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در صورت تمایل به نویسندگی در بازی بان
 با ما تماس بگیرید

فرزند پروری، کودکان و بازی های ویدیوئی

مراحل تربیتی در اسلام وکار برد آن در طراحی بازی

بازی های دیجیتال و فرهنگ استفاده از آنها

رده بندی سنی دقیقاً به چه دردی می خورد وقتی کسی آن را اجرا نمی کند؟

شواهدی که نشان می دهند رده بندی بازی های ویدیوئی  واقعا موثر است

انتخاب آگاهانه بازی های دیجیتال  از دید والدین غربی

رویکرد سلبی و ایجابی در رده بندی سنی بازیها

آیا مرغ همسایه غاز است!؟

نقدی بر  نقد بازی

نظام رده بندی بازی های دیجیتالی ایمن و مهارت افزای میزان

چطور سرویس آنالیتیکس به بازی سازان کمک می کند؟
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موج دوم غیردولتی ها
در فرهنگ سازی رده بندی سنی

مجله تخصصی مطالعات
سواد و بررسی محتوایی

بازیهای دیجیتال 

گزیر ازتوجه به شیوه  استفاده مطلوب از هر وسیله ای نا
نامه استفاده از آن وسیله می باشد در غیر این صورت 

تحمل ضرر و زیان استفاده ناصحیح از آن وسیله به عهده 
 استفاده کننده است .

مصرف کالاهای فرهنگی از این قاعده مستثنی نیستند؛ 
کتاب های داستان، فیلم های سینمایی، تئاتر و حتی 

انیمیشن هانیز  نیازمند انتخاب صحیح و ارائه به مخاطب 
 هدف مناسب می باشد.

کنونی صنایع فرهنگی با تکنولوژی جدید به  در دنیای 
که شیوه نامه  یکدیگر پیوند خورده اند ، دنیا سالهاست 

استفاده از محصولات فرهنگی را دستورالعمل سازندگان 
کنندگان از آن قرار داده است.  آن محصول و استفاده 

به عنوان نمونه ؛ نظام رده بندی سنی بازی های 
که در آمریکا سر و شکل  ویدیوئی بیش از ۲۰ سال است 
یافته تا آسیب های ناشی از استفاده ناصحیح از بازی 
های ویدیوئی را به حداقل برساند، این امر نه تنها در 

کشورهای دنیا نیز به عنوان یک  آمریکا بلکه در دیگر 
گاه ساز  کننده و آ کنترل  ممیزی از سوی بازی ساز و یک 

گرفته شده است . کنان جدی   از سوی والدین و بازی 
کمپین های  کنترل والدینی ، انجمن ها و  نرم افزارهای 

 IMDB, common گاه سازی ، سایت هایی همانند آ
sense media , esa نمونه های بارز از اصرار دستگاه 

گاه سازی و  های نظارتی و نهادهای اجتماعی برای آ
کنندگان این  کنترل نرم و هدایت غیرمستقیم مصرف 

 محصول می باشد.
هرچند مجال سخن گفتن در خصوص فرهنگ لیبرال و 
آزاد رسانه های با تفکر غربی و تاثیرات ناشی از بازنمایی 

عموم رفتارها و احساسات بدون در نظر داشتن مسائل 
اخلاقی و تربیتی در این شماره نیست اما این واقعیت 
که ساخت و توزیع بازی های دیجیتال در ایران بدون 

گاه  پایبندی جدی و عملی به حداقل استانداردهای آ
سازی مخاطب و فرهنگ عمومی و تنها با توجه به فن و 

کار رفته در دیگر کشورهای پیشرفته در  این حوزه  قالب به 
ما را بر آن داشت تا در بازی بان شماره سوم بر تلاش های 

 اتفاق افتاده و نگرش های در این حوزه مروری بنماییم.
جدی گرفته نشدن نظام رده بندی توسط والدین و 

کز توزیع  مصرف کنندگان از یک سو و عدم پایبندی مرا
دیجیتال و خرده فروش ها و هم چنین فقدان یا اجرایی 

نشدن قانون برخورد با متخلفین در این حوزه از سوی 
دیگر فشار را بر روی رسانه های اجتماعی دغدغه مند 

بیشتر نموده است تا زنگ خطری باشد در گوش غفلت 
اذهان عمومی در استفاده های نا صحیحی که حتی 

غربیان نیز به آن اذعان دارند. کلام آخر ، گسترش صنعت 
بازی های رایانه ای در ایران نباید به بهای نادیده گرفتن 

فرهنگ سازی صحیح در استفاده از این سرگرمی نوین 
 باشد.

کنون که به یک دهه از شکل گیری نظام رده بندی  شاید ا
سنی بازی های رایانه ای ) اسرا ( در ایران نزدیک می 

شویم نیاز به موج دومی برای پرداختن جدی تر به رده 
بندی سنی اسرا و هم چنین شکل گیری رده بندی های 

غیر سنی مانند رده بندی های مهارتی و ... می باشد، 
 موج دومی که الزاما می تواند منشا دولتی نداشته باشد.

سردبیر

مرتضی جمشیدی           
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کنترل والدینی )3(
فرزند پروری، کودکان و بازی های ویدیوئی

پیشنهادات Ellie Gibson منتشر شده در بخش تکنولوژی سایت گاردین )2017(

راهنمایی هایی حرفه ای در مورد این که فرزند شما چه نوع  بازی هایی 
را می تواند بازی کند؛ چه مدت زمانی را می تواند صرف آن ها کند، چگونه 
گر دوســتش بازی های  کنیــد و ا شــما می توانیــد زمــان بــازی او را محدود 

خشونت آمیزی  بازی می کند، شما باید چه کاری انجام دهید؟
گردهم بیاورند و آن ها را برای چند روز  بازی ها می توانند فرزندان شما را 

سرگرم کنند - اما شما هستید که باید آن ها را متوقف کنید. 
گفتن در هم آمیخته: نه، نمی توانی برای  گویــا برای من فرزندپروری با نه 
صبحانــه شــکلات بخوری. نــه، نمی توانیم اســب بخریم و ... الان پســر 
بزرگــم شــش ســاله شــده و بــا بازی های ویدیوئی آشــنا شــده اســت؛ در 
نتیجه یک "نه" دیگر هم به لیست ما اضافه شده: نه، نمی توانیم کل روز 

کنیم. Crash Bandicoot  بازی 
گر الان  کــردم و ا  یــک دهــه از زندگیم را صرف بــازی 

ً
خــود مــن هم اساســا

هم دو  فرزند کوچک نداشتم، همچنان به همان روش به زندگیم ادامه 
می دادم. البته خوشبختانه چون بازی بخشی از کارم به حساب می آید، 
می توانم وجودش را در زندگیم احساس کنم. من راجع به بازی ها مقاله 
 Dara O کارشــناس بــازی در برنامــه تلویزیونــی می نویســم و بــه عنوان 

 Bit  8  Briain’s Go حضور پیدا می کنم؛
در در نتیجه می توانم  برایتــان 

حقایــق  ر مــورد  ا ه د خنــد
مثل  کــه بازی هــا  ایــن 

ماریو  ســبیل چــرا 
د  ر ا هــم د

کــه صحبــت از فرزندپــروری می شــود، اعتماد  کنــم؛ امــا زمانــی  صحبــت 
 Sonic the  بــه نفســم افــول می کنــد. ممکــن اســت بتوانــم مرحلــه اول
کنم، ولی هنوز نتوانســته ام در  کمتــر از 45 ثانیــه تمــام  Hedgehog را در 
کمتــر از 25 دقیقــه کفش یک کودک را پایش کنم. بــا این وجود، والدین 
دیگــر اغلــب از مــن در مــورد مدیریــت بازی بچه هــای خود می پرســند. 
این مورد بیشــترین ســوالی است که با آن مواجه می شوم پس در ادامه 

می توانید بهترین پیشنهادهای من در این زمینه را بخوانید:

فرزندم چه بازی هایی را باید بازی کند؟
ماننــد فیلم هــا، تمــام بازی هــای ویدیوئــی هــم دارای رده بنــدی ســنی 
گــر به فرزندتان اجازه نمی دهید تا  کرد. ا که باید به آن ها توجه  هســتند 
یک فیلم +18 را تماشا کند، نباید بازی +18 را نیز بازی کند! خوشبختانه، 
این موضوع که تمام بازی ها درباره تیراندازی و کشت و کشتار هستند، 
تنها یک افســانه اســت. 18000 عنوان بازی در آمازون با رده بندی سنی 
که بعضی از آن ها بازی های خیلی خوبی هستند. حال،  3+ وجود دارد 
مــن چــه توصیــه ای می کنــم؟ خــب، ممکن اســت بــه دنبــال بازی هایی 
 Minecraft, کننــد؛ مثــل کــه کودکان را تشــویق بــه خلق چیزی  بگردیــد 
LittleBigPlanet, Lego Worlds  یــا  Super Mario Maker. در ایــن 
نوع بازی ها، کودکان می توانند از قوه تخیل خود استفاده کنند و شما هم 
کمتر احساس گناه می کنید که چرا آن ها را به جای بازی کردن در حال یک 
گر هم تبلت  کار مفیــد دیگر مانند ورزش یا ریاضی حل کردن نمی بینید. ا

دارید، باید بگویم که Toca Boca بازی های زیبا 
کودکان می ســازد؛ به  و جذابی بــرای 

کــه مطمئن هســتید پس  طــوری 
کردن، حوصله  از 30 ثانیــه بازی 
فرزندتان ســر نمــی رود و صدای 
نمی شــود.  بلنــد  گریــه اش 
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Super Mario Maker هم بازی فوق العاده ای برای آموزش هنر و طراحی 
کمــک فرزندتان برویــد، مراحل  که می توانیــد به  کودکان اســت  بــازی بــه 

کنید.  مختلف را بسازید و آن ها را تست 
گیمــر بودیــد، چنــد عــدد از بازی های مــورد علاقه  گذشــته  گــر در  نکتــه: ا
کار باعث می شــود تا بتوانید در مورد  کنید. این  زمان خود را به او معرفی 
کــه او را در آن بازی ها  گذشــته ها بــا هم حرف بزنید و این بار شــما باشــید 

شکست می دهید.
Ratchet & Clank  و  کلاســیکی مثــل   بازســازی بازی هــای  ایــن روزهــا 
Crash Bandicoot بــه عــلاوه تولیــد نســخه های جدیــد مجموعه هــای به 
یــاد ماندنی مثــل  Legend of Zelda و Mario Kart در جریان اســت؛ پس 
که به  کنیــد و  بــه ســراغ بازی هــای اصلی آن هــا  می توانیــد آن هــا را بــازی 
نظر می رســند از Ceefax ســاخته شــده اند، نروید. علاوه بر این می توانید 
کنید.  کودکان برای بازی های مورد علاقتان را تهیه  نســخه های مناســب 
 Lego را دوســت داریــد، بازی Grand Theft Auto  گــر بــازی بــرای مثــال، ا
گــر طرفــدار بــازی Doom هســتید،  کنیــد و ا City Undercover را امتحــان 

کنید. بازی Splatoon را به فرزندانتان معرفی 

فرزندم چه مدت زمانی می تواند بازی کند؟
گــر حالــت ایــده آل را در نظــر بگیریم، فرزندانــم می بایســت روزهای خود  ا
گرفتن ماهــی قزل آلا بکنند و  را صــرف ســاختن قایــق از تکه های چوب و 
زیــر نور خورشــید با شــادمانی بخندند؛ اما متأســفانه مــا در دنیای واقعی 

کارها متنفرند. با وجود  گونه  که آن ها از این  گفت  زندگــی می کنیم و بایــد 
کارهای خوبی  که وقتشان را در فضای بیرون و برای انجام  این، می دانم 
کلاس های آموزشی هم صرف می کنند؛  کتاب خواندن و شرکت در  مانند 
کل،  کنند.  در  که اجازه دارنــد بازی های ویدیوئی نیز بــازی  کنــار ایــن  در 
کل روز بازی  موضوع، رعایت تعادل است. مثلا به آن ها اجازه نمی دهم تا 
که اجازه نمی دهم سر هر وعده غذایی شکلات بخورند  کنند؛ همان طور 

غ هم برای خوردن در خانه نداشته باشیم. که تخم مر مگر زمانی 
نکته: هیچ گونه توصیه رسمی از سمت بریتانیا برای تعداد ساعات مناسب 
گــذران وقــت در مقابــل صفحــه نمایشــگر وجــود نــدارد؛ امــا توصیــه  بــرای 
کــودکان زیر 18 ماه به  که  American Academy of Paediatrics ایــن اســت 
هیچ عنوان در مقابل صفحه نمایش قرار نگیرند و تا ســن پنج ســالگی هم 
کار را داشــته باشــند. در عین حال،  کثــر یــک ســاعت در روز اجازه این  حدا
کودکان شــش ســال به بالا وجود  تعداد ســاعات پیشــنهادی خاصی برای 
کاری برای بیش از چند ساعت در روز فکر  که انجام هر  ندارد؛ اما می  دانید 
کثر زمان قابل قبول در نظر  خوبی نیســت - اغلب 9۰ دقیقه به عنوان حدا
گرفته می شود. با این وجود، تحقیقات مختلفی در این زمینه انجام شده 
گزارش نشــده اســت.  کــه به نظر می رســد تــا به حال چندان علمی و دقیق 
گروهی از دانشمندان در نامه ای سرگشاده خواستار  در اوایل ســال جاری، 
گذران وقــت در مقابل صفحــه نمایش و مضر  بررســی زمان مناســب بــرای 
نبودن ذاتی بازی، بر اساس شواهد واقعی شدند. و خب من در جایگاهی 

کنم! که بخواهم با دانشمندان بحث  نیستم 
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بهترین راه برای جدا کردن کودکان از صفحه نمایشگر چیست؟
گر در همان ابتدا بر ســر زمان با هم به توافق برســید، راحت تر می توانید  ا
کنیــد. پنــج دقیقــه قبــل از ایــن  فرزندانتــان را از صفحــه نمایــش جــدا 
کــه زمانشــان بــه پایــان برســد، بــه آن ها هشــدار دهیــد تــا بتواننــد میزان 

کنند. پیشرفتشان در بازی را ذخیره 
گر واقعــا به یک دقیقه بیشــتر  بــرای تمام   مصمــم، امــا منطقــی باشــید. ا
ج داده و  کردن یک مرحله یا شکست غول آخر نیاز دارند، بزرگواری به خر
که بالاخره  کودکی  به آن ها اجازه دهید. آتش جهنم هم به اندازه خشــم 
می خواهــد آخریــن ضربــه را بــه Blargian Snagglebeast بزنــد و در همان 

لحظه مادرش دوشاخه دستگاه را از پریز می کشد، سوزاننده نیست. 
کــه پس از اتمام  که به آن هــا بگویید هر دقیقه ای  گزینــه اصلی این اســت 
کردن نکشــند، پنج  زمــان تعیین شــده بگــذرد و همچنان دســت از بازی 

کسر می شود. کنند،  که بخواهند بازی  دقیقه از زمان بعدی 
کوچکتر، از ســاعت زنگ دار برای اعلام پایان مدت  نکتــه: برای بچه های 
که بتوانند ببینند  کنید. آن را جایــی بگذارید  زمــان مورد توافق اســتفاده 

اما نتوانند به آن دسترسی داشته باشند.

چه می کنید اگر دوست فرزند شما
 Grand Theft Auto V بازی کند؟

که به خانه  کودک از بازی های خشــونت آمیــز، هنگامی  دور نگــه داشــتن 
دوســتش رفتــه اســت، یکــی از چالش های مهــم والدین اســت. مدیریت 
کــردن از دســت نیروهــای پلیس  ایــن قضیــه می توانــد پیچیده تــر از  فــرار 
کرده اید، باشــد.  در  کــه از یک جواهــر فروشــی لوکس ســرقت  پــس از ایــن 
واقع می توان آن را یک میدان مین اجتماعی نامید. چگونه می خواهید 
کنند قضاوتشــان می کنید،  به  کودک احســاس  که والدین آن  بدون این 

که  که فکــر نمی کنید بازی  آن هــا بگویید 
کنــد، برای  فرزندشــان اجــازه دارد بــازی 

فرزند شما مناسب نیست؟ 

راســتگو بودن خیلی عالی است؛ اما 
نه خیلی زیاد!

کید را بر روی فرزند خود بگذارید. توضیح  تأ
کــه  نگــران وی هســتید و مطمئن  دهیــد 
که چقدر می تواند تحت تاثیر قرار  نیستید 
بگیــرد و  بــرای مثــال چقــدر آمــاده دیــدن 
که در آن یک زامبی نازی  صحنه ای اســت 

با یک لوله زنگ زده لِه می شود.
کــودک تــا زمانــی  احتمــالا پــدر و مــادر آن 
کــه آن جــا ایســتاده اید، با شــما همدردی 
می کنند؛ اما به محض این که آن جا را ترک 
می کنید، به حساسیت ها و نگرانی هایتان 
که مشخص است ناشی از مطالعه مطالب آموزنده روزنامه ها و مجلات است، 
که شواهد قاطعی مبنی بر ارتباط میان بازی های  می خندند.  نکته: با این 
ویدیوئی و رفتار خشونت آمیز وجود نداشته، بحث های زیادی در این زمینه 
وجود دارد. به علاوه،  بعید به نظر می رسد که فرزندتان با کمی بازی کردن به 
دیوانه ای آدمکش تبدیل شود. نکته مهم این است که بتوانید با او صادقانه 

و با صراحت گفت و گو کنید. 

نتیجه گیری
مثــل خیلــی دیگــر از جنبه هــای فرزنــدداری، مدیریــت فرزنــدان در زمینــه 
گاهانه اســت. خودتان  بازی های ویدیوئی نیازمند تصمیمات ســنجیده و آ
کنید. با  Pegi ratings systemآشنا شوید )البته  را با دانســتن حقایق مســلح 
این نظام رده بندی در ایران ESRA نام دارد( و یاد بگیرید چگونه از قسمت 
 Nintendo ،Xbox One ، PS4 .کنیــد کنســول خــود اســتفاده  کنترل والدین 
 InternetMatters  گزینه را دارند. وبســایت Switch، تبلــت و موبایل هــم این 
نیز شامل راهنمای مفیدی در این زمینه است. شما فرزند خود را بهتر از هر 
کس دیگری می شناسید، بنابراین  به غرایز خود هنگام تشخیص آن چیزی 

که برایش مناسب است، اعتماد کنید.
کــه بازی هــای ویدیوئی رســانه فوق   مهمتــر از همــه، بــه یاد داشــته باشــید 
العاده ای هستند و می توانند برای بچه ها مناسب باشند. بازی ها می توانند 
به ما بیاموزند که چگونه خلق کنیم، چگونه بازی کنیم و چگونه ببازیم. آن ها 
گاهی اوقات  ک، الهام بخش، زیبا و خنده دار هستند و  هیجان انگیز، ترسنا
گردهم بیاینــد. و آخرین نکته این  همــه این صفات می تواننــد در یک بازی 
کــودکان و هم برای  کــه ورای همــه این موارد، بازی هــای ویدیوئی هم برای 

کننده هستند. بزرگسالان سرگرم 
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بازیهای دیجیتال 

w w w . b a z i y a r a n . i r

مراحل تربیتی در اسلام و
دکتر بشری هاتف           کار برد آن در طراحی بازی

مراحل تربیتی انسان از دیدگاه اسلام دارای سه دوره هفت ساله است. طبق 
کتابت می آموزد  روایات فرزند هفت ســال به بازی می پردازد، هفت ســال علمِ 
و هفت ســال علم حلال و حرام یاد می گیرد . همچنین فرمودند: فرزند هفت 
سال تربیت می شود، هفت سال آداب می آموزد، هفت سال به کار و فعالیت و 
خدمت گرفته می شود، منتهای رشد جسمی او بیست و سه سال و عقل او در 
سی و پنج سال است و آن چه بعد از آن است به وسیله تجارب است. همچنین 
گر باید و نباید از  فرمودند: انسان موجودی است که به باید و نباید زنده است و ا
گر این مراحل تربیتی  زندگی او حذف شود خواهد مرد. طبق روایات گفته شده ا
بدرستی انجام نشود انسان به راه خیر رهنمود نمی گردد. بنابراین رعایت اصول 

و ملزومات هر دوره برای دستیابی به سعادت مهم است. 
از دیــدگاه رشــد مغــزی و شــناختی انســان تا ســن بیســت ســالگی بــه تکامل 
عملکردهای عالی مغز می رسد و البته بعضی عملکردهای ارتباطات اجتماعی 
تا سن 5۰ سالگی به رشد خود ادامه می دهد]1[. از زمانی که کودک بدنیا می آید 
و بزرگ می شود مغز او پیچیده تر شده و افزایش توانمندیهای ذهنی او باعث 
بروز رفتارهای پیچیده تر می شــود. در ابتدا بیشــتر رفتار کودک از نوع رفلکسی 
اســت. مانند چرخش ســر و خم و راست شــدن دستها، مکیدن سینه مادر و 
غیره.  ســپس با تحریکات محیطی رفتارهای شــرطی و پاولی رشــد می کند. با 
گر انسان بدون توجه  رشــد شناختی رفتارها یا هدفمند می شــوند یا عادتی. ا
کند و تغییرات  به عاقبت رفتار و تنها بر اساس یادگیریهای شرطی قبلی رفتار 
محیطی باعث تغییر رفتار او برای رسیدن به هدف بهتر نشود ، می توان گفت 
کرده اســت و نتیجــه خیلی تاثیری  او بیشــتر از اســتراتژیهای عادتی اســتفاده 
گر هدفمند عمل کند و برای رســیدن به هدف تغییرات  بــر رفتــار او ندارد. اما ا
محیــط را هــم در نظر بگیرد تا از هدف دور نشــود ایــن فرد هدفمند رفتار کرده 
اســت. در سیستم پاولی که همان یادگیری شرطی است، فرد به یک محرکی 
که قبلا پاسخ نمی داد، بعد از شرطی شدن پاسخ می دهد. بعنوان مثال کودکی 
کــه از موش نمی ترســد وقتی چنــد بار همزمان با دیدن موش، صدای شــدید 
مانند جیغ یا هر گونه تحریک حسی شدید دریافت کند و بترسد دیگر با دیدن 
موش نیز می ترسد. این شرطی شدن فقط در مورد حس منفی نیست بلکه 
در حس مثبت نســبت به محرک های دیگر نیز وجود دارد ]۲[. با رشــد کودک 

کثر تصمیمات ما بر  همچنان اســتفاده از ســه اســتراتژی رفتاری وجود دارد. ا
اساس رفتارهای های شرطی شده است که با رشد شناختی انسان رفتارهای 
شرطی نیز پیچیده می شود و گاها فکر می کنیم که هدفمند رفتار کرده ایم اما 
کنــکاش کنیم می بینیم که دلیل تصمیم ما رفتار شــرطی آموخته  گــر خوب  ا
شده بوده است. شبکه های مغزی مختلف در انتخاب استراتژی های مختلف 
رفتاری شناسایی شده اند که مناطقی از مغز مرکز اصلی هر کدام از رفتارهای ما 
است. به عنوان مثال آمیگدال مرکز رفتارهای شرطی و هیجانی ما است و محور 

استراتوفرونتال در رفتارهای هدفمند بسیار مهم هستند. 
کامپیوتری قادر هســتند بر رشــد و قوت یافتن یکســری مهارتهای  بازی های 
شــناختی و ارجح شــدن یکسری اســتراتژیها به بقیه نقش داشته باشند]3[. 
اما انتخاب نوع بازی با توجه به ســفارش اســلام در هر دوره تربیتی می بایست 
گر  طوری طراحی شود که فرد را در راه درست تربیتی حفظ کند. بعنوان مثال ا
در دوره اول طراحی می شود می بایست به نکته سرگرمی و نشاط کودک توجه 
شــود. در دوره دوم )هفت ســال دوم( به نکته افزایش یادگیری او دقت شــود و 

کید شود.  در دوره سوم به روابط اجتماعی و آموختن نظام جامعه اسلامی تا

پی نوشت ها:
 Hartshorne JK, Germine LT. When does .1

 cognitive functioning peak? The asynchronous rise
 and fall of different cognitive abilities across the

 .43-433:)4(26;2015 .life span. Psychological science
 Gsiarz F, Crockett MJ. Goal-directed, habitual .2

 and Pavlovian prosocial behavior. Frontiers in
/10.3389:doi .9:135;2015 .Behavioral Neuroscience

.2015.00135.fnbeh
 Buelow MT, Okdie BM, Cooper AB. The .3

 influence of video games on executive functions in
 .college students. Computers in Human Behavior
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بازی های دیجیتال و 
فرهنگ استفاده از آنها

»امــروزه صنعت بازی های رایانه ای، به عرصه جدیدی وارد می  شــود؛ 
کــه در آن فــن آوری و خلاقیت بــرای تولیــد خیره کننده ترین  عرصــه ای 
ســرگرمی قــرن بیســت و یکــم در هــم می آمیزنــد. در دهه هــای آتــی، 
کنونی ما می نگرند و از آن به عنوان دورانی  مورخیــن فرهنگــی به زمان 

کرد، یاد می کنند.«  که تعریف سرگرمی برای همیشه تغییر 

با ســاخت اولین بازی رایانه ای کمتر کسی فکر می کرد که صنعت بازی های 
رایانــه ای به این ســرعت پیشــرفت کند. امــروزه بازی های رایانــه ای دارای 
مخاطبین گســترده ای می باشــند که قشــر وســیعی از افراد، اعــم از بزرگ و 
کوچــک و زن و مرد را شــامل می شــوند. یکی از مهم تریــن دلایل گرایش 
وســیع افراد به بازی های رایانه ای این اســت که فــرد در برخورد با این دنیای 
تعاملــی و جدید، می تواند مفاهیمی چون شــجاعت، ترس، لذت، ســرعت، 
قــدرت، مدیریت و امثال آن ها را تجربه نماید. تجربه ای که شــاید در دنیای 
واقعی و در مدت زمانی کوتاه امکان پذیر نباشــد. البته تجربه های ناشی از نوع 
اســتفاده از بازی های رایانــه ای می تواند برای بازیکنان، مفیــد و کارآمد و یا 
مضر و نامناسب باشــد. برای اینکه بازی های رایانه ای تجربه ای مفید، کارآمد 
و ســرگرم کننده برای بازیکنان باشند، نیاز اســت فرهنگ صحیح استفاده از 
بازی های رایانه ای در جامعه فراگیر شــود. در فراگیر شــدن این فرهنگ افراد 
مختلفی نقش اساســی دارند، مسئولین و سیاســت گذاران  که باید قوانینی را 
در حوزه بازی های رایانه ای تصویب کنند، نظام های رده بندی سنی بازی های 
رایانه ای که با توجه به فرهنگ جامعه خود، بازی ها را رده بندی سنی می کنند 
و البته خانواده ها و خود بازیکنان که نقش ویژه ای را در نهادینه کردن فرهنگ 

صحیح استفاده از بازی های رایانه ای بر عهده دارند.
یکی از اصول مهم در فرهنگ صحیح اســتفاده از بازی های رایانه ای توجه به 
رده سنی در نظر گرفته شده برای هر بازی است. با توجه به وجود صحنه های 
غیر اخلاقی، خشــن، دلهره آور و  از این قبیل، در بسیاری از بازی ها و همچنین 
نگرانی های فرهنگی، تربیتی و اجتماعی خانواده ها و مسؤولین فرهنگی جوامع 
مختلف، نظام هایی طراحی و تدوین شــدند تا بازی ها را بر اســاس محتواهای 
آسیب رســان هر یک از آنها رده بندی ســنی کنند تا از ایــن طریق اطلاعات 
بیشتری را جهت انتخاب بهتر بازی در اختیار خانواده ها و بازیکنان قرار دهند. 
متاســفانه در کشــور ما درصد کمی از خانواده ها و بازیکنــان نظام رده بندی 
ســنی ESRA را می شناسند و به همین دلیل به رده های سنی تخصیص یافته به 
بازی ها خیلی کم توجه می کنند. این در حالی اســت که در کشورهای توسعه 
یافتــه مانند آمریکا، 85% از پدر و مادرهایی که با فرزندشــان بازی می کنند، 

بــه خوبی با نظام رده بندی ESRB آشــنایی دارند و بیــش از 94 %  از آنها  به 
بازی هایــی که فرزندشــان انجام می دهد توجه دارند. یکــی دیگر از مواردی 
کــه می تواند به فرهنگ صحیح اســتفاده از بازی ها کمــک کند همراه بودن 
پدرها و مادرها با فرزندانشــان در هنگام بازی کردن است که باعث می شود 
اعضای خانواده زمان بیشتری با یکدیگر سپری کنند و از این طریق نیز نظارت 
بیشتری بر بازی هایی که فرزندانشان انجام می دهند، داشته باشند. طبق آخرین 
پیمایش های انجام شــده توســط دایرک )مرکز تحقیقات بازی های دیجیتال( 
میانگین ســن بازیکنان ایرانی 19 سال اســت این در حالی است که در کشور 
آمریکا میانگین سن بازیکنان 35 سال می باشد و شاید این موضوع نشاندهنده 

همراهی بیشتر خانواده ها با فرزندانشان در هنگام بازی کردن باشد.
امیدواریم با درایت مســئولان زیربط در حوزه بازی های رایانه ای و آشــنایی 
بیشــتر خانواده ها با بازی های رایانه ای و نظارت دقیقتــر آنها از بازی هایی که 
فرزندانشان انجام می دهند )بازی هایی که مناسب سن فرزندانشان باشد( شاهد 

فرهنگ سازی صحیح در حوزه بازی های رایانه ای باشیم.

رضا احمدی           
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رده بندی سنی
 دقیقاً به چه دردی می خورد
 وقتی کسی آن را اجرا نمی کند؟

حسین غفاری          

گر برای اعمال محدودیت های توصیه شده توسط نظام های رده بندی  »ا
کاهش  سنی دســتورالعمل های سخت و اطمینان آوری مصوب شود، به 

کمک می کند.« آسیب های احتمالی 
که  ایــن ادعا در دوران های مختلف طرفدارانی داشــته اســت. طرفدارانی 
خواهــان وضــع قوانیــن ســختگیرانه بــرای فــروش و عرضــه ی محصولات 
کــودکان بوده انــد. نظــارت بــر  مختلــف فرهنگــی )از جملــه بازی هــا( بــه 
فروشگاه های حقیقی و مجازی، احزار هویت خریداران، تنبیه و مجازات 
متخلفــان از چارچــوب رده بندی هــا و از ایــن قبیــل رفتارهــای اصطلاحــاً 

»پلیسی« و »پسینی«.
گاه سازی والدین و فرزندان  که بر نقش آ گروهی بوده اند  در مقابل همواره 
کید داشــته اند. به نظر  در اصلاح مصرف مطابق با نظام های رده بندی تأ
گروه، برخوردهای سخت و بیرونی تا وقتی با آموزش مبانی رده بندی  این 
گروه به  و آثــار و تبعاتِ تخطی از آن همراه نباشــد، مؤثــر نخواهد بود. این 

راهکارهای »اطلاع رسانی« و »پیشینی« اعتقاد دارند.

همان طــور کــه می دانیــم ایــن دو نگرش هــر کدام در شــکل های 
مختلــف در مبــادی و مراکز گوناگون در حال فعالیت هســتند. اما 

واقعاً در عمل چه اتفاقی می افتد؟
کلاس درس و یــا  کنیــد: در یــک  خودتــان مثــل مــن می توانیــد امتحــان 
جلســه ی انجمــن اولیا و مربیــان، از دانش آموزان و والدین آن ها بپرســید 
که چقدر با نظام های رده بندی ســنی ویدیوگیم ها آشــنا هســتند و چقدر 
گذشــته بارها این نظرســنجی ســاده را  آن را رعایت می کنند؟ در ده ســال 
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کثر یک چهارم  در مدارس و شــهرهای مختلف انجام داده ام و هر بار حدا
جمعیت به این پرســش ســاده پاســخ مثبت داده اند. این در حالی است 
که در هــر خانــواده ی ایرانی  کــه آخریــن آمارهــای دایــرک  نشــان می دهد 
حداقــل یــک نفر به طور میانگین 9۰ دقیقــه در روز بازی می کند! هر چند 
کــه در همیــن آمارهــا میزان آشــنایی بازیکنان بــا رده بندی ســنی بازی ها 
حــدود پنجــاه درصــد ذکــر شــده، امــا فقــط ۲4 درصــد بــه ایــن رده بندی 

اهمیت می دهند.
که نظام نوپای رده بندی سنی بازي ها  کنید  البته شــما ممکن اســت فکر 
کــرده. امــا یک  کــم کاری  در ایــران بــرای فرهنگ ســازی و ترویــج خــودش 
کــه نیمــی از والدین به  پژوهــش جدیــد در انگلســتان  نشــان داده اســت 
کــه بازی هــای 18+ را انجــام دهنــد. جالب  فرزندانشــان اجــازه می دهنــد 
که فرزندانشان بعد از  کرده اند  که 43 درصد از همین والدین اظهار  است 
خ داده است! یعنی  انجام بازی های 18+ ، تغییرات منفی در رفتارشــان ر
کامــل از رده بندی  ســنی و تبعــات نادیده  والدیــن حتــی بــا فرض اطــلاع 

کم دارند. گرفتن آن، هنوز برای اعمال آن در خانه چیزی 

حــالا واقعــاً وقــت آن رســیده کــه از خودمــان بپرســیم رده بندی 
ســنی دقیقــاً به چــه دردی می خورد وقتی تقریباً کســی آن را اجرا 

نمی کند؟
البتــه من خودم بلدم برخی پاســخ های شــایع به این پرســش طعنه آمیز 
گرفتن همه ی موانع در اعلام  کنم. به نظر من بــا در نظر  را در ذهنــم مــرور 

و اعمال رده بندی ها، حداقل این سه فایده برای آن قابل تصور است:
کــه بــر مصــارف فرهنگــی و رســانه ای  1.دســتیاری و مشــاوره بــه والدینــی 

فرزندان خود اعمال نظارت و مدیریت دارند.
گاهی و  که با خودآ کودکان، نوجوانان و جوانانی  ۲.دستیاری و مشاوره به 

عقلانیت، سبد مصرف رسانه ای خویش را مدیریت می کنند.
تولیدکننــدگان  ذمــه ی  از  مدنــی  مســئولیت  عمــده ی  بخــش  3.رفــع 
محصــولات در مقابــل حوادث و شــکایات احتمالی ناشــی از ســوءمصرف 

محصولات فرهنگی.
همین؟ خب بدک نیست. اما همه ی این موارد چند درصد از مخاطبان 
که همه ی  بازی ها را پوشــش می دهد؟ با این حســاب آیا به صرفه اســت 
همــت و تــوان تبلیغــی و آموزشــی مان را صرفــاً بــر ترویــج رده بندی ســنی 

کنیم و از »اصلِ مسأله« غافل شویم؟ بازي ها متمرکز 

اما »اصلِ مسأله« چیست؟
کسی؟«  شاید بهتر است اول بپرسیم »مسأله ی چه 

مســأله ی بازی ســازان؟ مســأله ی بازی فروشــان؟ مســأله ی بنیــاد ملــی 
بازی ها؟ یا مسأله ی پدر و مادرها؟

که مســأله ی اصلی خودش  کارشناســی، آزاد اســت  که هر  طبیعــی اســت 
که با تغییر مســأله ی اصلی احتمالًا  ح و بســط دهد و ما می پذیریم  را شــر
که یک معلمِ مدرسه هستم،  بایدها و نبایدها تغییر می کند. اما از نظر من 
کمی از  مســأله ی اصلی مســأله ی پدر و مادرهاســت و حالا ســعی می کنم 

کنم. این زاویه موضوع را باز 
بــا بازی هــای ویدیویــی«  بــرای والدیــن موضــوع »مواجهــه ی فرزنــدان 
کلانتــر و مهم تری اســت بــا عنــوان »مواجهه ی  یــک زیربخــش از موضــوع 
گر یک قرن پیشْ فقط خانواده و جامعه ی محلی  فرزندان با رسانه ها«. ا
کنون در  و آموزگارانــی انــدک بــه فرزندانِ خانواده ها دسترســی داشــتند، ا
کــودکان و نوجوانــان، مربیــان جذاب تــر و  کــه  زمانــه ای زندگــی می کنیــم 

که ســیطره ی رســانه ها بر تمــام شــئون زندگی،  متنوع تــری دارنــد. حــال 
جدی ترین رقیب خانواده در تربیت را تقویت می کند، »تربیت رسانه ای« 

پاسخ به نیاز تربیتی خانواده ها در عصر رسانه هاست. 
که در نمودار 1 معلوم است، غایتِ مطلوبِ »تربیت رسانه ای«  همان طور 
بازگردانــدن شــأنِ »ولایــت در تربیت فرزنــدان« به خانواده اســت. در این 
گاه ســازی و توانمندســازی خانواده ها، به همراه ســازی و  مســیر علاوه بر آ

همسوسازی »نهادهای تربیتی«، »جامعه« و خود »رسانه« نیازمندیم.
پــس وقتــی از »تربیــت رســانه ای« حــرف می زنیــم دربــاره ی یــک فراینــدِ 
که »مصون سازی«  طولانیْ مدتِ پیچیده و چندعاملی صحبت می کنیم 
و »توانمندســازی« فرزنــدان در مواجهه با رســانه ها از جملــه ی نتایج آن 

است.
»مواجهــه  برگردیــم:  اصلــی  بحــث  بــه 

فرزندان بــا بازی های ویدیویــی« یکی از 
که »تربیت رسانه ای«  موضوعاتی اســت 
پــدر  »مســأله ی  و  بپــردازد  آن  بــه  بایــد 

کنــد. بــا ایــن تعریــف  و مادرهــا« را حــل 
امــکان دارد در »تربیــت رســانه ای« 

ایــن موضــوع مشــابه نمــودار ۲  
حلاجی و تبیین شود.

کــه در نــگاه اول   همان طــور 
معلوم است، با یک »فرایندِ 
چندعاملــی«  و  پیچیــده 
کــه  هســتیم  طــرف 
و  آن  بــر  تســلط  احتمــالًا 

پیاده سازی اش در خانواده 
کار  بــه زمان طولانی نیاز دارد. 

ســخت شــد. »موفقیــت در پنج 
دقیقــه« انتظارتــان را نمی کشــد؛ 
آمپولــی  هیــچ  و  کپســولی  هیــچ 

کار نیســت؛ بــه »تربیت  هم در 
رسانه ای« خوش آمدید!
مطالعــه ی  از  قبــل 
ادامه ی این یادداشت، 

دنبــال  اســت  خــوب 
جایــگاه »رده بنــدی ســنی« 

مراحــل  و  عوامــل  میــان  در 
مختلف نمــودار ۲ بگردید. پیدا 

کردیــد؟ »رده بنــدی ســنی« یکی 
گام دوم از پنج  از زیرعامل هــای 
گام »تربیت رسانه ای« معطوف 
به موضــوع بازی های ویدیویی 
اســت. حالا شــاید معلوم شــود 

عمــل  و  کــردن  عمــل  چــرا  کــه 
نکردن به رده بندی ســنی بازی ها 

برای بســیاری از خانواده ها فاقد 
موضوعیــت اســت. چــون اعمال 
رده بنــدی ســنی بــدون در نظــر 
جامــع،  نقشــه ی  یــک  گرفتــن 
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ناممکن است و بر فرض وقوع، به تنهایی اثربخشی خاصی ندارد.
آموزه های »تربیت رســانه ای« در »مواجهــه فرزندان با بازی های 

ویدیویی« را مطابق نمودار 2 به اختصار مرور کنیم:
1.مدیریت بازی در خانواده:

کــه ضــروری اســت »بــازی« مثــل هــر نیــاز، میل یا  پذیــرش ایــن موضــوع 
کنجــکاوی دیگــرِ فرزنــدان، در خانواده مــورد توجه و مدیریت قــرار بگیرد. 
ســرگرمی های  و  بازی هــا  جدی گرفتــن  و  رسمیت شــناختن  بــه  طبیعتــاً 

گاهی و اعمال مدیریت را به والدین می دهد. کسب آ بچه ها، انگیزه ی 
2.کمک در انتخاب:

کمکِ خانواده  فرزندان برای تأمین تمامی نیازهای خود در ابتدا محتاجِ 
کفــش و غذا، خانــواده به  کــه برای خریــدن لباس و  هســتند. همان طــور 
تعریــف محدودیت هــا و مطلوبیت هــای خودش می پــردازد و بچه ها را در 
فراینــدِ انتخاب و خریــدْ همراهی می کند، در زمینه ی بازی های ویدیویی 
که شناسایی محصولات فرهنگی  هم به این همراهی نیاز است. از آن جا 
بــه دلیل پیچیدگی های ظاهری و محتوایی به تخصص نیاز دارد، »نظام 
رده بنــدی ســنی«  بــرای تعییــن خطــوط قرمز و »نظــام هدایــت مصرف«  

کمک می کند. کارکردهای بازی ها به والدین  برای معرفی قابلیت ها و 
3.نظارت بر استفاده:

بعــد از انتخــاب و تهیــه ی بــازی مناســب، وظیفــه ی مدیریتــی خانــواده 
در طــول مصــرف بازی ادامــه می یابــد و در »برنامه ریزی« مصــرف بازی و 
»نظــارت« بــر رعایــت برنامه ریزی خــودش را نشــان می دهــد. تعیین حد 
و حــدودی بــرای »مقدار بــازی«، »زمان بــازی«، »مکان بــازی« و »هزینه 
گــذاری و برنامه ریزی بــرای بازی ها  بــازی« از جملــه ســرفصل های قانون 

در خانواده است. 
4.درمانِ آسیب:

که در شرایط واقعی همواره امکان بی برنامگی و لغزش در مصرف  از آن جا 
بازی ها متصوّر اســت، خانواده ها باید ضمن آشــنایی با آسیب هایی مثل 
کلیدی  »اعتیاد رســانه ای« و »مواجهه با محتوای نامناسب«، نکته های 
که در موارد حاد و  در مدیریت این آسیب ها را بدانند و بکار ببرند. هر چند 

گام به مثابه  گریزی از مداخله ی مشاور و درمانگر نیست؛ اما این  خاص، 
آشنایی با »کمک های اولیه در سوانح« مورد نیاز عموم خانواده هاست.

5.آموزش تفکر انتقادی:
کامــل مصــرف، جلوگیــری از آســیب های احتمالــی و  بــا فــرض مدیریــت 
کردن فواید بازی در خانواده، باز هم بچه ها در حال مصرف یک  کثر  حدا
که مثل هر محصول  محصول رســانه ای به نام »بازی ویدیویی« هســتند 
رســانه ای دیگر حاوی »زبان«، »پیام« و »بار ارزشــی« خاص خود اســت. 
کودکی بــه فرزندان خود روشِ  لــذا در نهایت چــاره ای نداریم جز این که از 
صحیــح مواجهه ی نقادانه با محتواهای رســانه ای را آمــوزش بدهیم و با 
تمرین و ممارست فراوان این مهارت را در زندگی خانوادگی خود نهادینه 

کنیم.
همیشــه وقتــی بحث به این جا می رســد بایــد دوباره برگردیــم و نگاهی به 
آن صــورت مســأله ی اولیــه بکنیم. مباحثه بر ســر روش اعمــال رده بندی 
که »پسینی« باشد یا »پیشینی« یک مباحثه ی اصیل نیست. باید  سنی 
دربــاره ی جایــگاه رده بنــدی ســنی در نظــام تربیــت رســانه ای خانواده ها 
کوچک  کنیم. نباید مســأله را به اندازه ی فهــم و اختیارات نهادها  گفتگــو 
کافی و برای رفع  کنیــم؛ بلکــه باید فهم و اختیــارات نهادها را به انــدازه ی 

نیازهای واقعی مردم توسعه بدهیم.

پی نوشت ها:
4496/https://www.ircg.ir/fa/news -1

-2018/https://www.eurogamer.net/articles
more-than-half-of-parents-let-their--13-07

video-games-18-kids-play
425/http://azsarnevesht.ir/post

http:// 2-مشابه نظام ارزیابی و رده بندی بازی های رایانه ای اسرا
www.esra.org.ir

https://www. 3-  مشابه سامانه راهنمای والدین هدایت میزان
 hedayatmizan.ir/site/parentGuideHome
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شواهدی که نشان می دهند
مترجم: نازنین نوری           رده بندی بازی های ویدیوئی  واقعا موثر است

آیا بازی های ویدیویی همچنان باید به تناسب سن بازیکنان رده بندی شوند؟ 
آیا این رده بندی ها بر رفتار کودکان تاثیر می گذارد؟ پاسخ دانشگاه ایالتی آیووا  به 

این پرسش ها مثبت است.
کثر بازی های ویدیوئی فروخته و یا دانلود شــده، رده بندی مناســب با  بــرای ا
ســنین مختلف به همراه نکات مربوطه در نظر گرفته شــده اســت. گرچه این 
نکات در کشورهای مختلف متغیر هستند، اما همگی بر مبنای محتوای هر 

بازی بنا شده اند. 
بعضی از افراد اثربخشی این رده بندی را به خصوص از جهت این که مشخص 
نیســت کســی توجهی به آن می کند یا خیر، زیر سوال برده اند.  مطالعه جدید 
دانشگاه آیووا نشان می دهد که رده بندی ها در صورتی موثر واقع می شوند که 
گفته پروفسور راسل لزنیک ، پژوهشگر اصلی  کنند. به  والدین به آن ها توجه 
این مطالعه،  هنگامی که والدین به این سیستم پایبند باشند، رفتار کودکان 
نیــز اصلاح می شــود؛ چرا که وقتــی کمتر به بازی های ویدیوئی خشــونت آمیز 

بپردازند، به میزان کمتری هم رفتارهای بدی از خود بروز می دهند. 
که نگران تعداد ساعاتی هستند  نکته جالب توجه دیگر برای پدر و مادرهایی 
که فرزندشــان مقابل صفحه نمایش می گذراند، این اســت که هرچه کودکان 
ساعت های بیشتری را به بازی کردن اختصاص دهند، صرف نظر از محتوای 

خشونت آمیز بازی، رفتارهای منفی بیشتری را از خود نشان می دهند.
در ایالات متحده، بازی های ویدیوئی از سال 1994 و بر اساس یک طرح توسعه 
یافته توسط ESRB  به منظور رفع نگرانی های مربوط به خشونت و محتوای 
جنسی موجود در برخی از آن ها، رده بندی شده اند. محققان آیووا برای ارزیابی 
متناسب بودن این نوع رده بندی، نظرسنجی آنلاینی را با شرکت ۲۲۰ خانواده 
کردند. این محدوده ســنی از لحاظ  که فرزندانی 8 تا 1۲ ســاله داشــتند، برگزار 

تغییرات شناختی مهم در کودکان حائز اهمیت است. 
گانه ارزیابی شدند )پس  از طریق این نظرسنجی، والدین و کودکان به طور جدا
از اتمام نظرسنجی مشخص شد که بیشتر والدینی که در آن شرکت کرده بودند، 
خانــم و بیشــتر کودکان پســر بودنــد(. بخش والدین حــاوی ســوالاتی در مورد 
رده بندی بازی ها، تعداد ســاعاتی که فرزندانشــان صــرف بازی های ویدیوئی 

می کنند و رفتارهای آن ها بود. ســوالات بخش کودکان نیز شــامل میزان درک 
آنان از قوانین مرتبط با بازی ها می شد. 

پس از انجام بررسی ها، پیشنهاد این مطالعه برای تشویق رفتار مثبت این بود 
که والدین باید بر خرید کودکان خود نظارت داشته باشند و  نوع بازی و مدت 
زمــان آن را برایشــان تعییــن کنند؛ به عبــارت دیگر، والدین بایــد در این زمینه 
گاه و درگیر باشند؛ با این وجود، نگرانی این مطالعه اطلاعات نه چندان  فعال، آ

کامل والدین در مورد سیستم رده بندی مناسب سنین مختلف بود.
پروفسور لزنیک پیشنهاداتی را برای آسان تر کردن این روند ارائه کرده است: 1. 
بازی ســازان باید رده بندی ســنی را داخل خودِ بازی نیز تعبیه کنند تا والدین 
بــا نــگاه کردن به صفحــه نمایش متوجه آن بشــوند. ۲. دولت ها باید بیشــتر 
درباره سیســتم رده بندی و چگونگی عملکرد آن به مردم اطلاع رسانی کنند. 
3. والدیــن بایــد مدت زمــان بازی کودکان را کنترل و در صــورت لزوم، محدود 
کنند. این مســئله بخشی از توسعه یک رژیم رســانه ای سالم برای کودکان به 

شمار می آید. 
نتیجه این مطالعه در مجله سیاســت عمومی و بازاریابی چاپ شــده و مقاله 
کننــده والدیــن و بازی های  پژوهشــی آن تحت عنــوان "میانجیگری محدود 
ویدیوئی خشــونت بار کودکان: اثربخشی سیســتم رده بندی ESRB  " منتشر 

شده است.

پی نوشت ها:
www.digitaljournal.com / )2017( TIM SANDLE 
Iowa State University  
Russell Laczniak  
Entertainment Software Rating Board  

 Parental Restrictive Mediation and Children's  
 Violent Video Game Play: The Effectiveness
 of the Entertainment Software Rating Board
)ESRB( Rating System
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مجله تخصصی مطالعات
سواد و بررسی محتوایی

بازیهای دیجیتال 

w w w . b a z i y a r a n . i r

دزدهــا همه جا هســتند. صنعت فحشــا، مافیــای اســلحه و دارو، پیروان 
کــه برای رســیدن به پــول بیشــتر حاضرند  ادیــان منحرفــه، و شــرکتهایی 
کنند و یا المانهای جنســی را در بازی شــان قرار  بازی هــای خشــنتر تولیــد 
کودکتان  بدهند و یا با تعبیۀ یک داستان خرافی اما جذاب، زندگی آینده 
 PEGI متعلق بــه آمریکا و ESRB را بــه بــاد بدهنــد. رده بندی های ســنی
متعلــق بــه اتحادیــه اروپــا، و ســایر رده بندیهــای موجــود در دنیــا نشــان 
کنتــرل و یــا آزاداندیشــی مرزهــای نامرئی  کــه هــر ملیتــی بــه فکــر  میدهــد 

اخلاقی و فرهنگی و … خودشان است. 
کشــور در بازی ها نیــز مورد توجــه قرار   حتــی توجــه بــه عقبــه تاریخــی یک 
کرد تا  کشــور آلمان، ســازنده یک بازی را مجبور  می گیرد . به عنوان نمونه 
نشــان روی یونیفرم شخصیت بازی را تغییر بدهد فقط بخاطر اینکه یک 

علامت خاص تاریخی روی آن وجود داشت. 
هرچند ســازمانهای رده بندی ســنی بر این اساس بناشده اند تا نیازهای 
کنند، و  جامعــه را برای این دســت از تأثیرات بازی هــای رایانهای برطرف 

کافی نیستند.  تاحدودی هم موفق شده اند اما اصلًا 
ناهنجاریهــای  تنهایــی،  احســاس  طــلاق، خشــونت، مســائل جنســی، 
که امروزه غربیها بخواهند  اجتماعی، خودبدپنداری و … فراتر از آن اســت 

کنند. و یا بتوانند پنهان 
در  نیســت.  کافــی  والدیــن  بــرای  بنــدی  رده  برچســبهای  ایــن  اینــرو  از 
گفتگوهــای مختلــف در ســطح اینترنــت، والدیــن خارجــی مــواردی را بــه 
گوشــزد میکنند. پدر و مادر ســالم در همه جای دنیا قصد ندارد  همدیگر 

فرزنــدش در نوجوانــی مرتکــب قتــل، مشــکلات روحی و روانی و وحشــت 
بشــود. همچنین دوســت ندارد فرزندش تحت تأثیر مطالب خلاف ارزش 
کند. برای همین  خودشــان قرار بگیرد یا به موارد زشــت و ناپســند عادت 
کنند و آن را  کســب  والدیــن مایلنــد در مــورد جزئیات یــک بازی اطلاعات 

ک بگذارند. بین هم به اشترا
در ایــن یادداشــت می خواهم به بعضی از عناوین مهم مــورد نظر والدین 

کمی درمورد آن ها توضیح بدهم: کنم و  خارجی، توجه 

1- شرح بازی
توضیحــات اولیــه درمــورد بــازی؛ اینکــه بــازی چــه هســت و چــه هدفی را 

کلیای در بازی می افتد و... . دنبال میکند. چه اتفاقات 

2-پیغام مثبت
کردن، چه چیــزی را یاد  والدیــن میخواهنــد بدانند فرزندانشــان از بــازی 
میگیرنــد. در طــی بــازی چه پیامــی به مخاطــب القاء میشــود. یک بازی 
که میتوانــد در زندگی بازیکن تأثیر مثبت بگذارد؟  دارای چه نکاتی اســت 
گاهی همینکه مجبور باشــید نمیرید تنها پیام یک بازی می شــود. ســؤال 

که این پیام مثبت، چقدر اهمیت دارد؟ بعد این است 
کشــن تیرانــدازی در این  بــرای مثــال در مــورد زیر هیــچ امتیازی به بازی ا

بخش )پیغام مثبت( داده نمیشود:
کردن مشکلات است« »خشونت، تنها راه بر طرف 

انتخاب آگاهانه بازی های دیجیتال
 از دید والدین غربی

صابر سبحانی          
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کمی به بازی داده می شود: و در مثال بعدی امتیاز 
کار تیمــی،  »}فقط{همــکاری؛ هنگامیکــه ایــن بــازی را انجــام میدهیــد، 
ارتبــاط بــا دیگــران و هماهنگــی بســیار اهمیــت دارد. بــرای مثــال نجات 
دوســتان، حملــه بــه دشــمن مشــترک و تعمیــر دســتگاه بصــورت تیمی، 
گروهی تا چه اندازه از اهمیت برخوردار است«. کار  که یک  نشان میدهد 

کودکانه، بیشترین امتیاز به بازی داده میشود: و یا درمورد یک بازیِ 
»خودشناسی، مدیریت هزینه ها و …«.

3- شخصیتهای مثبت بازی
 خصوصیت رفتاری شخصیت اصلی در بازی هم، از درجه اهمیت بالایی 
بــرای والدیــن غربــی برخــوردار اســت. بازیکــن بــا  شــخصیت اصلــی بازی 
غ از هر  همزادپنــداری میکنــد چون نقــش او را بازی میکند. به طبــع، فار
فرهنگی، بر اســاس فطرت، یکســری خصوصیات ثابت مثبــت برای افراد 
کاری، باهــوش بودن و  وجــود دارد. مثــل شــجاعت، صداقت، نظم، فــدا
که  غیره. در خیلی از بازیها، شــخصیتها به مرحله قهرمانانه هم میرســند 

سرحد انتظارات یک فرد از یک شخصیت است.
بخــش  ایــن  در  بــازی  بــه  امتیــازی  هیــچ  زیــر  مــورد  در  مثــال،  بــرای 

)شخصیت های مثبت بازی( داده نمیشود:
که  »چیــزی بــه نــام شــخصیت مثبــت در بــازی وجــود نــدارد، هرکســی را 

میبینید باید بکشید«
و در مثال بعدی امتیاز متوسطی به بازی داده میشود:

گاه بــازی و همــکارش، بــا هــوش و ذکاوت و تلاش هــای  کارآ »شــخصیت 
خــودش و دقــت و تمرکز روی جزئیات ماجرا، پرده از اســرار آن برمیدارد تا 

حقیقت جنایت ها برای همه آشکار بشود«
کثر امتیاز به بازی داده میشود: و در مثال بعدی حدا

کــه دارای خانوادهای اســت  »شــخصیت اصلــی بــازی یک فرد بــا مهارت 
کســب مهارت ها تشــویق میکنند. شــخصیت دیگــر در بازی به  که او را به 
طبیعــت احتــرام میگــذارد و از آن بــه نیکی یاد میکند. بازیکن تشــویق به 
راســتگویی و صداقت میشــود، شــخصیت های بــازی با محبت فــراوان با 

یکدیگر صحبت میکنند«.

4- راحتی بازی
کنند  کودکان و نوجوانان ســعی دارند چیزهای مختلفی را تجربه  هرچند 

گریه آن ها می شود.  کردن با رایانه هم سبب  گاهی فوتبال بازی  اما حتی 
کنار فرزندان و یا انتخاب یک بازی درســت، میتواند از  حضــور والدیــن در 

کند. آسیب روحی ناشی از شکست در فرزند جلوگیری 
کــودک میتواند  یــک بــازی به چــه مهارتهایی احتیــاج دارد و یا اینکه یک 
بازی را به درستی انجام بدهد؟ یعنی چیزهایی مثل معماها، مأموریتها، 

کنترل شخصیتها و … .

5- خشونت
بدون شــک دیدن یک صحنه خشــن، روی ذهن انســان تأثیرگذار است. 
که مــی بینند عــادی تلقی  کــودکان 3 تــا 6 ســاله، آنچــه را  از طــرف دیگــر، 
کنید صحنه های خشــن  که آنها با دیدن یاد میگیرند. تصور  میکنند چرا 
کــه در ذهــن آنهــا و حتــی نوجوانان یا جوانــان باقی میماند چه اثر ســوئی 
در آنها میگذارد. همینطور وحشــت و خشــونت ممکن اســت بــه مغز آنها 
کودکان منجر  آســیب برساند. تماشای خشونت به عادی سازی آن برای 
کار متداول بــرای حذف  کــودک تصــور میکنــد فعل زدن، یــک  می شــود و 
مــوارد غیردلخــواه اســت و برای ســنین بالاتر ممکن اســت این مســأله در 

کند. قالب رایج شدن آن خودنمایی 
شدت زد و خوردها، نمایش خون و خونریزی و جراحتها، استفاده سلاح 
که همگی  کشتن شــخصیتها و... المانهایی است  در بازی برای آســیب و 

مهم هستند.
که بسیار خشن است، اینگونه رتبه بندی میشود: برای مثال یک بازی 

کشــتن  کارتونــی بــه  »در بــازی میتــوان بــا ســلاحهای مختلــف واقعــی یــا 
پرداخــت. خــون و جراحــت بــه مقــدار زیــاد دیــده می شــود و همینطــور 
کــردن و  کشــتن را از نزدیــک نشــان میدهــد و شــکنجه  دوربیــن، صحنــه 

همچنین امکان قطع دست و پا توسط بمب در بازی وجود دارد.« 
و بازی دیگر از نظر خشونت متوسط است:

»با توجه به اینکه درگیری در بازی فقط بشــکل ماشــین با ماشین است، 
درگیــری وجــود دارد و امــکان قطــع جنگ هم وجــود ندارد و ابــزار جنگی 
گــر منفجــر بشــود، بایــد تا برگشــتن بــه ابتــدای بــازی، در دنیای  بازیکــن ا

کند« تاریک و دور از دسترس در فضا صبر 

6- مسائل جنسی
برای مقابله با اثرات منفی این مورد، موارد زیر مشخص میشود:

رفتارهــای جنســی، مقدار و نوع پوشــش زنــان و مــردان، برهنگی، وجود 
کتــر زنــان خیابانــی در داخل بازی، باشــگاههای  کارا تصاویــر نامناســب و 
که:  فحشــا، حرف زدن و اشــارات و مزاحهای جنسی و غیره؛ به این شکل 
»پوشــش زنان از جمله نمایش قســمتی از بالای ســینه شخصیتهای زن 
یــا پاهــا، پوشــش حداقل شــخصیتهای بــازی، زوم دوربین بــر روی اندام 
زنــان، هــراس جنســی مــردان و زنان، نمایــش ویدئوهای محرک جنســی 
که حجاب  و همچنیــن برهنگــی و دیالوگهای مختلف جنســی« همانطور 
کشــورها نیز،  زنــان مــورد توجــه دین و آئیــن ملی ایرانیان اســت در ســایر 
کشــاله ران و  پوشــش زنــان از جملــه نمایش بخش بالایی ســینه زنان، یا 
کلیدی در مســأله جنســی بازی  دیگــر انــدام جــذاب زنانه، بعنــوان نکات 

شمرده میشوند. 
کــه بــا توجه بــه فرهنــگ غــرب، از درجه متوســط  بــرای مثــال یــک بــازی 

ح داده میشود: کوتاه شر جنسی برخوردار شده است اینطور 
»در بــازی تعــداد زیــادی متلــک هــای جنســی در دیالوگهــا وجــود دارد، 
که  همینطــور تعــدادی عکــس نامناســب از زنــان در بــازی دیده می شــود 
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مختصــر در داخــل بــازی وجود دارد. از رادیو چیزهای نامناســب جنســی 
شنیده میشود«

خیلــی خلاصــه بــه یکــی از بحثهــای رایــج در ایــن زمینــه میپردازیــم و آن 
اینکــه وقتــی در یــک بــازی یــک مرد مبــارز از ســر تا پا خــودش را با البســه 
که زنان در  گاهی ســپر حمل میکند، چطور می شــود  جنگی میپوشــاند و 
کم به مبارزه میروند؟ آیــا آن ها احتیاجی  بازی هــای خارجــی با لباســهای 
گزند شمشــیر و تیر  کل بدنشــان را از  که  بــه مراقبــت و بــه پوشــیدن زرهی 
کســب در آمد از اســتفاده ابزاری از  بپوشــاند ندارنــد؟ آیــا این جــز طمع به 
زنــان در بازی های رایانهای اســت؟ البته با جســتی در تاریــخ هم این امر 
)پوشــش جنگــی زنان( مشــخص میشــود. جالب اســت بدانیــد در یکی از 
گرفته بــود و با توجه  انجمنهــای خارجــی وقتــی بحث در این مورد شــکل 
بــه جذابیــت این موضوع حســابی داغ شــده بود، شــخصی تصویر یکی از 
کــرده بود تا نشــان دهد یــک زن با  بانــوان ورزشــکار رزمــی ایرانــی را آپلــود 

کامل به مبارزه میرود. پوششی 

7- بد دهانی
فحــش و ناســزا در همــه جای دنیا زشــت قلمداد می شــود و ایــن درحالی 
کتر اصلی از  کارا که در ســال های اخیر در بعضی بازیها بطور مداوم  اســت 
کلمه زشت  فحش استفاده میکند. رایج بودن، دلیلی بر عادی بودن آن 

نیست.
مثالی برای یک بازی با درجه متوسط از این نوع درجه بندی:

کاربــر از لفظ  کاربــران وجود نــدارد و ممکن اســت یک  »کنتــرل چــت بیــن 
کلمات رایج زشــت در بازی شــنیده میشــود، یا از  زشــتی اســتفاده نماید. 

رادیو »حرامزاده« شنیده میشود«.

8- خرج تراشی
یک سرپرســت خانواده ممکن اســت بجز هزینه برای خرید بازی، ترغیب 
کالای دیگری هم بشود؟ مثل خرید نسخه های قبلی بازی و یا  به خرید 

البسه مخصوص بازی و یا … .

که تقریباً خیلی از این نظر نامناسب است: و مثلًا یک بازی 
»بازیکن ترغیب به خرید تجهیزات و یا موارد دیگر در سایت بازی می شود 
که تعداد این دست از اجناس نرم افزاری و یا سخت افزاری، خیلی خیلی 

زیاد است. برای بازی چندین DLC منتشر شده است«

9- نوشیدنیها، داروها و مخدرها، سیگار کشیدن
در جامعه غرب و یا حتی در شرق، براحتی میتوان افراد مستی را مشاهده 
کنترلــی بر رفتار خودشــان ندارند، به دیگران آســیب جدی  کــه چون  کــرد 
کبدی ناشــی از مصرف شــراب یــا الکل، و  وارد میکننــد. از طرفــی مشــکل 
مشکلات دیگر جسمی، همه و همه باعث شده تا این مورد جزو مواردی 
کــه توســط والدیــن خارجی مــورد توجــه قــرار میگیرنــد. همچنین  باشــد 
که زندگی یک جوان را به هم میریزد و متلاشــی میکند. یک  مخدرهایــی 
گاهی حضور والدین  بازی براحتی میتواند قبح یک مسأله را از بین ببرد، 
کــودکان برای خودمراقبتی)مثل  کنار فرزندان و یا آموزشــهای مختلف به 
سیگار( بخصوص در عصر حاضر، از الزامات پدر یا مادر خوب بودن است. 
یــک مثــال بــرای اینکــه در یــک بــازی خیلی بــه مســائل اینچنینی اشــاره 

نشده است:
»شخصیت اصلی حاصل یک آزمایش شیمیایی است«

و یا خیلی وضعیت وخیمی دارد:
 »بازیکــن وارد یــک بار شــراب میشــود. میتوانــد انواع مخدرهــا را در بازی 
گیج ماننــد تغییر  کنــد. دوربین هنگام نوشــیدن شــراب، بــه حالت  تهیــه 
کنــد.  زاویــه میدهــد. بازیکــن بــا وجــود خــوردن الــکل میتوانــد رانندگــی 

شخصیت بازی بطور مداوم سیگار میکشد«
گر از دیگران عبرت نگیری، خودت مایه  که "ا و در آخر با توجه به این بیان 
کــه معتقد هســتیم ضرر  عبــرت دیگــران میشــوی"، بهتر اســت آن چیزی 
کــودکان، نوجوانــان  و حتی خودمــان! دور نگه داریم.  دارد را از دســترس 
مســأله توجه به رده بندی ســنی بازی ها و همچنین نکات منفی موجود 
کــه پیشــتر توســط غربی ها مــورد توجه قرار  در بازی هــا، مســأله ای اســت 

گرفته است حال آنکه در میان والدین ایرانی مسأله ای مغفول است!
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رده بندی سنی مجاز و رویکرد سلبی
بــرای توضیــح تفاوت ماهوی این دو نوع مســأله مثالــی می زنم. تا بحال 
دیده اید که انسان سالمی را از خوردن سمّ نهی کنند؟ شاید نیاز باشد که 
گاهی« بدهیم که این مایع شفاف خوش رنگ که در ظرف بلورین  به او »آ
گاهــی دیگــر او را نهی نخواهید  ریخته شــده، ســمّ اســت، اما بعــد از این آ

کــه او بیش از شــما خودش  کــرد، چون بدیهی اســت 
گاهــی از ضــرر چیزی به  را دوســت دارد و بــا آ

کرد. در  هر ترتیــب از آن دوری خواهــد 
مــورد مســأله رده بندی ســنی نیز 

ماجــرا درســت ماننــد همین 
کوچک اســت. سمّ  مثال 

آسیب رســان  مــاده ای 
البتــه  و  جســم  بــه 

 روح ماســت 
ً
بعضــا

محتــوای  و 
ن  ســا سیب ر آ
نیــز  رســانه ها 
یــی  ا محتو
به  آسیب رسان 
روح مــا و البتــه 
جســم   

ً
بعضــا

یــک  اینکــه  مــا! 
بــا  بــازی  عنــوان 

عوامــل  بــه  توجــه 
مختلف می تواند در 

ســنینی آســیب جدی 
به روح و جســم بازی کن 

بزنــد در همــه دنیــا پذیرفته 
شــده اســت، منتهــی بــا تفاوت 

فرهنگ هــا در جوامــع مختلــف این 
محدوده سنی در جای جای دنیا می تواند 

کمی بالا و پایین برود )نظام های رده بندی مرسوم 
 ESRB,PEGI,CERO,USK در آمریــکا و اروپــا و ... بــا نام هــای

و... شاهدی بر این مدعا است(، اما اصل آن امروزه جزو بدیهیات تلقی 
می شود.

حال بیاید یک عنوان رسانه ای )مثلًا بازی( با رده بندی سنی »مثبت سه 
که این عنوان حاوی  کنیم؛ این رده ســنی به ما می گوید  یا3+« را بررســی 

محتوای جدی آسیب رسان در سنین بعد از سه سال نیست.
امــا آیــا این علامت به این معناســت که این بازی برای افراد بیش از ســه 

ســال )3.5 ســال تا 99 ســال( مفید اســت؟! بــا توجه به مطالــب بالا در 
که رده بندی ســنی اصلًا برای پاسخگویی به این سوال نیست  می یابیم 
که این بازی برای مصرف کنندگان در محدوده  و تمام حرفش این اســت 

 همین.
ً
سنی مشخص آسیب جدی به همراه ندارد. همین و واقعا

خلاصه؛ دانستن حداقلِ سنیِ مجاز برای استفاده از یک عنوان رسانه ای 
گاه« شدن از میزان محتوای آسیب رسان آن برای  در حکم »آ
کی برای مفید بودن  سنین مختلف می باشــد و ملا

آن محصول نیست!

فهم رسانه ای و رویکرد ایجابی
گاهــی« از »رده بندیِ  علاوه بر »آ
حداقــلِ ســنیِ مجــاز« و ایــن 
نگاه حداقلی به رســانه ها 
می توانیــم رویکرد دیگری 
خصــوص  ایــن  در  نیــز 
کنیــم. رویکردی  اتخاذ 
تلفیــق  بــر  مبتنــی 
و  علاقه هــا  و  نیاز هــا 
اقتضائــات خودمــان 
در  رســانه های  و 
در  دســترس ما. 
ایــن،  رویکــرد  ایــن 
از  کــه  هســتیم  مــا 
عناویــن  تمامــی  بیــن 
رســانه ای  قالب هــای  و 
محتــوای  کــه  اطرافمــان 
آســیب رســان جــدی بــرای ما 
ندارند، بهترین عنوان هــا را برای 
رفــع نیاز هــا و ارتقــاء مهارت هایمــان 

انتخاب می کنیم.
بــرای مثــال بــا توجه بــه علائق مان و متناســب 
با ســنی که هســتیم، از بین انــواع قالب ها یــک عنوان 
رســانه ای را انتخــاب می کنیم تا »مهــارتِ« »مردم آمیــزی« یا »نظم« را 
گریزیم  کنیم، چرا که فکر می کنیم کمی انزواطلب و جمع  در خود تقویت 
یــا کمی شــلخته! حاصــل این نــوع نــگاه باعث می شــود ما اســتفاده ای 
انتخاب گرانه در جهت رشــد و ارتقاء خودمان داشــته باشــیم. حرف آخر؛ 
گاهانه کنیم و بهره وری خود را  بیاییم از قالب های رســانه ای، اســتفاده  آ
بــا اســتفاده از ایــن قالب ها افزایش دهیم و تنها به آسیب رســان بودن یا 

نبودن یک عنوان رسانه ای بسنده نکنیم.

رویکرد سلبی و ایجابی در
 رده بندی سنی بازیها

علی علیمرادی          
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بودنــد و ایــن تصاویــر جــذاب بازیها و البتــه قلم خوب نویســندگان بود 
گاهــی بــرای یک بــازی پرونده  کار را تکمیــل می کــرد.  کــه رنــگ و لعــاب 
چندیــن صفحــه ای تهیــه می شــد و از تاریخچه بازی ها بــا ذکر جزئیات 

مطلبی منتشر می شد.
در دســته ســایت های اینترنتــی هــم اوضــاع مشــابه بــود با ایــن تفاوت 
کاربر محور بودنشــان، ارتبــاط بهتری با  کــه بدلیل ماهیــت اجتماعی و 
مخاطــب برقرار می شــد و البته بــه روز و به لحظه می توانســتند اخبار را 

کنند.  منتشر 
گذشــته نیز صدا و سیما برنامه هایی در حوزه بازی تولید  در چند ســال 
گذرا عناوینشــان را ذکر می کنــم. برنامه های  که بصورت  کــرده  و پخــش 
کافه پلی  تلویزیونی مانند به روز )شــبکه ســه(، رسانش )شــبکه امید(، 
که بصورت مســتمر از  )شــبکه دو( و برنامه هــای دیگــری از ایــن دســت 
گفتگو  تلویزیــون پخش می شــوند. در رادیو نیز اغلــب برنامه ها بصورت 

محور و بیشتر با رویکرد آسیب شناسانه پخش شده است.
کم و بیش  خــوب تا اینجا شــما خواننــده محترم با هر ســطح از دغدغه 
کنــون هم رســانه تخصصی  کمــا اینکه ا همــراه ایــن رســانه ها بوده ایــد، 
که تا به حال در این حوزه  بازی بان را مطالعه می کنید. آیا رســانه هایی 
ک  کنند؟ ملا فعال بوده اند توانســتند بازی ها را خــوب به مردم معرفی 
کــردن فنــی و تخصصی و  کردن چیســت؟ آیــا صرف نقد  خــوب معرفــی 
اعطــای یــک امتیــاز، تمــام رســالت یــک رســانه اســت؟ چنــد درصــد از 

کرده اند؟ کنون نقد محتوایی از بازی ها ارائه  رسانه ها تا
که فعالان این حوزه بیشتر  با پاســخ به این سوالات مشخص می شــود 
بــا چــه رویکــردی وظیفه اطلاع رســانی خــود را انجــام داده انــد. آیا این 

رویکرد فرهنگی بوده یا ضد آن؟!
کــه در ایــن حــوزه فعالیــت  از ســوی دیگــر در میــان رســانه های زیــادی 
که بــا رویکــرد فرهنگی به  کــرد  می کننــد بــه یــک نمونــه می توان اشــاره 
کالبدشــکافی بازی های  تحلیــل بازی هــای دیجیتال پرداختــه و با نام 
رایانه ای از سال 139۲ تا 1396 به قلم محمود بلالی مشغول به فعالیت 
که به شــکل منحصر به فردی به تحلیل محتوایی بازی های بزرگ  بود 

پرداخته است.
کــه از حیث محتوا  امــا با نگاهی به دیگر رســانه ها می توان متوجه شــد 
پــا را فراتــر از توصیف داســتان بــازی و فضای پیرامون آن نگذاشــته اند. 

وظیفــه یــک رســانه تخصصــی انتقال اطلاعــات بــه روز و مفید فایــده برای 
خواننده اســت. امروز در حوزه بازی های دیجیتال انواع رســانه ها مشــغول 
فعالیت هســتند. مجلات، سایت ها، صدا و سیما، تلویزیون های اینترنتی 
و پادکست ها از جمله مهمترین این رسانه ها می باشند. حال برای آشنایی 

بیشتر بطور مختصر به معرفی چند نمونه از این رسانه ها می پردازم.
از قدیمی تریــن رســانه ها در حــوزه بازی، نشــریه های تخصصی هســتند. از 
ســالها پیش مجلاتی مانند بازینما، بازی رایانه، دنیای بازی و ... بصورت 
چاپی و در ســال های اخیر مجلات بســیاری بصورت الکترونیکی با موضوع 
بــازی منتشــر شــده اند. بنــده چــون از خواننده هــای قدیمی این نشــریات 
که داشــته اند  کدام بنا بر دغدغه ها و ســلایقی  که هر  بودم، می توانم بگویم 
کردند. مثلًا مجله دنیای بازی از بخش های متنوعی تشکیل شده  فعالیت 
بــود و هــم خواننــدگان تخصصی و هم عمــوم علاقه مندان حوزه بــازی را با 
کلیشــه ای نقد و  خــود همــراه می کــرد. اغلب مجلات هــم از چندین بخش 
بررســی، معرفــی بــازی، اخبار و پوشــش رویدادهای مرتبط تشــکیل شــده 

آیا مرغ همسایه
 غاز است!؟

رویکرد فرهنگی رسانه ها در حوزه بازی علی متقی          
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گاهی آنقــدر بی توجه به محتوا و تاثیرگــذاری فرهنگی آن  حتــی 
که بازی های بسیار تاریک، دارای صحنه های غیر اخلاقی  بوده 
و شــبه پورنــو را بــا تعریف و تمجیــد از بعد فنی مورد بررســی قرار 
کشور مانند صدا و  داده و در مواردی توسط رسانه های رسمی 
سیما به عنوان یک بازی مورد تحسین به مردم معرفی و انجام 

کرده اند! آن را توصیه 
امــروزه رده بنــدی ســنی بازی هــا در همــه دنیا و در رســانه های 
که بخشــی جدایی ناپذیر  تخصصــی بازی جایگاهــی ویژه دارند 
از صفحــات بــازی و اطلاعــات اولیــه قابــل ارائــه بــه مخاطب هر 
گر به مهم ترین  رســانه )ســایت و مجله و ویدئو و ...( شــده اند. ا
 GameSpot جملــه  از  بــازی  ســایت های  پرمخاطب تریــن  و 
که تمام بازی های منتشــر شــده  کنیــد، خواهیــد دیــد  مراجعــه 
دارای نشــان رده بنــدی ســنی ESRB )آمریــکا( هســتند. اما در 
کشــورمان یعنی بازیسنتر  یکی از قدیمی ترین ســایت های بازی 
که این حداقل  با مرور آخرین نقد و بررســی ها متوجه میشــویم 
که دارای رده ســنی  انتظــار نیز رعایت نشــده و حتی بازی هایی 
ESRA )رده بنــدی ســنی بازی هــا در ایــران( هســتند، ایــن رده 
در صفحات پروفایل بازی ذکر نشــده اســت. حتی در تریلرها یا 
که  کشــور مرسوم است  ج از  ویدئوهای تبلیغاتی بازی ها در خار

در ابتدا رده سنی بازی نمایش داده شود.
کار فرهنگــی پــا در  کــه بــا شــعار   البتــه یــک رســانه دغدغه منــد 
ایــن عرصه نهاده اســت، می بایســت بیش از این هــا اقداماتی را 
انجــام دهــد. یک نویســنده علاوه بر بررســی ابعاد فنــی و هنری 
یک بازی، لازم اســت حداقل اشــاره ای به رده ســنی و محتوای 
بازی بررسی شده )از جمله خشونت و ترس و ...( داشته باشد. 
گرافیک  گیم پلی و  کــه ما بعد از هزاران تعریف و تمجید از  وقتــی 
و داســتان جــذاب یــک بــازی، عطشــی در خواننده )یــا بیننده 
رســانه های تصویــری( ایجــاد می کنیــم، لازم اســت بــه او یادآور 
کــه ایــن بــازی دارای صحنه هایــی خشــونت آمیز اســت  شــویم 
که ممکن اســت برای ســن او مناسب نباشــد. با وجود سازمان 
کــه بازی ها را از نظر محتوایی بررســی می کند؛ صاحبان   ESRA
رســانه به راحتی با مراجعه به وبســایت این مجموعه به آدرس 
esragames.ir و جســتجوی نام بازی می توانند از رده ســنی آن 
کامل در صفحــه معرفی بازی، از  ح  گردنــد و بــا مطالعه شــر گاه  آ

گردند. شدت محتوای آسیب رسان هر بازی مطلع 
ج نشــان  کــه رســانه های بــازی بیــش از پیــش به در امیدواریــم 
رده ســنی بازی هــا بــه جهــت فرهنگ ســازی عمومــی آن توجــه 
کننــد و در ایــن راســتا اقداماتــی عملــی انجــام دهنــد. مثــلًا در 
ج شود یا  گوشه تصویر در رســانه های ویدئویی نشان رده ســنی 
گردد و در سایت ها و مجلات نیز  گوینده اعلام  رده سنی توسط 
این نشان با توضیحاتی مختصر قرار داده شود. مطمئن باشیم 
گر عمومی شــود، فرهنــگ اســتفاده بازی ها در  کــه ایــن حرکت ا
که در ســایت  ســنین مناســب جا خواهــد افتاد. مانند شــعاری 
ESRA به چشم می خورد: بهترین سن برای هر بازی، بهترین 

بازی برای هر سن.
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نقد بازی می بایســت در مســیر درســت خــود و بر مبنای روشــهای علمی و 
کشــور دیده می شــود  که امروز در نظام ژورنالیســتی  گیرد. آنچه  هنــری قرار 
توصیفی تمجیدگونه از یک بازی خوب ســاخته شــده از لحاظ فنی اســت. 
توصیف گری بازی و تمجید از شرکت یا فرد سازنده آسمان و ریسمان به هم 
کمترین اندازه ی  بافتن اســت نه نقد. منتقدین بنام و سرشــناس دنیــا در 
دســته بندی خــود، چهــار مرحلــه را بــرای نقــد هنــری متصــور می داننــد: 
کــه ما می بینیم فقط بخش اول  توصیف، تحلیل، تفســیر و قضاوت. آنچه 
کوب  ایــن مراحــل آن هم بصورت ناقص اســت. ایــن مقاله یادداشــتی از یا
کتب  کــه دربــاره یکی از  اوتنوئــر  در مجلــه اینترنتــی GameCriticism اســت 

گیم به نام یان بوگوست  می پردازد.-مترجم منتقدین هنر 
در زمینه نوظهور اما به سرعت در حال رشدِ نقدِ بازی ها ، کمتر نامی بزرگ تر 
از یــان بوگوســت وجود دارد. بوگوســت با شــروع ]کتاب[ عملیــات واحد  در 
کد و رایانه از طریق  که در آن  ســال ۲۰۰6 ، پیشــگام بررسی مسیر هایی شــد 
عملکــرد بنیــادی ]یــک[ واحــد، معنــی در بازی هــای دیجیتالــی را دیکتــه 
می کنند. بعد از پایه ریزی تئوری واحد، او به اصلاح نظریه، با حرکت فراتر از 
واحدِ پایه به سمت ایده ی بسیار پیچیده ی مرحله ای ادامه داد. رتوریکِ 
گیم های اقناعی  در سال  کتاب خود با نام  که او در  مرحله ای ، اصطلاحی 
کرد، رویکردی سیســتمی دارد هم به نقد بازی ویدئویی و هم  ۲۰۰۷ ابداع 
که  ایجــاد بحث های تخصصی و قانع کننده با اســتفاده از قواعد و عملیاتی 
که همان طور  مبتنی بر فرآیند است. بوگوست نوع نادری از منتقدان است 
کــه نقــد می کنــد ، خلق نیــز می کند. بــا این وجــود، نوشــته های او اغلب در 
 The Los Angeles Review of Books و The Atlantic نشریات اصلی مانند
کتــاب مجموعه مقــالات وی، چگونگی ســخن  منتشــر می شــوند. آخریــن 
درباره بازی های ویدئویی ، بیشترْ خط اصلی خود را در یک مجموعه جمع 
گــر بخواهــد او انتخاب  که بوگوســت نشــان داده  اســت ا می کنــد. در حالــی 
که برای مخاطبان دانشــگاهی بنویسد، مخاطبان اصلی چگونگی  می کند 

ســخن دربــاره بازی های ویدئویی به وضوح در دســته دیگر قــرار می گیرند. 
کتاب به دنبال بازبینی و یا حتی اصلاح روش خود برای نزدیک شدن  این 
کردن چنین نظریاتی  به مطالعات بازی نیســت، بلکه علاقه مند بــه عملی 
است. از نظر سبک و محتوا، بیشتر با مقاله های متفکرانه و اغلب خنده دار 
کتابــی ماننــد زندگی های مضــاف: چــرا بازی هــای ویدئویی  تــام بیــس  در 
مهم اند  نزدیک اســت تا به اثر پیچیده و حیرت انگیز نیمه-واقعیِ  جســپر 
که دامنه وســیع موضوعات  گیم های اقناعــی فوق الذکر. در حالی  جــول  یا 
گاهــی خواننده را بــه خود جلب  و بازی هــای تحــت پوشــش ممکن اســت 
کند، در نهایت چگونگی ســخن درباره بازی های ویدئویی در نشــان دادن 
عمق و وســعت بازی ها به عنوان یک رســانه و انطباق احساسی، فیزیکی و 

متافیزیکی به روش خود موفق عمل می کند. 
کشــف  کتاب تلاشــی برای  که این  بــا ایــن مقدمــه، بوگوســت بیان می کنــد 
گروهــی ســوای تحلیل گــران مصرف  کــه در آن منتقــدان -  راه هایــی اســت 
که برای  کنند همان طور  گفتگو  کننده محور - در مورد بازی های ویدیویی 
گفتن به ما دارند  که آیا بازی های ویدیویی چیزی مهم برای  فهمیدن این 
کــه بازی های ویدیویی  یــا نه، تــلاش می کنند. او فضای منحصــر به فردی 
که هم  کرده انــد را مــورد بررســی قرار می دهــد، یک فضای محــدود  اشــغال 
کاربردی تنــه ای می زند نظیر عمل توســترها یــا مایکروویوها  بــه آیتم هــای 
که مورد  و هــم بــه متن هــای هنری زیباشناســانه ای نظیر عکاســی و فیلــم 
تحســین واقــع شــده اند. عــلاوه بــر این، بوگوســت مکــررا در چندیــن مقاله 
که بازی ها بیش از یک ســرگرمی بیهوده هســتند، و مهم تر از  بحث می کند 
که بــازی و مطالعات بازی می کنند بایــد معنایی- نه فقط  همــه، آن هایــی 
گیم هــا خلــق می کننــد را پذیرفتــه و درآغــوش بپذیرنــد. در  کــه  ســرگرمی -  
که مولف  کرده  اســت  که در اثر قبلی، بوگوســت به شــیوه هایی بحث  حالی 
در آن بازی ها می تواند بحث های اقناعی داشــته باشــد و حتی بازی هایی 
که صراحتا مخالفانه باشــد و اســتدلالات دیگری ارائه  کرده باشــد  درســت 

نقدی بر
مترجم: سید رحیم هاشمی           نقد بازی
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دهد، هدف اصلی چگونگی سخن درباره بازی های ویدئویی این نیست. 
گیم مرتبط اســت تا  که بیشــتر به حرکت و متــنِ رتوریک  کتابی اســت  ایــن 
نیّت رتوریک و فرآیندهای اســتدلالی آن ها. بوگوســت به دنبــال قرار دادن 
کنار ادبیات، سیاست  بازی های ویدیویی در یک سنت فرهنگی بزرگ تر در 
کار قبلی خود دور  کار، متون از مبانی فلســفی  و فیلم اســت. در انجام این 
کفراســتیک  ]1[  که به عنوان ابزاری ا شــده و بــه نقد فرهنگی با بازی هایــی 
که بوگوســت می توانــد به ایده هایی  عمل می کنند نزدیک می شــود جایی 
گرفته تا رســانه های اجتماعی بــرای تعریف  کــه از محــدوده ی نژاد پرســتی 

ویژگی های بازی فوتبال فکر  کند.
وی در مقاله خود با عنوان "بازی ویدئویی ورزشــی چیســت؟" دو ســنت را 
بــا هــم ترکیــب می کند: پخش ورزشــی و بــازی ویدئویی ورزشــی. این مقاله 
که چگونــه یک بازی ویدئویی  به مثابه ی یک توصیف ســاده از این اســت 
کــردن را به  فوتبــال، ماننــد مجموعــهMadden  از EA، تجربــه فوتبال بازی 
که بازی دیجیتال با تجربه دیــدن فوتبال برابری می کند،  همــان انــدازه ای 
شبیه ســازی نمی کنــد. از آنجا، این مقاله به بحث بســیار بزرگتــری در مورد 
نقــش ورزش در جوامــع از یونان باســتان تــا امروز ادامه می دهــد. در انجام 
کــردن خط بین فرهنگ خرد و کلان در دنیای  کار، مقالــه از نیت محو  ایــن 
هنر منحرف می شــود. بوگوست از بحث های ســاده مانند اندیشه در مورد 
اینکه آیا یک بازی فوتبال خیابانی در ریو دو ژانیرو همان یک بازی ســطح 
فیفــا بیــن دو تیم ملی اســت به ســمت یک بحــث دقیق و پیچیــده درباره 
کــه بــر نظریــه ویتگنشــتاین دربــاره خانواده هــا و مفهوم  نســبت بازیهایــی 
تکرارشــوندگی دریدا استوارند حرکت می کند. بوگوست )۲۰15( این اقدام را 
در طول چند صفحه انجام می دهد و اغلب در ارسال استدلال خود موفق 
است، در مقاله ی " بازی های ویدیویی ورزشی شبیه سازیِ ورزش نیستند، 
امــا نــوع دیگر ورزش  انــد. یا به عبارت دیگــر بازی های ویدیویی ورزشــی راه 
کــه او ایجاد می کند  کردن اســت" ) ص. 138 (. بحثی  دیگــری بــرای ورزش 
که ]اصلًا[  به دنبال فرو نشــاندن مباحثات بی نتیجه ی این موضوع اســت 
گفتگو  آیــا بازی هــای ویدیویی ورزشــی وجــود دارد یا خیــر. در جای خــود، 
در مــورد بازی هــای ویدیویی، حداقل برای بوگوســت، فرصتی اســت برای 
کــه برای یــک فرهنگ خاص  ایجــاد فروم هایــی بــرای بحــث در مــورد آنچه 
که آیا این بازی ها  کند  که این اندیشــه را نشــخوار  مهم اســت. به جای این 
که این بازی ها چطور به  ورزشی هستند یا نه، ترجیح می دهد در مورد این 

کند. کنیم، صحبت  ما می گویند ورزش را تماشا 
در اقدامی مشــابه در یک موضوع بســیار متفاوت، بوگوست تعامل بازیکن 
در بازیِ تجربی Between را تجزیه و تحلیل می کند. او با ترسیم مدل هایی 
از انسان شناســی و نقد ادبی، احساســات خاص انزوا، بیگانگی، و " دیگری 
خ می دهد ، مورد انتقاد قرار می دهد. او بر جزئیات  که در بازی ر شــدن " را 
روایــت یــا بازی شناســی  تمرکــز نــدارد، بلکــه اوج نظــام سرتاســری و نحــوه 
اجبــار بازیکنــان بــرای تعامل به روش هــای جدید و نوین اســت. این مدل 
که مورد توجه بوگوست قرار می گیرد بیشتر  از نقدهای بازی های ویدیویی 
بــه تاثیرگــذاری میــل می کند تا معنا، و با تغییــر تمرکز بر تاثیرگــذاری، او قادر 
اســت بــر بســیاری از بحث هــای جــاری در نقــد بازی هــا ماننــد نقــد لودو-

کند. آنچه در اینجا اهمیت  فرمالیســتی  در برابر نقد داســتانی/روایی غلبه 
که از بازی و تکرار آن پویایی ناشــی می شــود.  دارد پویایی اجتماعی اســت 
بوگوست در مقاله Gone Home، دوباره توجه خود را از مکانیکهای گیم پلی 

که از مشــارکت در  کامــل بــازی برگردانــده و به عواطفــی  درگیــر در موفقیــت  
مکانیکهــای فــوق الذکر برمی خیــزد، جلب می کند. در نهایت، اســتدلال او 
گرفته شوند، آن ها ابتدا باید خود  که بازی ها جدی  که برای این  این است 
را جدی بگیرند. مطالعه ی تاثیرات بازی ها بر بازیکنان از طریق صحبت در 
مــورد بازی هــای ویدیویی یکی از راه های رســیدن به این هدف اســت، اما 
که  که تلاش بیشتری انجام دهد. از آنجا  بوگوست از منتقد نوپا می خواهد 
کاربردی و هم تجربه شده اند، کلام انتقادی در مورد بازی های  بازی ها هم 
که زمینه های  ویدیویی از ســوی اندیشــمندان و بازیکنانی ایجاد می شــود 
کامپیوتر - به منظور  مختلف و متفاوتی - از مد تا معماری، فلسفه تا علوم 
آشکار کردن هزاران معانی موجود در هر اثر خوب هنری را طراحی می کنند.
کامــل بــه مثابــه ی  چگونگــی ســخن دربــاره بازی هــای ویدئویــی بــه طــور 
کتاب بــر روی ویژگی هــای بازی ها  گفتــن. این  نمایانــدن عمــل می کند نه 
کننــده در معنی  و چگونگــی عناصــر فرمــی، بازی شناســی، و روایی شــرکت 
بحــث نمی کنــد. بلکه بیســت مثال مجــزا از چگونگــی توانایی یــک منتقد 
کردن معنا در بازی های خاص اســت. در حالی  کالبدشــکافی و جاســاز  در 
که این مقالات به طور برجســته ای قابل خواندن هســتند، اما ســوال این 
کتــاب آن را در ســرزمین بایر رهــا می کند  کســی بعــد از اتمام  کــه چه  اســت 
کتــاب را برای  کــه می تواند این  . نوشــته راحــت و اغلــب لذت بخش اســت 
کند. با این حال، اغلب زمان هایی  گســترده مناســب  مخاطبان عمومی و 
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کــه بازی هــا بــه حدی مبهــم می شــوند و یا به مکاتــب فکری از  وجــود دارد 
نظریــه زیبایی شــناختی، مطالعــات رســانه ای جدید، نقد ادبی، و فلســفه 
کــه یک خواننــده غیر دانشــگاهی ســر خــود را می خاراند. این  می چســبند 
کتاب توســط یک انتشــارات دانشــگاهی منتشــر می شــود  که این  حقیقت 
که بــرای مخاطبان خاص اســت، با این حال بســیاری از  ، نشــان می دهــد 

محققان مطالعات بازی جدی خواهان آن باقی خواهند ماند.
بــه عنــوان یــک مثــال متقــن، توانایــی بوگوســت در ترکیــب مکاتــب فکری 
کــه ایــن مقــالات ارزش خواندن را داشــته  مختلــف اغلــب باعــث می شــود 
کتاب اعتراف  که آشکارا در  گاهی خطر خود-تمسخری  )ترسی  باشند، اما 
می کنــد( را فعــال می کنــد. تمرکــز منحصر بــه فــرد در مقالاتی نظیــر" حفاظِ 
که درباره آمریکا اشــتباه است "]۲[ به عنوان یک  آبی تمام چیزهایی اســت 
کننــده و یــا تکــه پاره اســت تا یک نــگاه دقیق تــر وعمیق به  لفاظــی خســته 
کنایه ای  یــک مکانیک بازی بحث برانگیز. بوگوســت حفاظ آبــی را به مثابه 
کردن به بیرون  کنونی آمریکا می خواند. به جــای نگاه  از وصــف شــخصیت 
کردن آنچه بازی در مــورد ایالات متحده به عنوان یک  از بــازی برای آشــکار 
فرهنــگ می گویــد، او ]خــود را[ درون بــازی عایــق می کنــد و تنهــا می توانــد 
کند. مقاله به خــودی خود موفق  انگشــتان را در مرزهــای پلی گونــی اشــاره 
گونــه طراحی یا معنــای فرهنگی را به ســوژه اختصاص  نیســت چــون هیچ 
که در نقد بازی ها نشان  نمی دهد، اما مسیر طولانی ای را در نمایش آنچه 
کتاب این  داده می شود یا نمی شود طی می کند، و شاید بزرگ ترین قدرت 
باشــد. در طی ۲۰ مقاله، بوگوســت مجموعه ای از روش ها را نشان می دهد 
که ]ما را [ به صحبت در مورد بازی های ویدیویی نزدیک می کنند. بسته به 
مخاطب، برخی موفق خواهند شــد و برخی دیگر شکســت خواهند خورد. 
کتاب هوشــمند نقد، دنیایی از احتمالات را ارایه  کتاب به عنوان یک  این 
می دهــد، و در پایــان، ممکــن اســت تمــام خواننــدگان و نیز بازیکــن، واقعا 

خواهان آن شوند.

پی نوشت:
که  کلــی یک شــیوه ی رتوریک محســوب می شــود  ]Ekphrasis .]1 بــه طــور 
در آن یــک رســانه تــلاش می کنــد با تعریــف و توصیف ماهیت و شــکل آن با 
کار، به طور مســتقیم با  کند، و در انجام این  یک رســانه دیگر ارتباط برقرار 
کند. یک اثرِ توصیفی از نثر و شعر، یک فیلم، و  مخاطبان خود ارتباط برقرار 
خ دادن  یا حتی یک عکس از طریق شدت رتوریک آن چه احیاناً در حال ر

است، و یا آنچه در آن نشان  داده شده  است، و توسط 
کدام از هنرهای تجســمی، برجسته شود، ممکن  هر 
کند و به این ترتیب زندگی  اســت هنر اصلی را تقویت 
خــود را از طریــق توصیــف درخشــان خــود به دســت 
آورد. یک مثال نقاشی از یک مجسمه است: نقاشی 
مجســمه را " داستان ســرایی می کنــد"، و بنابرایــن به 
یک داستان سرا، و به همین ترتیب خودِ داستان ) اثر 
هنری ( تبدیل می شــود. تقریبا هر نوع رســانه هنری 

کفرازیس باشند.  ممکن است بازیگر یا سوژه ا
در ایــن روش، یــک نقاشــی می توانــد یــک مجســمه 
را نمایــش دهــد ، و بالعکــس؛ یــک شــعر، تصویــر یک 
رمــان را بــه تصویــر می کشــد؛ در واقــع، بــا توجــه بــه 
شــرایط مناســب، هر هنر ممکن است هر هنر دیگری 
که برای احساســات  گر یک عنصــر رتوریک،  کنــد، به خصــوص ا را توصیــف 
کار خود را خلق می کند، حضور داشــته باشــد. برای  که او  هنرمند هنگامی 
که اثر هنری اصلی  مثال، چهره های بهم ریخته در جمعیتی در یک نقاشی 
که نشان دهنده  را نشان می دهند، چهره ای عبوس بر چهره یک مجسمه 
که به طور خــاص جنبه های تیره  یک شــخصیت تاریخی اســت، یــا فیلمی 
گوتیــک را نشــان می دهد، همــه نمونه هایی از معمــاری نئو  معمــاری نئــو 

گوتیک هستند.-م
Jacob S. Euteneuer 

Ian bogost  
Games Criticism  
Unit Operations  

که یان بوگوســت    Procedural rhetoric: رتوریک مرحله ای مفهومی اســت 
کتابش با نام بازیهای اقناعی: قدرت بیانگری بازیهای ویدئویی )۲۰۰۷(  در 
مطرح کرد. در این کتاب، بوگوست تاریخچه رتوریک و مباحثی که بازیهای 
ویدئویی را بخشی از فرم جدید رتوریک بیان می کند طرح می کند. رتوریک 
کــه در رابطه با فن خطابه  کتاب ریطوریقای ارســطو برمی گردد  احتمــالا به 
در یونان باســتان اســت. منظور بوگوســت خلق و ارائه مفهوم در بازی طی 

مراحل و طبق یک فرآیند است.
Persuasive Games  

How to Talk About Videogames  
Tom Bissell  

 Extra Lives: Why Video Games Matter  
 Half-Real  
Jesper Juul  

Ekphrastic: art produced as a rhetorical exercise  
othering  

ludic  
ludo-formalist  

کســی یا کسانی غیرمفید و  کتاب برای چه  که    منظور نویســنده این اســت 
غیرقابل استفاده خواهد بود.

self-parody  
The Blue Shell Is Everything That’s Wrong with America  
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امروزه بازی های دیجیتالی به جزء جدا نشــدنی فضای ســرگرمی و اوقات 
کودکان و نوجوانان تبدیل شــده اســت. دنیای وسیع  فراغت بســیاری از 
کامپیوتــری بــا مضامینــی جــذّاب و متنــوّع، جایگاهــی اثرگذار  بازی هــای 
در شــکل گیری ســبک زندگــی نوجوانان و جوانان و ابعــاد مختلف فکری، 
که غالباً به دلیل عدم همخوانی  کرده اســت،  عقیدتی، عاطفی و ... پیدا 
ایــن مضامین با آموزه های فرهنگ بومی و ارزش های اجتماعی، اخلاقی 
و مذهبــی ما، چالش های جدّی را پدید آورده اســت. از ســوی دیگر عدم 
کامپیوتری نیز،  رعایــت میــزان زمان اختصاص داده شــده بــه بازی هــای 
موجب وابســتگی به این نوع ســرگرمی ها شــده و رشــد جســمی، روحی و 
کــودکان و نوجوانــان را دچــار اختلال نموده اســت. در این میان  مهارتــی 
گاهی والدین و مربیان از فرصت ها و تهدیدهای این رسانه و برنامه ریزی  آ
زمانی برای استفاده از این سرگرمی می تواند ضمن صیانت از چالش های 
کثــری از مزایای این رســانه ی مهم و  محتمــل، زمینه ی اســتفاده ی حدا

سرگرم کننده را فراهم آورد.
کشــورهای مختلف در پی  گذشــته، نخبگان فرهنگی  در بیش از دو دهه 
فهــم عمیــق پیرامون اثــرات بازی هــای رایانه ای بــه رده بندی ســنّی این 
که مشهورترین این نظام های رده بندی  سرگرمی پرطرفدار اقدام نمودند 
عبارت انــد از: نظام رده بندی بازی های رایانه ای در آمریکا )ESRB(، اروپا 
)PEGI(، ژاپــن )CERO( و غیــره. در ایــران نیز از نیمه ی دهه ی هشــتاد، 
کامپیوتــری بــا نــام )ESRA( طراحــی شــد تــا  نظــام رده بنــدی بازی هــای 
گی  پاســخی بــه دغدغه هــای تربیتی خانواده هــا در این حیطه باشــد. ویژ
که ناظر بــه چالش های اخلاقی،  مشــترک تمامــی این نظام ها این اســت 
فرهنگــی و هنجــاری موجــود در بازی هــا، بــا نگاهــی ســلبی بــه رده بندی 
که به نظر می رســد به نکات مثبت این ســرگرمی  بازی ها اقدام می نمایند 

کامل توجه نشده است.  اثرگذار به طور 
 Mizan Media( کارگروه ســواد رســانه ای مجتمع فرهنگی آموزشــی میزان
Literacy Work Group( با همکاری مرکز توســعه نرم افزاری این مؤسســه 
)Mizan Software Development Center( بــه طراحــی نظــام رده بنــدی 
بازی هــای دیجیتالــی بــا رویکردی نویــن و ایجابی و مهارت افــزا به منظور 
کثری از این درگاه رسانه ای  فراهم نمودن عرصه ای برای استفاده ی حدا
گیــر ،  و صیانــت پایــدار نســبت بــه چالش هــای ایــن صنعــت ســرگرمی فرا
کودکان، نوجوانان  اقــدام نمود، تــا راهنمایی برای والدین دغدغه منــد و 
و جوانــان باشــد. در ایــن راســتا و بــرای خدمت رســانی بــه خانواده هــای 
فرهیختــه و دغدغه منــد، قســمتی بــا عنوان راهنمــای والدین به نشــانی 

اینترنتی: 
  www.hedayatmizan.ir/site/parentGuideHome

که به  بــه ســایت مؤسســه  ی فرهنگی آموزشــی میزان افزوده شــده اســت 
معرفی بازی های  دیجیتالی »مهارت افزا« و »ایمن« می پردازد. 

•چجوری از سایت راهنمای والدین استفاده کنیم؟
کاربــر بــا ورود بــه ســایت راهنمــای والدیــن و انتخــاب بخــش بازی هــای 
که در آن می تواند با مشــخص نمودن  رایانه ای، وارد صفحه  ای می شــود 
کــه مدّنظر دارد،  سِــنّ فرزنــد خــود و مهارت های علمــی و رفتاری و روحی 
به فهرســتی از بازی های پیشنهادی دست یابد. راهنمای والدین میزان 
بــا بیــش از 5۰ بــازی دیجیتالــی پیشــنهادی و رده بندی شــده در خدمت 
والدیــن و فرزندان ایرانی اســت. این بازی ها ابتــدا از منظر فرهنگ ایرانی 
گذر از نــکات تربیتی و روان شــناختی  اســلامی بررســی می شــوند و بعــد از 
بــه عنوان بازی هایی ســالم، ایمــن و مهارت افزا معرفی می شــوند. امروزه 

نظام رده بندی بازی های دیجیتالی ایمن و
حسین نیک کامی           مهارت افزای میزان

دکتر سعید مدرسی          
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مجله تخصصی مطالعات
سواد و بررسی محتوایی

بازیهای دیجیتال 

w w w . b a z i y a r a n . i r

بازی هــای رایانــه ای در جهــان نقش پر رنگــی در امر آمــوزش و تربیت دارا 
گرفته شده در سایت، مهارت های مختلفی  هستند و مهارت های در نظر 
کــه بعضــاً بهتریــن راه تقویــت آن هــا از طریــق انجــام بازی هــای  هســتند 
رایانــه ای اســت. می توانیــد با جســت و جو در بین مهارت هــا و بازی ها و با 
توجه به رده بندی سنی آن ها، بازی رایانه ای مناسبی را انتخاب نمایید. 
کمک درســی می توانند بــه یادگیری  همچنیــن بعضــی بازی هــا با عنوان 
بهتر مفاهیم علمی مختلف مانند فیزیک، شیمی، زیست، ریاضی و غیره 
کردن یــاری دهند. بــرای هر بازی توضیحــات، عکس ها و  در حیــن بــازی 

تریلری در مورد روند آن قرار دارد و همچنین به راحتی می توانید از طریق 
لینک هــای دانلود اقدام به تهیه آن بازی هــا بر روی پلتفرم های ویندوز و 

اندروید نمایید.

•بر چه اساسی بازی ها را رده بندی می کنید؟
که فاقــد نمونه  ی مشــابه جهانی می باشــد،  ایــن رویکــرد منحصــر به فــرد 

ح زیر است:  دارای اصولی به شر
اصول نظام رده بندی بازی های دیجیتالی ایمن و مهارت افزای میزان :

گرفتن ساحت های  1.این نظام رده بندی بازی های دیجیتالی، با در نظر 
ج در »سند تحول بنیادین آموزش و پرورش« و با  تربیتی شش گانه ی مندر
توجه به روان شناسی رشد و بررسی مهارت های ذهنی و علمی و مهارتی 
گرفتــه اســت و  کــودکان و نوجوانــان در ســنین مختلــف شــکل  لازم بــرای 
هدف اصلی آن تربیت جامع متربیان و فرزندان در ســاحت های مختلف 
که بازی های دیجیتالی علاوه بر سرگرم کننده  تربیتی و مهارتی است. چرا 

بودن دارای جنبه های مفید آموزشی و تربیتی نیز می باشند.
۲.ایــن نظــام صرفــاً بــه رده بنــدی بازی هــای مهارت افــزا در جنبه هــای 
مختلــف می پــردازد. مهارت هایــی هــم چــون: ارتقــاء علمــی و  آموزشــی، 
رشــد عاطفی، توانمندی های ذهنی، پرورش خلاقیت، ارتقاء ذایقه های 
هنری، رشــد نگــرش دینی، مهارت هــای اخلاقی، تــوان مدیریتی، بینش 
بــه  ارتقــاء نگــرش اقتصــادی، توجــه  سیاســی، مهارت هــای اجتماعــی، 
مسائل زیست  محیطی و سایر مهارت های شناختی مانند: حل مسئله، 
کارگروهی،  تمرکز، ســرعت عمل، تفکر استراتژیک، تقویت حافظه، مهارت 

هوش درون فردی و هوش میان فردی و غیره.
3.نــگاه ایــن نظــام رده بندی به صورت ســلبی نمی باشــد. یعنی توصیف 
کــه بــا توجه بــه محتوای هــر بازی پایین تــر از چه ســنی مجاز به  نمی کنــد 
انجــام آن نیســتند، بلکــه بــا نگاهی ایجابــی و متفاوت با ســایر نظام های 
رایج رده بندی  موجود در دنیا )مانند ESRB در آمریکا، PEGI در اتحادیه 
که دارای ارزش های  اروپا، CERO در ژاپن، ESRA در ایران(، بازی هایی 
که  مهارت افزایــی هســتند را انتخــاب و رده بندی می کند. بــه این صورت 
تجویز می کند از آن بازی های پیشنهادی در چه سنی و برای افزایش چه 

مهارت هایی می توان استفاده نمود.
کارشناســی، تحــت رده بندی  کــه در این نظام توســط تیم  4.بازی هایــی 
قــرار می گیرند، از لحاظ عدم مغایرت با اصول اخلاقی، دینی، هنجارهای 
اجتماعــی و هم چنیــن عــدم مغایــرت بــا هنجارهــای نظام اســلامی مورد 
کــه دارای هیجانــات غیــر  بررســی قــرار می گیرنــد. بــه عــلاوه بازی هایــی 
واقع گرایانــه و یــا دارای ســطح تخیــل و توهــم بــالا و بیفایــده هســتند، 
گرفــت. لــذا والدیــن و مخاطبیــن ایــن نظام  در رده بنــدی قــرار نخواهنــد 

رده بندی می توانند بدون نگرانی تربیتی از بازی ها استفاده نمایند.
که می تواننــد در افــراد افزایش دهند،  5.بازی هــا بــر اســاس مهارت هایی 
که بهتر اســت  کــه در جریان بــازی صورت می پذیرد، ســنی  ارتقــاء علمــی 
که مناســب اســت آن را  گیرد، جنســیتی  بــازی در آن مــورد اســتفاده قــرار 
که بازی در آن عرضه شــده اســت، مورد دسته بندی  کند و پلتفرمی  بازی 
قــرار می گیرنــد. ممکن اســت بعضــی از بازی هــای رده بندی شــده دارای 
کنار مشــخصات بــازی و به همراه  ملاحظاتــی باشــند. ایــن ملاحظات در 
پیشــنهادهایی )مانند لزوم همراهی والدین با فرزندان در بعضی بازی ها 

یا مدت زمان توصیه شده( به اطلاع مخاطبین می رسد.
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در بازار امروز توسعه یک بازی سودآور ، کاری پرچالش است. سالیانه 
کانال های  هــزاران عنــوان بــازی توســط پلتفرم هــای ســخت افــزاری و 
کاربران با یکدیگر در رقابت  که برای جلب نظر  توزیع منتشــر می شــود 
هســتند و از این رو فضای صنعت بازی ســازی به شدت رقابتی است. 
در چنین شــرایطی برای توسعه اثربخش بازی، مجموعه ای از ابزارها و 
تکنیک ها درحوزه های مدیریتی و فنی در این صنعت به وجود آمده و 
یا از بخشهای دیگر IT به صنعت بازی سازی افزوده شده است. یکی 
که در سال های اخیر تاثیر بسزایی بر  از این ابزارها »آنالیتیکس« است 
صنعت بازی سازی و همچنین پژوهش های بازی محور داشته است.

گذاری الگوهای  ک  »آنالیتیکــس « را می تــوان فرآیند کشــف و به اشــترا
کار« و یا »پیش بینی آینده«  داده ای به منظور »حل مشکلات کسب و 

نامید. 
کــه از ایــن جمله مشــخص اســت، آنالیتیکس هــم می تواند  همانطــور 
کار رود و هــم  گذشــته نگــر بــرای بررســی وضــع موجــود بــه  بــا دیــدگاه 
می توانــد بــا دیــدگاه آینــده نگــر بــرای پشــتیبانی از تصمیمــات، پیــش 
گیــرد. در  بینــی جریان هــای آتــی و بهبــود عملکــرد مورد اســتفاده قرار 
کاوی،  داده  آمــار،  علــوم  در  موجــود  متدولوژی هــای  از  آنالیتیکــس 
ریاضی، برنامه نویســی، تحقیق در عملیــات و نمایش داده بهره گیری 

گزارشات هوش تجاری   کوئری  زدن و ساخت  می شود. این مفهوم به 
)BI( محــدود نیســت، بلکــه مدلســازی پیــش بینانــه و بهینه ســازی 

پیش بینی ها را شامل می شود.
گستره آن  »آنالیتیکس« عموما مبتنی بر مدلسازی محاسباتی است و 
گونی نظیر بازاریابی، ریسک، مالی و تحلیل رفتار را در  گونا حوزه های 
که آنالیتیکس با آنالیز مترادف  بر می گیرد.  ذکر این نکته ضروری است 
کــه متدولوژی هــای مرتبــط با یافتــن و به  نیســت، بلکــه چتــری اســت 
گذاری الگوهای داده ای را پوشش می دهد، در حالیکه آنالیز  ک  اشترا
کارکردی فردی دارد مثل انجام تحلیل خاص در جستجوی پاسخ یک 

پرسش مشخص روی مجموعه ای از داده ها!
»آنالیتیکــس«  گفــت  می تــوان  توضیحــات  ایــن  همــه  بــه  توجــه  بــا 
کــه در تمــام ســطوح  زیرمجموعــه ای جدیــد از هــوش تجــاری اســت 
کاربرد دارد. هوش تجــاری مفهوم  شــرکت ها صــرف نظــر از اندازه آنهــا 
که هــدف اصلــی آن تبدیل داده خام بــه اطلاعات  گســترده ای اســت 
که شناسایی، ثبت،  مفید است. به هر روشی )عموما مبتنی بر رایانه( 
کار را شامل شود، هوش تجاری  کسب و  استخراج و تحلیل داده های 
کار در ســطح اســتراتژیک انجام شــود و چه در  گفته می شــود، چه این 
ســطوح عملیاتــی. هدف اصلی هــوش تجاری فراهــم آوردن اطلاعات 

چطور سرویس آنالیتیکس 
به بازی سازان کمک می کند؟

قسمت اول - آنالیتیکس در صنعت بازی
مهدی یزدی راد           
ندا مثنوی          
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کلیه ســطوح ســازمان است و در نهایت  گیری در  مناســب جهت تصمیم 
گفت آنالیتیکس بازی به عنوان زیرمجموعه ای از هوش تجاری  می تــوان 
کمــک می کند تصمیمــات مناســبی برای تحقــق اهداف  بــه بازی ســازان 

خود اتخاذ نمایند. 
گفت مزیت اصلی بکارگیری زیرســاخت های  در همین چارچوب می توان 
مراحــل طراحــی،  تــر در  گاهانــه  آ اتخــاذ تصمیمــات  بــازی،  آنالیتیکــس 
برنامه نویســی، تســت و انتشار بازی اســت. آنالیتیکس بازی هم در تولید 
کاربری( و هم در طول پروژه بازی ســازی )مثل فرایند  )مثل بهبود تجربه 
گذشــته  کار می آید. اما در دهه  توســعه بــازی در مقایســه با ســایرین( بــه 
کاربر به عنوان پیشــرانی مهم برای  تمرکز آنالیتیکس بازی بر تحلیل رفتار 
ارزیابــی موفقیــت بازی بوده اســت. علت این امــر را می توان در نقش وب 
آنالیتیکــس و موبایــل آنالیتیکــس در شــکل گیری و توســعه آنالیتیکــس 
کــرد. از آنجاییکــه مفهــوم آنالیتیکــس بــازی، مفهومی  بــازی جســتجوی 
که  نســبتا جدید  اســت و بر عکــس هوش تجاری یا حتــی وب آنالیتیکس 
کتب متعددی درباره آنها منتشر شده است، در این حوزه هنوز  مقالات و 
اصطلاحات و فرآیندهای اســتاندارد به بلوغ لازم نرســیده اند. در سلسله 
کرد بر دو جنبه آنالیتیکس بازی  مقالات آنالیتیکس بازی ســعی خواهیم 

ح زیر بپردازیم: به شر
تله متری  : به دستیابی به داده از راه دور و به صورت دیجیتال تله متری 
که ارســال می شــود، تله متری  گفتــه می شــود، امــا در اصــل هر ســیگنالی 
اســت. در حوزه بازی های دیجیتال، متداول ترین ســناریو دســتیابی به 

که به  زمان نصب برنامه و یا هر رویداد دیگر با استفاده از داده هایی است 
گزارش دهی  سمت سرور ارسال می شود و امکان ذخیره سازی و تحلیل و 

سریع داده فراهم می گردد.
کاربران قطعا یکــی از مهمترین منابع  کاربــران: داده هــای مرتبط با رفتــار 
کاربر  هوشــمندی در آنالیتیکــس بــازی بــه حســاب می آیــد و آنالیتیکــس 
کلیــدی در آنالیتیکــس بــازی اســت. در ایــن  محــور یکــی از حوزه هــای 
کاربــر از دو منظــر مورد تحلیــل قرار می گیرد، از دیدگاه مشــتری  چارچــوب 

و از دیدگاه بازی باز.
گرچــه آنالیتیکــس بــازی حوزه هایــی ماننــد تولیــد و عملکــرد فنــی را نیــز 
کلی یک  کمتــری دارد. بطــور  پوشــش می دهــد، امــا این مــوارد عمومیت 
کاربر بر  ســرویس آنالیتیکــس در صنعــت بازی ســازی بــرای تحلیــل رفتــار 
کانــال دریافت  گرفتن  اســاس رویدادهــای انجــام شــده در بازی بــا درنظر 

گرفته می شود. بازی بکار 
کار یک  که بــه معرفــی نحــوه  در ایــن ســری مقــالات ســعی بــر ایــن داریــم 
ســرویس آنالیتیکــس و همچنیــن مزایــای آن بــرای بازیســازان بپردازیــم. 
در مقــالات آتــی بــه مــواردی نظیر چگونگی جمــع آوری داده هــای بازی و 
شاخص های مناسب تحلیل به تفکیک هریک از ژانرهای بازی پرداخته 

خواهد شد.
کتاب Game Analytics  The Basics نوشــته شــده  در نــگارش این مقاله 
 Anders Drachen, Magy Seif El-Nasr, and Alessandro توســط 

کرده است. کمک  Canossa به ما 



27

شماره سوم/ سال اول/ مرداد  1397



28

مجله تخصصی مطالعات
سواد و بررسی محتوایی

بازیهای دیجیتال 

w w w . b a z i y a r a n . i r


