی احساس ،کند یجادا جامعه و فرد بین احساسی و فرهنگی
ها  زندگی را به نسل تفکر و شیوۀ ها، طرز و نگرش ها ارزش، ورسوم آداب) و ٢٦ص ،١٣٨٠(مجموعه نویسندگان،

 اجتماعی های مهارت و گیرند فرامی را خود پیرامون محیط با تعامل و برخورد های راه افراد از طریق بازی منتقل کند.
)١٥ص ،١٣٨٣(شجاعی،  .کنند می کسب را زبانی و

کنندگان در  تعامل شرکت مقدمهٔ آنلاین و الکترونیک)  صورت بهو چه ی فیزیک صورت ی (چه بهگروه یها یباز
هایی شکل  های گروهی سنت ظارت و توجه دوسویه. در بازیو ن تعاملیک سازمان اجتماعی است. تعامل بر مبنای 

بخشد  نظم می راها  آن میان مناسبات و هدایت را افراد رفتار که آید می به وجود »عمومی افکار« گیرد و نوعی می
 رفرات خود خودمحورانهٔ  های که افراد از دیدگاه آموزد یمهای گروهی  بازی ).٧٧ص ،١٣٧٧(بوندارنکو و ماتوسیک، 

 توجه و ها نقش گرفتن بر عهده های گروهی مستلزم چالش های دیگران احترام بگذارند. به روش تا کنند یسع و روند
است. حاصل  لازم یفرد یانم نزدیک روابط برقراری برای دیگران است؛ چیزی که ها و ملاحظات دیدگاه به

 مراوده بازی مسیر .)٣١٦ص ،١٣٨٤. پیترهیوز، و همبستگی نیست (ر.ک دوستانه نوعبندی جز همیاری، رفتار  گروه
 را خود افکار آموزند که چگونه سازد. آنان می کنندگان را در نیل به هدف واحد متحد می را گشوده و شرکت دوستی و
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). ٨ص ،١٣٧٧کنند (بوندار نکو و ماتوسیک،  عمل سمت آن در و سازند متمرکز مشترک هدف به دستیابی برای
کنند بلکه این نگرش را به سایر  در حین ایفای نقش روحیه همکاری و همیاری خود را حفظ می اتنه نهبازیگران 

 )٣١٥ص ،١٣٨٤ پیتیرهیوز،(. دهند های تعامل اجتماعی خود نیز تعمیم می حیطه

 منفی) يهاي اجتماعی (کارکردها اي و آسیب هاي رایانه يباز
د و یهنگام طرح، تول یرند. برخیزناپذیگر یو امر یبازقت یاز حق یبخش» یمنف یامدهایپ«و » کژ کارکردها«
 هستند. همین ناشناختگی بینی پیش یرقابلغبینی و برخی دیگر  مخصوص قابل پیشل یو استفاده از وسا یباز یاجرا
 را جزء پیامدهای غیرنیتمند معرفی کنیم؛ پیامدهایی که نه مخترعان و تولیدکنندگان درها  آن شود که سبب میها  آن

هایی به  ، آسیباتفاق به، قریب ها یباز اسبابهای مدرن و دیجیتال و  اند و نه کاربران و بازیگران. بازی نظر داشته
، »تنوع رنگ«، »تغیر فضای مداوم«، »مستمر یریگ یازامت«به خاطر  ١یوتریکامپ یدئووهای  همراه دارند. بازی

ترین  از جذاب» کننده یرگ غافلهدایای «و » تصاویر«، »زهای گرافیکی هیجان برانگی صحنه«، »کارکترهای زیبا«
ها  ها بازیگران نوجوان و جوان را ساعت های نوجوانان و جوانان دنیای عصر دیجیتال است. همین جذابیت فعالیت
هایی هم دامنگیر بازیگران است و  ناپذیر، آسیب های سیری کند. در کنار جذابیت کوب می میخ یشنما صفحهپشت 
باورهای «ها،  روند. گیم ها و پژوهشگران اجتماعی به شمار می ها مسئله اصلی و کلیدی خانواده زه همین آسیبامرو

و » اعتیاد سایبری« هجیدرنتکنند و  را ترویج می» بزهکاری«و » خشونت«خاصی را تبلیغ و در سایه آن » فرهنگی
.سازد یمیلی مبدل زندگی واقعی را به سرابی تخ بخش لذتبهشت » انزوای معاشرتی«

های  یه فعالیتتوجخاص را در دستور کار دارند و به  های ارزش ، تبلیغمیگ کنندهدیکر تولیپ غول یها شرکت
ها و  ی با فرهنگمبارزه اعتقادپردازند.  کننده مالی می یدکننده یا تأمینتولهای  ی کشورهای همسو با شرکتاسیس

هایی است که در  های دیگر بخشی از کارویژه بر فرهنگفرهنگ غرب  ریبرت همچنین تبلیغ پنهان و جوامع پیرامون
ی در بسیاری از ان غربیناج یت و نجات آن از سویبشر ی، نابودیاسلام هراسها هوشمندانه تعبیه شده است.  بازی
نات اامک سهامدارانشان یطلب یهژمون ها به خاطر شرکتشود.  سازی می یدکننده شبیهتولهای  های کمپانی بازی

زان ی، نوع لباس، مهای بازی شخصیتت ی. انتخاب جنستأمین کنند ها را اهداف آن که اند گنجاندهها  زیادی در بازی
است که کودکان و نوجوانان  یامکانات یروزیپ یز جنسیجوا یشده و حت کار گرفتهحات به یبدن، نوع تسل یدگیپوش

 یاسیسازد. به لحاظ س یم یرا درون یک تفکر غربیدئولوژیا جیک نموده و نتایغرب نزد یجان جنسیط پرهیرا به مح
 یتنام، تهاجم به کشورهای، حمله به وفارس یجخلد. جنگ نقدرت را بر عهده دار امپراطورانه رفتار یها توج یباز

و  ها گنجانده شده و صحت یرکانه در بازیاست که ز ییها تمیسم آیهمچون افغانستان و عراق به بهانه ترور یاسلام

.................................................................................................................................................................
1. Games.
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)٢١٣-١٤٩ص ،١٣٨٠(منطقی،  .استده شده یر کشیها به تصو ن اقدامیا بخش بودن نجات

شود و مکرر خشونت و  یده گرفته میند که در آن مدام هنجارها نادا طراحی شده یا گونه بهها  یماز گ یاریبس
آمیز و همچنین مشاهده  پرخاشگرانه و خشونت یها حل راه ینشگز شود. یشنهاد میپ مسائلحل  راه عنوان بهپرخاش 
طبیعی افزایش جرم و بزه و پیروی از  صورت بهاخلاقی و اجتماعی در فضای مجازی  یشکستن هنجارهامتوالی 

). دومینک در تحقیقی که در ١٣٣ص ،١٣٨٠را در پی دارد (مجموعه نویسندگان،  جو یزهستهای خشن و  شخصیت
د به این نتیجه نائل آمد که بین انجام گیم در هردو جنس دختر و پسر انجام داده بو ساله یازدهآموزان ده و  سطح دانش

). ١٤٣ص ،١٣٨٠با ارتکاب به جرائم و بزهکاری ارتباط مثبتی وجود دارد (مجموعه نویسندگان، 

دهد و از طرفی وجود عناصر پرخاشگرانه  گیم با نمایش دادن هنجارشکنی، هنجارها را گسستنی نشان می
کند؛ وانگهی  تثبیت میها  آن نماید و حتی شخصیت پرخاشگرانه را در وجود ا در فرد تقویت میروحیه پرخاشگری ر

شود که در  آورد و سبب می باور ضعف و گسست هنجارها را به دنبال می .٢روحیه پرخاشگری و  .١دو عامل درونی 
رد.یبگ محیط واقعی جرائم با سهولت انجام

 یکیگراف یکاربران صفحه رنگ شود موجب میشود و  یدستخوش تحول م یعواق یایم با دنیگران گیارتباط باز
) و از مشارکت اجتماعی و ١٥ص ،١٣٨١واقعیت زندگی روزمره ترجیح داده (امیدوار و طالبی، را بر  یشنما صفحه

ها به تسخیر تخیل، تغییر سطح  ). ماهیت اعتیادآور بازی٢٥-٦ص ،١٣٨٣فعالیت مدنی لذت نبرند (ذکائی، 
به  یدعلاقه شد). درگیری بیشتر و ٦٥ص ،١٣٨٧ شود (گانتر، منجر میکاربران  گیزش و دگرگونی شخصیتان

های ذهنی بیرون از  بازی سطح تعامل اجتماعی را به حداقل رسانده و دغدغه زمان مدتهای بازی هم در  صحنه
)١٥٩ص ،١٣٨٣ (شجاعی، ید.نمابازی را کاهش داده و تعامل اجتماعی را دچار اختلال 

های بازی و قهرمانان  بازی معاصر شخصیت پیوند وثیقی با جهان مجازی دارد. بسیاری از اسباب ها یباز اسباب
و  یارزش های امیپی، آموزش یها فرصت ها در حین ایجاد یباز اسبابکشند.  فضای الکترونیک را به تصویر می

و  یهمه پژوهشگران را نگران ساخته است خطرات معنو ش ازی. آنچه باند آوردهنیز به همراه ک فراوان یدئولوژیا
ها  بازی ظاهر زیبای اسباب انتخابشان، معیار یباز اسباب% خریداران ٧٣است.  ها یباز اسباب یفرهنگ یامدهایپ

 ،١٣٧٧رود (گرانپایه،  % به شمار می٩٤است که این رقم دومین اولویت خریداران بعد از آموزشی بودن با رتبه 
غ فرهنگ بیگانه و زمینهیربومیغدر فرهنگ  یدشدهتولهای فرهنگی  یام). پ٧٠ص کودک  یبستگ دلساز کاهش  ، مبلِّ

های ناهماهنگ با فرهنگ دینی جوامع اسلامی، ابزارهای  های نیمه عریان، آرایش به فرهنگ بومی است. عروسک
ی پنهان در ها ارزشفرهنگ و های خشن از طرفی  و همچنین شخصیت یربومیغجنگی و سربازان جنگی با فرم 

در  یتیشخص یگر، دوگانگید ی) و از طرف١٥٣ص ،١٣٧٧گرانپایه، ( دینما یرا در کودک منتقل م ها بازی اسباب
د.کن متزلزل میرا ها  ی آنتیآورده و ثبات شخص به وجودکودکان 
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 اي هاي رایانه ي اجتماعی بازيها بیآس کاهشهاي اسلامی  حل راه
در ضمن کارکرد تفریح و تفرج آثار آموزشی و تربیتی ـ  بیتی اسلام و سیره پیشوایان دین، بازیبنا بر مبانی تر

هر دهد. بازی مثل  های مربوط به آن را معنا نمی اخلاقی به همراه دارد. کارکردهای مثبت بازی منتفی بودن آسیب
همراه داشته باشد. سازوکارهایی که یده اجتماعی ممکن است کارکردهای منفی و عوارض فرهنگی و اجتماعی به پد

کند.  را نیز تضمین می کنندگان مصرفکنندگان و  سلامت بازی یبه نحوها و عوارض را به حداقل برساند،  این آسیب
 توان عرضه کرد. های می عنوان کاهنده آسیب کار را به با استناد به منابع اسلامی چند راه

 یخانوادگی و همگان نظارتسازي  . فرهنگ1
هایی که  صورت شخصی و امکانات هوشمند و چه بازی هایی که به های الکترونیک (چه بازی از بازی ینگران

ها بر رفتار  بازی یرتأثها بیش از همه به  شود)، شیوع جهانی دارد. نگرانی ها انجام می نت گیمصورت گروهی و در  به
و جوان معطوف است. رفتار پرخاشگرانه، انزوا،  کودک، نوجوانان بازهای بازی خصوصاً  بازها بازیاجتماعی 

» صیانت از خانواده«اسلام قاعده  ازنظرها است.  این نگرانی ازجملهگریزی  هنجارشکنی، خشونت، سکس، ارزش
هْلِ «با استناد به آیه 

َ
نْفُسَکُمْ وَ أ

َ
 کُمْ رَاعٍ وَ کُلُّ «) و قاعده مسئولیت اجتماعی با استناد به حدیث ٦(تحریم: » نارا یکُمْ قُوا أ

کُمْ مَسْئُولٌ عَنْ رَعِیتِهِ  کند نسبت به  )، اعضای خانواده و جامعه را مکلف می٣٨ص ،٧٢ج ،١٤٠٣(مجلسی، » کُلُّ
خرید و تهیه لوازم بازی در  ها با نظارت بر ها حساسیت فرهنگی داشته باشند. خانواده بازی ها و اسباب محتوای بازی

های آنان مخاطرات احتمالی را به حداقل  ابزار الکترونیکی بازی و مشارکت در بازیمنزل، در معرض دید قرار دادن 
 گیرند. در جهت رشد اجتماعی و فرهنگی افراد جامعه به کار ها یباز اسبابها و  های بازی رسانده و از ظرفیت

امکان دسترسی به پذیر، مسئولان فرهنگی دلسوز و کارگزاران حساس به مسائل فرهنگی  های مسئولیت خانواده
مدد  اند نوجوانبازی که اغلب کودکان و  کنندگان مصرفهای بومی را فراهم و به  های سازگار با ارزش بازی
 وبرق زرقها و  امکانات هیجانی بازی نظر داشتبا رجوع به سلیقه شخصی و تنها با در  صرفاً رسانند تا  می

ها مستلزم توجه به خصوصیات  بازی و اسباب ها یباز یهتهسوق نیابند. ها به تهیه و تدارک و استفاده از آن  یباز اسباب
ها و هنجارها  آن بر ارزش یرتأثو میزان  بلندمدتو  مدت کوتاهکنندگان و شناخت پیامدهای  سنی و جنسی مصرف

با  ها بازی ها و اسباب ). اگر این سخن کارشناسان را که همسویی بازی٢٣ص ،١٣٨٠ مجموعه نویسندگان،است (
) ١٣٩ص ،١٣٨٣و خرید است (شجاعی،  یهتههای فرهنگی جامعه، معیارهای اصلی  هنجارها، آداب و ارزش

ها،  با بازی کنندگان مصرفایم. منشأ این سخن نه تعصب فرهنگی بلکه دغدغه تربیتی است.  بپذیریم، اغراق نکرده
 .کند همدلی میتر  گیرند و آسان تر انس می های و محصولات بومی راحت بازی اسباب

 جانبه سازي مشارکت همه . فرهنگ2
های گریزناپذیر دوران طفولیت، نوجوانی و جوانی است. بنا بر مستندات دینی ممانعت از  بازی یکی از سرگرمی
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مطلوب نیست بلکه مخالف سیره عملی پیشوایان دینی است. حضرت پیامبر تنها  ها نه ها و بازی و مقابله با سرگرمی
 ،١٤٠٣ ،کرد (مجلسی داد و از این رویه دفاع می اجد و نماز جماعت امکان بازی را به کودکان میحتی در مس

و سازی  ها نیازمند فرهنگ کنندگان بازی ). در امان بودن مصرف٤٨٣ص ،٣ج ،١٤٠٤ ؛ صدوق،٣٠٠ص ،٤٣ج
 . گیرد یم براشاعه را در گذاری، تولید، توزیع، مصرف و تبلیغ و  مشارکت همگانی است. دامنه این مشارکت سرمایه

است. اینکه والدین، مسئولین فرهنگی و کارگزاران سلامت جامعه از  یشکاف نسلها، دام  منفذ خطر در بازی
به ابعاد سرگرمی و اقتصادی  باشند و صرفاً  اطلاع یبها  های فنی و فرهنگی بازی کم و کیف تولید، اجرا و زیرساخت
طلبد، اما در  مدت می یطولانیزی ر برنامههرچند پر کردن شکاف نسلی  است.آن نظر بیندوزند، بسیار خطرناک 

بومی و همسو با نیازهای حیاتی  فرهنگها به سمت  ها و سرگرمی که بازینگرش اسلامی دغدغه اصلی این است 
کان و بخشی از سرگرمی کود یسوار اسبشنا، تیراندازی و   باشد. توصیه اسلام به اینکه آموزش کنندگان مصرف

یکی از حقوق  عنوان به) و این مسئله ٥٦٧ص ،١٣٨٢ پاینده،؛ ٧١٤ص ،٢٢ج ،١٣٨٦بروجردی، نوجوانان باشد (
)، به همین نکته ٤٤٧ص ،١٣٨٢ پاینده،اساسی کودکان در منشور حقوقی اسلامی به رسمیت شناخته شود (

مجلسی، در بازی کودکان مشارکت داشتند (دهد که آن بزرگواران  عملی پیشوایان دین نشان می یرهٔ س. دگرد یبازم
)٢٨٦ص ،٤٣ج ،١٤٠٣(مجلسی،  .ببخشند وسو سمتها را  کردند بازی ) و تلاش می٢٧١ص ،٤٣ج ،١٤٠٣

مسائل  به شمول جامعهمطلوب  ین است که محتویا های جدید جامعه صحیح نسل تیترب یها از راه یکی
جذاب و  کنندگان مصرفهای اجبار و تحکم بازی برای  ستن جنبهعین کاتا در  شدههمراه  یبا باز ارزشیو  یاعتقاد
و  وپرورش آموزشمتربیان،  ).٣١ص ،١ج ،١٣٨٦ ریزی آموزشی، سازمان پژوهش و برنامهگردد ( یداشتن دوست

های اجتماعی  های همسو با ارزش سازی و آموزش بازی تولید، فرهنگ زمینه جانبه همهربط با مشارکت  نهادهای ذی
های احتمالی محصولات سرگرمی بیمه کنند. جوان جامعه را در مقابل آسیب نسلهم نموده و را فرا

 یابی اخلاقی محصولات تکنولوژیکی و فناورانه سازي ارزش . فرهنگ3
 ازنظراخلاقی و ارزشی است.  کاملاً  فناورانهمحصولات فنی و دستاوردهای علمی و نگاه زیربنایی اسلام به 

های مالی و اقتصادی و  صنعتی، چه در سطح توزیع و استفاده توسعهٔ چه در سطح تولید و فناوری و اسلام تکنولوژی 
های ارزشی و سازوکارهای اخلاقی استوار است. نگاه اخلاقی اسلام  های کاربردی، بر شالوده چه در سطح استفاده

عالیه زندگی افرادی است که در  گرایانه و تابع مصالح محصولات سرگرمی] غایت بالطبعبه دستاوردهای فنی [و 
سازی حضرت نوح)  سوره مؤمنون (ماجرای کشتی ٢٧سهم دارند. این رویکرد در آیه  یفنّاورفرایند تولید تا مصرف 

کیدسازی جناب داود نبی) مورد  سوره سبا (ماجرای زره ١٣و آیه  های  قرار گرفته است. در آیه نخست نجات انسان تأ
حضرت داود مدنظر قرار  یشکرگزارفنی حضرت نوع ذکرشده است و در آیه دوم روحیه  یدستاوردهاصالح غایت 

دهد که مواجهه اسلام با دستاوردهای  ) نشان می١٢-١١سبأ:  ؛٣٧هود: گرفته است کند. این دو آیه و آیات مشابه (
یند استفاده از آن باید با در و هم فرا فنّاورانهتکنولوژیکی اخلاقی است؛ به این معنا که هم فرایند ساخت ابزارهای 
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 ) باشد.عمل کردنو نیکو  ینمؤمننظر داشت اصول اخلاقی (نظیر شکرگزاری، نجات 

دهد. آنچه از رویه  ها را نیز پوشش می بازی ها و اسباب بازیی، صنعت فنّاورگیری مبنایی اسلام در باب  جهت
آید این است که در تمام مراحل تولید، توزیع و  می یازب اسباببه کار صنعت بازی و  یفنّاوراخلاقی اسلام نسبت به 

ی اخلاقی مدنظر قرار گیرد و مسائل و دستاوردهای اخلاقی این محصولات یکی از ها ارزشاستفاده باید 
عملیاتی، مواجهه بزرگان دین با بازی الگودهی  صورت بههای ارزیابی در سطح عموم و تخصصی باشد.  شاخص

های  های فیزیکی صورت گرفته است اما در بازی های سنتی و مبتنی بر حرکت ن رویه در بازیاخلاقی بوده است. ای
 دیجیتال و مبتنی بر داده نیز قابل تسری است. 

های ارزشی را چاشنی  و پیروی از شخصیت سالان بزرگهنگام بازی با خردسالان احترام به اعظم(ص) پیامبر 
خود سوار  بر دوشرا ها  ه آنک یهنگام السلام) یهم(عل ینحسمام حسن و امام کرد و در بازی با ا ها می کلامی بازی

)؛ حضرت ٢٨٦ص ،٤٣ج ،١٤٠٣مجلسی، کرد ( والدین اشاره می آمیز کرد، به نیکی رفتار و جایگاه احترام می
علی سخن امام  برو یامپبا ها  آن خواند و در آن از مشابهت فاطمه زهرا نیز در بازی کودکان خردسالش شعر می

). در هردو برخورد هدایت اخلاقی ٢٨٦ص ،٤٣ج ،١٤٠٣مجلسی، کرد ( گفت و عبودیت خداوند را زمزمه می می
ها  آن و مقایسه (ع)یعلامام و  (ص)یامبر اعظمپاست. توجه دادن به تشابه با  مشاهده قابلها بیش از همه  کننده بازی

کند. سخن از  تقویت میها  آن های مذهبی را در شی شخصیتو اهتمام به مقام ارز یریالگوگبا امام علی ذهنیت 
چنانکه نشانگر جایگاه رفیع پرستش در زندگی است،  (ع)یعلو امام  خدا(ص)پرستش خداوند و مشابهت با رسول 

 است. و امام یامبرپالقاکننده این اصل است که راه رسیدن به عبودیت تشابه رفتاری و شخصیتی با 

 يریگ جهیو نت يبند جمع
نکه فرهنگ، یا یندر ع اجتماعی است. بازی فرهنگ خردهی یک بازآید که  می به دست شده مطرحاز مباحث 
از  یاجتماع یزندگرد. یپذ یر میز تأثین مخصوص به خود را دارد از فرهنگ کلان جامعه نیو قوان یضوابط، هنجارها

را  یط بازیمح یاجتماع یها و نهادها ازمانق سیکند و از طر یم تأمینرا  یباز یمحتو یعناصر فرهنگ یمجرا
 سازد. یر میپذ دسترس

ها از زندگی  با زندگی اجتماعی نسبت دوسویه دارد. از یکسو بازی ها (چه الکترونیک و چه نمایشی) یباز
ر دهد. تأثی کنندگان و کاربران را تحت تأثیر قرار می پذیرد و از دیگر سو زندگی اجتماعی بازی می اثراجتماعی 

 یریادگی، یریپذ نقشاند.  یبند دستهقابل » کژ کارکردها«و » کارکردها«ها بر زندگی اجتماعی در دو محور  بازی
جاد ی، ایو انسجام اجتماع یکپارچگی، یسال بزرگ یاجتماع ین رفتارهای، تمریاجتماع ی و هنجارها ها ارزش
رو، روحیه  های کج ی مثبت و آشنایی با گروهرکردهاکا یبند و گروه یبخش سازمانو  یه تعاون و تکافل اجتماعیروح

 .روند ها به شمار می یزی کارکردهای منفی بازیگر ارزشپرخاشگری، هنجارشکنی، دوگانگی شخصیتی و 
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های دیجیتال و مبتنی  های سنتی و مبتنی بر حرکات فیزیکی کمتر و در بازی کارکردهای منفی بازی در بازی
که به  یادیو اعت یمعاشرت یدر ضمن انزوا ـ کامپیوتری و آنلاین ویدیو یها یبازر است. برداده و در بستر وب بیشت

 یها خاص قدرت یاسیس یکند و رفتارها یمنتقل م کنندگان مصرفخاص را به  یها و فرهنگ ها ارزشهمراه دارد، 
های  ها ارزش یباز اسبابدارد.  ها نیز جریان یباز اسباباین مسئله در مورد کند.  یه میرا توج ید بازیل در تولیدخ

ها بیش از  بازی کند و همین امر سبب شده است اسباب های تربیتی مجزا را با خود حمل می فرهنگی خاص و پیام
شود. های مطالعات فرهنگی بررسی می های اقتصادی جای بگیرد در چارچوب آنکه در چارچوب تحلیل

ها سه راهبرد کلان از منابع اسلامی قابل استنباط است.  یباز سباباها و  های اجتماعی بازی برای عبور از آسیب
کید می ها  کند که عوارض بازی کند و از این ایده دفاع می راهبرد نخست بر فرهنگ نظارت خانوادگی و همگانی تأ

نیست بلکه پسامد همگانی و اجتماعی دارد و به همین دلیل با نظارت همگانی  کنندگان مصرفمشکل  صرفاً 
کند، هم مشارکت  عوارض احتمالی آن تحت کنترل قرار بگیرد. راهبرد دوم از فرهنگ مشارکت همگانی حمایت می

های کودکان و نوجوانان.  گیری اولیا و متولیان تربیتی در بازی در تولید و توزیع و مصرف و هم مشارکت در سهم
کید می های  عه به سمتی سوق یابد که اخلاق و ارزشکند که فرهنگ جام سومین راهبرد پیام اخلاقی دارد و تأ

یرد. بنا بر ادعا اگر این سه قرار گ مدنظرها در تمام مراحل  بازی ها و اسباب عنوان شاخص ارزیابی بازی اخلاقی به
ها به حداقل ممکن خواهد رسید. بازی ها و اسباب های ناشی از بازی راهبرد به فرهنگ همگانی تبدیل شود، آسیب
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