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Abstract
Media is an environment in which symbolic human interaction plays a role. Media 
is more than technology. They are a symbolic environment or stage for the forma-
tion of cultural action. Some believe that because of the free and psychological 
atmosphere that games provide to players, like life, they themselves are the pio-
neers of media, experience and experimentation. From another angle, the players 
cannot be considered the leaders of the game, but they are defined by obeying 
the rules of the media. They must follow the rules of the game and constantly 
improve their skills. Computer games with two important characteristics of “im-
mersion” and “interactivity” involve children and teenagers in deep levels of cog-
nition and attitude. The management of the use of computer games about children 
and adolescents is mostly done by parents, others and teachers. Today, the media 
is considered as one of the main means of transferring and spreading cultural and 
social values in the behavior of teenagers and their change. In the current research, 
8 main categories were obtained to provide executive instructions for parents in 
managing the consumption of computer games: 1. The method of choosing the 
appropriate game, 2. Paying attention to the age classification of games, 3. Paying 
attention to gender issues in the game, 4. Place. game, 5. game time, 6. alterna-
tive behaviors, 7. player companionship and 8. raising awareness. After that, 12 
parents were interviewed, and based on that, appropriate behavior patterns were 
identified for managing the consumption of computer games.
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 پیکربندی والدگری مطلوب در مدیریت بازی های
رایانه ای نوجوانان براساس تجربه والدین

محمدحسن یادگاری1، مهدی کاشفی فرد2، فاطمه حاجی کاظم تهرانی3

چکیده
رسـانه محیطـی اسـت کـه تعامـل نمادیـن انسـانی در آن نقـش دارد. رسـانه ها فراتـر از فنـاوری 
صـرف و حامـل برخـی از ابعـاد اجتماعـی و فرهنگی انـد. آن هـا محیطـی نمادین یا صحنـه ای برای 
شـکل گیری کنـش فرهنگـی هسـتند. برخـی بـر ایـن باورنـد کـه بـه دلیـل فضـای آزاد و روانـی کـه 
بازی ها مانند زندگی در اختیار بازیکنان قرار می دهند، خودشـان پیش رو رسـانه، تجربه و آزمایش 
هسـتند. از زاویـۀ دیگـر نمی تـوان بازیکنـان را رهبر بازی دانسـت؛ بلکه در اطاعت از قواعد رسـانه 
تعریـف می شـوند. آن هـا بایـد از قوانیـن بـازی پیـروی کننـد و به طـور مـداوم مهارت هـای خـود را 
در آن هـا ارتقـا دهنـد. بازی هـای رایانـه ای بـا دو ویژگـی مهـم »غوطـه وری« و »تعاملـی«، کـودکان 
و نوجوانـان را در سـطوح عمیـق شـناخت و نگـرش درگیـر می کنـد. مدیریـت مصـرف بازی هـای 
رایانـه ای درباره کـودکان و نوجوانـان بیشـتر توسـط والدیـن، دیگـران و معلمـان صـورت می پذیـرد. 
امـروزه رسـانه ها به عنـوان یکـی از ابزارهای اصلی انتقال و اشـاعه ارزش هـای فرهنگی و اجتماعی 
در رفتـار نوجوانـان و تغییـر آن هـا تلقـی می شـوند. در پژوهـش حاضـر، 8 مقولـه اصلـی بـرای ارائه 
دسـتورالعمل های اجرایـی بـرای والدیـن در مدیریـت مصـرف بازی هـای رایانـه ای بـه دسـت آمـده 
اسـت: 1. روش انتخـاب بـازی مناسـب 2. توجـه بـه رده بنـدی سـنی بازی هـا 3. توجـه بـه مسـائل 
جنسـیتی در بـازی 4. محـل بـازی 5. زمـان بـازی 6. رفتارهـای جایگزیـن 7. همراهـی بازیکن 8. 
گاهـی. پـس از آن، بـا 12 نفـر از والدیـن مصاحبه صورت گرفت و براسـاس آن الگوهای  بالابـردن آ

رفتـاری مناسـب بـرای مدیریـت مصـرف بازی های رایانه ای شناسـایی شـد.
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مقدمه
رســانه محیطــی اســت کــه کنــش متقابــل نمادیــن بشــر در آن نقــش بــازی می کنــد. رســانه ها چیــزی 
فراتــر از فنّاوری انــد؛ آن هــا محیطــی نمادیــن یــا صحنــه ای از کنش هــای فرهنگی انــد تــا ماجــرای 
اجتماعــی در آن شــکل بگیــرد )Perron & Wolf: 2009(. بــا ارائــه چنیــن تعریفــی، بازی هــای 
رایانــه ای به عنــوان یــک رســانه جایــگاه مهمــی دارنــد. بــا توجــه بــه ویژگی هــای بازی هــای رایانــه ای 
ــه ای  ــای رایان ــوان بازی ه ــب، می ت ــری مخاط ــودن و درگی ــه وری، دیجیتالی ب ــل، غوط ــد تعام مانن
ــه یــک  ــازی فقــط ب ــه نیســت کــه یــک ب ــه شــمار آورد. درواقــع، این گون ــن ب را از رســانه های نوی
شــیوه اجــرا شــود تــا زمانــی کــه بــه پایــان برســد؛ بازی هــا مــا را به جــای مشــاهده گری منفعــل بــه 

شــراکت فعــال فرامی خواننــد.
از دیگــر عناصــر مهــم رســانه های جدیــد، ارائــه قــدرت بازنمایــی بــه مخاطــب اســت. بازی هــا، 
صریحــاً بازیکــن را در شخصی ســازی آواتــار فعــال می کننــد )Bogost، 2007:31(. وجــه تمایــز 
دیگــر بازی هــا، تفــاوت کیفیــت تجربــۀ بازیکنــان اســت کــه بازی ســازان بــر روی آن ســرمایه گذاری 
ــش  ــم نق ــان ه ــا هم زم ــن، م ــانه های نوی ــد )Eichner،2014:100-102(. در رس ــادی می کنن زی
ــف  ــور تعری ــایلی به منظ ــوان وس ــانه ها به عن ــا از رس ــم. م ــا می کنی ــژه را ایف ــش اب ــم نق ــوژه و ه س
ــه  ــان ب ــز هم زم ــانه ها نی ــن رس ــم و ای ــتفاده می کنی ــان اس ــت فرهنگی م ــز هوی ــردی و نی ــت ف هوی
ــن ســاختار  ــل می شــوند. رابطــه ای بی ــا تبدی ــت م ــان تکنیکــی و نمودهــای اجتماعــی هوی همتای
ــه بازی کــردن  ــن گوناگــون مــا ازجمل ــا فعالیت هــای آنای ــه ب ــرد ک ــاوری شــکل می گی هویــت و فنّ
ابــراز می شــود )کالــی، 1396: 170(. از دیگــر تفاوت هــای بازی هــا رایانــه ای بــا ســایر رســانه ها 
ایــن اســت کــه حتــی دو نفــر کــه در یــک مــکان واحــد در حــال اســتفاده از ایــن رســانه اند، حــس 

متمایــزی را تجربــه می کننــد.
برخـی بـر ایـن باورنـد که بازی همچون زندگی، فضایی آزاد و سـیال بـرای بازیکن مهیا می کند؛ 
بـه همیـن دلیـل بازیکـن، خـود هدایتگر رسـانه اسـت و در آن تجربه می کند و می آزمایـد. این جهان 
رهاشـده، نـه فقـط در خاطـرات و زندگـی روزمـرۀ ذهنـی بازیکنـان جـا خـوش کـرده اسـت؛ بلکـه به 
شـیوه های خاصـی هـم مـورد اسـتفاده قـرار می گیـرد؛ مثـل خاطـرات تجربه هـای بازی هـای قبلـی، 
نوسـتالژی ها، سـاخت هویـت مقطعـی بازیکنـان به عنـوان فـرد متمایـز کـه به نوبـۀ خـود بـر پویایـی 
افـراد تأثیرگـذار اسـت و آن را شـکل می دهد )Thornham،2011(. امـا از منظـری دیگـر می توان 
بازیکـن را نـه هدایتگـر رسـانۀ بـازی، بلکـه تحت انقیاد قواعد این رسـانۀ دانسـت. او الزامـاً باید از 
قواعـد بـازی تبعیـت کنـد و به صـورت مسـتمر مهـارت خـود در انجام آن هـا را تقویت کنـد؛ در غیر 

ایـن صـورت در جریـان بـازی دوام نمـی آورد و نمی توانـد آن را پیـش ببرد.
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بیان مسئله
بــازی فراینــدی اســت کــه در آن ذهنیــت بازیکــن مکمــل ســوژه و رونــد بــازی می شــود. موقعیــت 
بازیکــن بــرای ایجــاد حــس بــازی، از خــود بــازی مســتقل و جــدا نیســت. رابطــۀ بــازی و بازیکــن 
به وســیلۀ انجــام بــازی و مکانیســم ایــن تعامــل، ازطریــق مشــاهدۀ شبیه ســازی و جنبه هــای 
دریافتــی بازنمایــی بــازی از جانــب بازیکــن تعریــف می شــود. بازیکــن به مثابــۀ بخشــی از فراینــد 
بــازی، عاملــی بــرای پیشــبرد ماجــرای بــازی و بخشــی از بــازی شــناخته می شــود. بــا ایــن تحلیــل، 
ــود.  ــف می ش ــن تعری ــازی و بازیک ــام ب ــزم نظ ــن مکانی ــر مابی ــی و میانجی گ ــان ذهن ــازی، جه ب
ــن رو ظرفیت هــای باغــی1،  ــل شــود. ازای ــد تحلی ــک بای ــب هرمنوتی ــک قال ــازی در ی ــع، ب درواق
ایدئولوژیــک، تعلیــم و تربیتــی و فنــون آموزشــی بــازی تنهــا در متــن بــازی قابــل تحلیــل نیســت 
و بایــد در قالبــی هرمنوتیــک تحلیــل صــورت گیــرد )Aarseth, 2013: 187-188(. از منظــری 
ــازد.  ــازی می س ــن ب ــودش را حی ــای خ ــن معن ــد: »بازیک ــان می کن ــه بی ــم این گون ــز ه ــر، جون دیگ
ــار  ــن ب ــرای چندی ــن کار را ب ــد ای ــد و می توان ــازی می کن ــد، آن را بازس ــت می کن ــارۀ آن صحب درب

 .)Jones: 2008: 2-10( »ــد ــام ده انج
ویژگی هـای  دارای  ماهـوی  ازنظـر  کـه  غالبـاً طـوری طراحـی می شـوند  رایانـه ای  بازی هـای 
و  زمینـه ای  بعـد  از  و  هسـتند  کنترل پذیـری  و  متنـوع  انتخاب هـای  امـکان  برگشـت پذیری، 
شـخصیت ها، هیجان انگیـز، اغلـب خشـن، تحریک کننـدۀ جنسـی، ناقـض هنجارهـای اجتماعـی 
و خنـده دار هسـتند و گرافیـک جـذاب و موسـیقی دل نشـینی دارنـد و نوجـوان را بـه خـود جـذب 
می کننـد. بدین ترتیـب، بـا توجـه به ویژگی هـای ماهوی و محتوایـی این بازی هـا و عدم امکان انجام 
بازی های فیزیکی در شـرایط شهرنشـینی جدید، سیاسـت گذاران و مجریان فرهنگی و تربیتی باید 

 .)Richardson &Morgan،2011( اقدام هـای ضـروری در ایـن زمینـه را اتخـاذ کننـد
ــان تعامــل  ــه آن هــا زب ــن اســت ک ــد، ای ــه افــراد عاشــق بازی ان ــی ک ــن دلایل یکــی از اصلی تری
جدیــدی را می آموزنــد کــه آن هــا را بــرای دسترســی بــه جهــان مجــازی پــر از مجــادلات، درگیــری  و 
چالش هــای معناســازی تقویــت می کنــد. به همین دلیــل اســت کــه تحــولات اقتصــادی و فرهنگــی 
ــی  ــانه های دیجیتال ــواد رس ــادی س ــعۀ انتق ــده اند و توس ــانده ش ــی کش ــت بوم های دیجیتال ــر زیس ب
)به ویــژه بازی هــای رایانــه ای به عنــوان یکــی از مهم تریــن بخش هــا( نیــز از اهمیــت بســیار 
بالایــی برخــوردار شــده اســت. ازایــن رو، بایــد مفهــوم ســنتی ســواد در حــوزۀ خوانــدن و نوشــتن را 
توســعه دهیــم؛ چراکــه ایــن شــیوه های ســنتی، تنهــا نظــام ارتباطــی قابل دسترســی در جهــان امــروز 
نیســتند و هیــچ نمونــۀ بهتــری از اشــکال جدیــد رســانه وجــود نــدارد کــه بــا خــود گونه هــای متمایــز 

1. Rethoric 
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ــه ای به همــراه داشــته باشــد. همچنیــن یکــی از جنبه هــای  معناســازی بیشــتری از بازی هــای رایان
جــذاب بــازی رایانــه ای ایــن  اســت کــه هرکســی می توانــد آن را بــازی کنــد و بــه کســب رضایــت 
فــوری برســند. مهارت هــای دیگــری مثــل کار بــا ابــزار موســیقی، قبــل از آنکــه لذت بخــش باشــد 
 .)Bean.2018(نیــاز بــه وقت گــذاری، تــاش و انضبــاط زیــاد دارنــد، امــا بــازی این گونــه نیســت
تعامــل بازیکــن بــا بازی هــا همیشــه هــم مفیــد نیســت. گاهــی او در معــرض آســیب و تهدیــد 
اســت. گاهــی ممکــن اســت جســم و بــدن او بــا بیماری هایــی مواجــه شــود؛ بیماری هایــی کــه گاهــی 
خطرنــاک و لاعــاج هســتند. گاهــی ممکــن اســت در جریــان غوطــه وری در بــازی اثــرات ذهنــی 
و اعتقــادی منفــی ای از بــازی دریافــت کنــد کــه در انطبــاق آن هــا بــا جهــان واقعــی او را دچــار 
مشــکات و حتــی بحران هــای اساســی بکنــد. رســانۀ بازی هــای رایانــه ای می توانــد هماننــد ســایر 
رســانه ها در دوره هــای تاریخــی مختلــف نظــام معرفت شناســی و جهان بینــی هــر فــرد را به واســطۀ 
قواعــد و فلســفه های ذاتــی ایــن رســانه مــورد تغییــر و شــاید تخریــب قــرار دهــد. به همین علــت، 
به منظــور تعامــل بــا ایــن رســانه به صــورت بهینــه )یعنــی حداکثــر ســود، اســتفاده و مهارت آمــوزی 
و حداقــل انــواع آســیب جســمی، ذهنــی، روحــی و اعتقــادی( توجــه بــه مفهــوم ســواد رســانه ای در 
حــوزۀ بازی هــای رایانــه ای بــرای بازیکــن توصیــه می شــود. در ســنین نوجوانــی ایــن والدیــن هســتند 
گاهــی نوجوانــان هنــگام مصــرف بازی هــای رایانــه ای را دارنــد.  کــه وظیفــۀ هدایت گــری و ارتقــای آ
ــی دارای  ــات گوناگون ــه ای از جه ــا بازی هــای رایان ــه ب ــی در مواجه ــه مســائل تربیت ــت ب اهمی
اهمیــت اســت. بازی هــای رایانــه ای اغلــب معضــات اخاقــی و انتخاب هایــی را ارائــه می دهنــد 
کــه ممکــن اســت بــر نتیجــۀ بــازی تأثیــر بگذارنــد. در ایــن صــورت، والدیــن از ایــن موقعیت هــا 
بــرای آمــوزش فرزنــدان خــود در مــورد پیامدهــای اعمالشــان و اهمیــت تصمیم گیری هــای اخاقــی 
اســتفاده می کننــد. همچنیــن، بســیاری از بازی هــای رایانــه ای بــه بازیکنانــی نیــاز دارنــد کــه انتقادی 
ــتراتژی ها  ــورد اس ــو در م ــا گفت وگ ــد ب ــن می توانن ــد. والدی ــل کنن ــده را ح ــائل پیچی ــر و مس فک
ــائل،  ــن مس ــار ای ــد. در کن ــک کنن ــا کم ــن مهارت ه ــد ای ــه رش ــود ب ــدان خ ــا فرزن ــا ب و راه حل ه
بازی هــای رایانــه ای احتمــال دارد اعتیــادآور باشــند؛ ولــی والدیــن قادرنــد بــا تعییــن محدودیــت در 
زمــان بــازی و تشــویق ســایر فعالیت هــا، بــه فرزنــدان خــود کمــک کننــد تــا مدیریــت زمــان خــود 
را بیاموزنــد و انضبــاط خــود را توســعه دهنــد. بســیاری از بازی هــای رایانــه ای دارای حالت هــای 
چندنفــرۀ آنایــن هســتند کــه بــه بازیکنــان اجــازه می دهــد بــا دیگــران تعامــل داشــته باشــند. والدیــن 
می تواننــد از ایــن تعامــات به عنــوان فرصتــی بــرای آمــوزش ایمنــی آنایــن، ارتباطــات محترمانــه 
ــم  ــا ه ــه ای ب ــای رایان ــام بازی ه ــر، انج ــد و در آخ ــتفاده کنن ــود اس ــدان خ ــه فرزن ــی ب و کار گروه
می توانــد راهــی ســرگرم کننده بــرای والدیــن و فرزنــدان باشــد تــا خاطــرات مشــترک ایجــاد کننــد. 
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ــد. در  ــم کن ــر فراه ــق یکدیگ ــاز و درک عای ــاط ب ــرای ارتب ــی را ب ــد فرصت های ــن می توان همچنی
ایــن پژوهــش، فــرض بــر ایــن اســت کــه والدیــن به صــورت عملــی، دغدغه هــای خــود را هنــگام 
ــا  ــه ب ــن مقال ــد. ای ــری می کنن ــال و پیگی ــان، دنب ــط نوجوانش ــه ای توس ــای رایان ــرف بازی ه مص
ــری را در شــکلی  ــوب والدگ ــا صــورت مطل ــاش دارد ت ــن ت ــری والدی شناســایی شــیوه های والدگ
زبانــی و پیکره بندی شــده شناســایی کنــد. مزیــت ایــن مقالــه در ایــن اســت کــه از تجربــه موفــق / 

ــد. ــه ای اســتفاده می کن ــری بازی هــای رایان ــدی والدگ ــن در پیکره بن ــق خــود والدی ناموف

مبانی نظری پژوهش

والدگری در بازی های رایانه ای
لینچ )2018( والدین را اولین معلم فرزندان معرفی می کند. اگر آن ها بخواهند که فرزندانشان 
استفاده ای مناسب از فنّاوری ها داشته باشند باید خودشان عادت های مصرف سالمی را رعایت 
کنند. به عاوه، هرچه سن فرزندان بالاتر می رود، نیاز به گفت وگو و صحبت دربارۀ چرایی این رفتار 
باید با آنان بیشتر در میان گذاشته شود؛ بنابراین پیش از آن که والدین وظیفۀ مدیریت مصرف 
رسانه ای فرزندان را بر عهده داشته باشند، الگوی فرزندان هستند و لازم است دانش و مهارت 
استفادۀ بهینه از رسانه های نوین را کسب کنند. به بیان دیگر، لازم است والدین ابتدا به عنوان کاربران 
فنّاوری های ارتباطی بتوانند استفادۀ خود از این فنّاوری ها را مدیریت کنند و پس ازآن مدیریت 
برقراری  مصرف رسانه ای دیگری را بر عهده گیرند. اگر والدین می خواهند که فرزندان سالمی در 
به صورت فعال  نیز  را  باید خودشان  باشند،  داشته  زندگی و زمان مصرف رسانه ای  بین  تعادل 
درگیر کنند. برگزاری بازی ها و مسابقات فیزیکی یا رومیزی و مطالعه در خانه می تواند مقدمۀ این 
فعالیت ها باشد. همچنین فعالیت های خارج از خانه مثل پیاده روی، ورزش کردن، خرید و بازدید 
از اماکن مختلف )موزه، پارک( ازجمله این برنامه هاست. همچنین دردست  داشتن کتاب و مطالعۀ 
منظم والدین خواسته یا ناخواسته فرزندان را به مطالعه تشویق می کند و آنان درک خواهند کرد که 
دانش و اطاعات  فقط محدود به قالب الکترونیکی نیست و در قالب های مختلف ارائه می شوند. 
والدین حوزۀ عاقه مندی و تخصصی فرزندان را باید بیابند و فرزندانشان را به آموزش و یادگیری در 
این حوزه ها هدایت کنند. مطالعه، رفتن به کاس و جست وجوی اینترنتی هدفمند از دیگر برنامه ها 

می باشد )یادگاری و حاجی کاظم تهرانی، 1401(.
بیویـز هـم پیشـنهاد می دهـد کـه اگر پـدر و مادرها به دنبال یافتن نسـخه ای واحد بـرای نظارت 
بـر مصـرف رسـانه ای فرزندانشـان هسـتند، باید بگویـم که به نتیجه نخواهند رسـید )بیویـز، 2012 
به نقل از یادگاری و حاجی کاظم تهرانی،1401(. سـواد رسـانه ای، در اینجا سـواد بازی، کلیدهای 
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اصلـی را در اختیـار والدیـن قـرار می دهـد و ایـن پـدر و مـادر هسـتند کـه بایـد مهـارت اسـتفاده از 
آن هـا را بـا توجـه بـه ویژگی هـای فرزند خود داشـته باشـند. بچه ها براسـاس سـن، حمایـت والدین، 
عایـق، فرصت هـا و توانایی هـای  خـود در طیـف متنوعـی قـرار می گیرنـد. بـا توجـه بـه زمانـی کـه 
آنـان در مدرسـه می گذارنـد، بسـیاری از آنـان در خـارج از مدرسـه درگیر فضای رسـانه ای و فرهنگ 
عامه پسـند، ازجملـه بازی هـای رایانـه ای می شـوند. در شـرایط کنونـی، آنـان در جهـان دیجیتالـی 
زندگـی می کننـد کـه از لحظـۀ تولدشـان در ایـن دنیـا، طیـف گسـترده ای از مهارت هـا، دانش هـا و 
ادراک های شـان پـرورش می یابـد. تعامـل کـودکان نسـل های حاضـر بـا رسـانه ها به صـورت فعـال 

اسـت و بازی کـردن، صحبت کـردن، شـنیدن و مطالعه شـان در حـال ارتقاسـت.
سـارا بیـن )2018( بیـان مـی دارد که اسـتفادۀ کـودکان از فنّاوری بهتر اسـت همسـو با اهداف 
والدین شـان باشـد؛ بـه ایـن معنـا کـه اگـر خانـواده خـود را همچـون یـک کارخانـه در نظـر بگیریـد، 
دوسـت داریـد چـه محصولـی در ایـن کارخانـه تولیـد شـود و چطـور بـا اسـتفاده از محدودیـت زمان 
تماشـا می توانیـد بـه خلـق ایـن محصول برسـید؟ او ضمـن بیـان دسـتورالعمل های مختلف خطاب 
بـه والدیـن، بـه نکتـه ای اشـاره می کنـد کـه والدیـن بایـد در وضـع قوانیـن در خانـه بـه آن  توجـه ای 
ویـژه کننـد. او بـر ایـن بـاور اسـت کـه قوانیـن وضع شـده از جانـب والدین بایـد به صورت روشـن به 
برقـراری ارتبـاط بپـردازد و به صـورت متـداول عملـی شـود. بـرای اینکـه ارزیابی کنید تـا چه میزان 

محدودیت هـای وضع شـده عملیاتـی و کارا هسـتند سـؤالات زیـر را از خـود بپرسـید:
اگر محدودیت های زمان نمایش کار کند، ما در محیط خانه و خانواده چه خواهیم دید؟– 
اگر این قوانین کار کنند، ما چه خواهیم کرد؟– 
اگــر قوانیــن زمــان نمایــش کار نکنــد، مــا بــا چــه چیــزی در خانــه مواجــه خواهیــم شــد و – 

ــم؟ ــه می بینی چ
اگر این قوانین کار نکند، ما چه باید بکنیم؟– 
می خواهید به چه فنّاوری، اجازۀ ورود به محیط خانه و خانواده را بدهید؟– 
ــاوری –  ــان از فنّ ــتفادۀ فرزندانت ــرای اس ــان ب ــزان زم ــه می ــه چ ــان، به صــورت روزان ــه نظرت ب

ــی اســت؟ منطق
فرزندانتــان در کجــا و کــدام قســمت خانــه یــا بیــرون از خانــه اجــازۀ اســتفاده از ابزارهــای – 

فنّــاوری را دارنــد؟
در چــه زمانــی از شــبانه روز، اســتفاده از وســایل فنّاورانــه ممنــوع اســت و ایــن وســایل بایــد – 

ــند؟ خاموش باش
ــته –  ــل داش ــا آن تعام ــا ب ــد ی ــی را ببینن ــوع محتویات ــه ن ــد چ ــازه می دهی ــان اج ــه فرزندانت ب

باشــند؟
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ــد و  ــر دارن ــی بشــر حضــور مؤث ــاد زندگ ــۀ ابع ــای ارتباطــی در هم در عصــر حاضــر فنّاوری ه
بــه بخشــی مهــم و تأثیرگــذار در زندگــی افــراد تبدیــل شــده اند. کــودکان و نوجوانــان ایــن عصــر از 
ــد، فنّاوری هــای ارتباطــی  ــدا کرده ان ــارۀ خــود و جهــان پیرامــون خــود شــناخت پی زمانــی کــه درب
را به عنــوان عنصــر جدایی ناپذیــر زندگــی یافته انــد؛ بنابرایــن شــناخت و نــوع تعامــل ایــن نســل 
نســبت بــه نســل های پیشــین، ازنظــر کمــی و کیفــی بــا ایــن فناوری هــا متفــاوت اســت. عاوه بــر 
ــتفاده از  ــود در روز را صــرف اس ــان خ ــارم زم ــش از یک چه ــروز بی ــوان، ام ــودک و نوج ــه ک اینک
ــروه از  ــن گ ــر و آســیب متوجــه همی ــه بیشــترین تأثی ــرار دارد ک ــد، در ســنی هــم ق رســانه ها می کن
کاربــران اســت. از اینجاســت کــه نگرانــی و البتــه وظیفــۀ والدیــن در مــورد رابطــۀ فرزندانشــان بــا 
فنّاوری هــای ارتباطــی آغــاز می شــود. پیــش از ایــن، والدیــن یکه تــاز عرصــۀ تربیــت فرزنــد بودنــد 
ــت  ــا وارد رقاب ــا آن ه ــاد ب ــی ابع ــط در برخ ــان فق ــۀ تأثیرگذاری ش ــا هم ــنتی ب ــانه های س ــه رس ک
می شــدند، درحالی کــه امــروزه رســانه ها در فراینــد تربیــت، تعریــف مفاهیــم و نقش هــای اجتماعــی 
گــوی ســبقت را از والدیــن ربوده انــد و جایــگاه والدیــن را به جهــت اقتــدار و مرجعیــت در خانــواده 

ــد.  ــه رو کرده ان ــا مخاطــره روب ب

اهمیت دانش بومی و بومی سازی دانش انتقادی
جهانی شــدن کــه گاهــی نظریــۀ اجتماعــی و گاهــی نیــز یــک امــر واقــع تلقــی شــده 
اســت )Lewellen.2002(. بیانگــر ایــن حقیقــت اســت که انســان امــروز در حــال تجربه 
کــردن زندگــی کامــلًا متفاوتــی بــا گذشــته اســت. ظهــور و توســعۀ امکانــات ارتباطــی، 
میــزان ارتباطــات متقابــل میــان جوامــع انســانی و مــردم را گســترانده و چهــره »نظــام 
ــاق،  ــه کــه در آن هــر اتف ــی« را آشــکار نمــوده و سیســتمی شــکل  گرفت ــد جهان جدی
ــر  ــرای دیگ ــی ب ــج مهم ــد نتای ــم می توان ــه ای از عال ــر گوش ــی در ه ــم و فعالیت تصمی
ــازی در  ــر بومی س ــت ام ــوزۀ تعلیم وتربی ــد. در ح ــاد کن ــک ایج ــای دور و نزدی بخش ه
مقابــل تعلیم و تربیــت جهانــی امــر حائــز اهمیــت اســت. تعلیم وتربیــت از نظــام ارزشــی 
ــا و  ــا آموزه ه ــاد ب ــد در تض ــه می توان ــرد ک ــأت می گی ــرزمین نش ــم و س ــر اقلی در ه

نظــام ارزشــی جهانــی قــرار گیــرد. 
ایـن انتقـادات کـه از مبانـی علـم جدیـد، هویـت ملـی و هویـت اجتماعی بـه دنبال 
پدیدۀ جهانی شـدن توسـط اندیشـمندان مختلف صـورت گرفته، موجـب پیدایش مفاهیم 
تازه تری همچون »دانش بومی« و »بومی سـازی« شـده اسـت. منظور از »دانش بومی« 
هر نوع دانشـی اسـت که در بسـتر اجتماعی خاصی قرار دارد. این واژه را برای نخسـتین 



مقاله

44

سال اول، شماره دوم،
پاییز  1402

پژوهشنامه فرهنگی و اجتماعی

بـار، گیرتـز1 در سـال1983مطرح کرده اسـت. وی دراین باره گفته منظـور از دانش بومی، 
دانـش خاصـی اسـت که به شـدت در موقعیت و بافت خاصی ریشـه داشـته و رشـد  کرده 
 اسـت )Herzele &Woerkum, 2008(. به عبارت دیگـر، دانـش بومـی، دانشـی اسـت که 
طـی زمـان توسـط افـراد بنا شـده و به مـرور اشـاعه یافتـه و مبتنی بـر پیشـینۀ فرهنگی، 
تاریخی و بسـتر اجتماعی کاملًا خاصی اسـت. برخی »بومی سـازی« را به معنای اشـاعه، 
انطبـاق و رشـد پارادایـم دانـش، فنـاوری، هنجارهـای رفتـاری و ارزش هـای محلـی در 

 .)Cheng.2000( موقعیت و بسـتر خـاص می داننـد
چنــگ )2004( معتقــد اســت اگــر قــوت دانــش بومــی چشــمگیر باشــد، می توانــد در رشــد و 
توســعۀ ملت هــا و نیــز رشــد و توســعه دانــش جهانــی مؤثــر باشــد و ایــن دانــش می توانــد در ســایر 
جوامــع از اعتبــار لازم نیــز برخــوردار باشــد. عکــس قضیــه نیــز ممکــن اســت. مثــاً اگــر دانــش 
بومــی تحــت تأثیــر عناصــر خارجــی قــرار بگیــرد، طبیعــی اســت که نتوانــد پویایــی و توســعه لازم را 
داشــته باشــد و درنتیجــه پیامــد ایــن حالــت آن خواهــد بــود کــه ایــن دانــش در دانــش جهانــی غــرق، 
محــو و بی اثــر می شــود و مشــخص اســت کــه دلیــل آن، عــدم تناســب و کارایــی خــود دانــش بومــی 
ــا در برخــی  اســت )Cheng. 2004(. بحــث و نظریه هــای پیرامــون بومی ســازی، ســبب شــده ت

جوامــع حرکــت جدیــدی بــا همیــن عنــوان در حوزه هــای مختلــف علــوم صــورت بگیــرد. 
بــا ایــن نــگاه، در پژوهــش حاضــر، شــناخت تمایــز مابیــن مبانــی ســواد بازی هــای 
رایانــه ای جهانــی و آموزه هــای بومی-ملــی، مســئلۀ اصلــی پژوهــش اســت. درواقــع بــا ایــن 
ــه نظــام ارزشــی و  ــد پاســخ درســتی ب ــی می توان ــا آموزه هــای جهان ســؤال مواجــه می شــویم کــه آی
هنجــاری جامعــۀ ایــران داشــته باشــد یــا خیــر؟ ســوادِ بــازی در حــوزۀ ملی-بومــی چــه وجــوه تمایزی 
بــا ســواد بــازی در عرصــۀ جهانــی دارد؟ وجــه  تمایــز ســواد بازی هــای رایانــه ای به صــورت خــاص 

بــا ســواد رســانه ای به صــورت عــام در چــه زمینه هایــی اســت؟

روش پژوهش
در گام نخســت، بــه مطالعــه و گــردآوری کلیــات و ادبیــات جهانــی و داخلــی دربــارۀ ســواد بــازی 
پرداختیــم. در ایــن مرحلــه، ادبیــات دانشــگاهی موجــود در ســطح جهانــی شــامل کتــاب و مقــالات 
مطالعــه و اطاعــات موردنظــر جمــع آوری شــد. به همین ترتیــب، کتــب و مقــالات دانشــگاهی 
داخلــی در حــوزۀ ســواد بــازی را مطالعــه کردیــم و مطالــب مــورد نیــاز را اســتخراج نمودیــم. عاوه بــر 
ادبیــات دانشــگاهی، کتاب هــا، بروشــورها و محتواهــای آموزشــی غیردانشــگاهی در ســطح جهانــی 

1. Geertz
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و داخلــی را بررســی نمودیــم و فاکتورهــای مهــم در مــورد نظــارت بــر اســتفادۀ کــودکان و نوجوانــان 
ــوای آموزشــی  ــن محت ــات دانشــگاهی و همچنی ــم. ادبی ــه ای را اســتخراج کردی ــای رایان از بازی ه
موجــود خارجــی و داخلــی را بــا هــم مقایســه و براســاس نتایــج به دســت آمده، پرســش های مربــوط 
ــر اســتفادۀ  ــم. در گام بعــد، از گــروه مهــم و تأثیرگــذار ب ــا نمونه هــا را طراحــی کردی ــه ب ــه مصاحب ب
کــودکان و نوجوانــان از بــازی رایانــه ای یعنــی والدیــن، مصاحبــه صــورت دادیــم و در ایــن پژوهــش 
ــا را  ــم. مصاحبه ه ــل آوردی ــه عم ــو ب ــه ای گفت وگ ــای رایان ــوزۀ مصــرف بازی ه ــد در ح ــا 12 وال ب
ــم. از  ــام دادی ــاختاریافته انج ــق نیمه س ــۀ عمی ــب مصاحب ــا در قال ــوری ی ــی، حض ــورت تلفن به ص
والدیــن در مــورد شــیوه های نظــارت  بــر اســتفادۀ فرزندانشــان از بازی هــای رایانــه ای و همین طــور 
خط قرمزهای شــان بــرای تأییــد یــا عدم تأییــد یــک بــازی رایانــه ای ســؤال کردیــم. همچنیــن از آن هــا 
خواســتیم توضیــح دهنــد کــه مباحــث مربــوط بــه ســواد رســانه ای تــا چــه انــدازه در فراینــد تربیــت 
ــه آن هــا کمــک کــرده اســت. نمونه گیــری  ــواده ب ــد و پیشــبرد اهــداف اخاقــی و ارزشــی خان فرزن
ایــن تحقیــق به صــورت هدفمنــد، شــامل والدینــی اســت کــه نســبت بــه تربیــت و مدیریــت مصــرف 
ــا از برنامــه ای تبعیــت می کننــد یــا در حــال یادگیــری و آزمون-خطــا  فرزندانشــان در تاش انــد ی
در مدیریــت مصــرف بــازی فرزندانشــان هســتند. مصاحبه هــا پــس از پیاده ســازی بــه روش تحلیــل 

تماتیــک )مضمونــی( مــورد تحلیــل قــرار گرفتنــد.
درزمینـۀ میـزان صحـت و اعتبـار ایـن تحقیق بایـد گفت که یکی از اصول درسـتی تحقیقاتی که 
بـا روش کمـی انجـام می شـود، ثابـت مانـدن جامعۀ تحقیق اسـت که بـه معنای تکرارپذیـری همان 
تحقیـق در همـان جامعـۀ آمـاری اسـت، امـا چنین اصلـی مبنی بر تغییـر نکردن شـرایط اجتماعی، 
بـا زیربنـای روش کیفـی مغایـرت دارد؛ چراکـه محققـی کـه با روش کیفـی اقدام بـه تحقیق می کند، 
اسـاس فـرض خـود را بـه تغییرپذیـری جامعـه می گـذارد. در چنیـن شـرایطی تنهـا راه حـل ممکـن 
رجـوع بـه چارچـوب نظـری و اطمینـان از این موضوع اسـت کـه تحقیق موردنظـر در محتوای یک 
تئـوری گنجانـده شـده اسـت یـا نـه. درواقـع کسـی که تحقیـق کیفی انجـام می دهد مدعی نیسـت که 
می تـوان آن تحقیـق را تکـرار کـرد. پژوهشـگر آگاهانـه شـرایط حاکـم بـر تحقیق را کنتـرل نمی کند و 
فقـط پیچیدگی هـای محتوایـی آن شـرایط را ثبـت و ضبـط می نمایـد و آن هـا را بـه  همان گونه که رخ 

می دهنـد، منتقـل می کند )مارشـال و راسـمن، 1381(.
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الگوی نظری ادبیات والدگری فعال در مواجهه با بازی های رایانه ای
ــدا ابعــاد والدگــری فعــال از دل  ــن، ابت ــا والدی ــه ب ــه مصاحب در پژوهــش حاضــر، پیــش از ورود ب
پژوهش هــای صورت گرفتــه اســتخراج شــده اســت. اصــل اساســی در تعییــن والدگــری، مدیریــت 
مصــرف و جلوگیــری از آســیب های محتمــل در مصــرف بازی هــای رایانــه ای اســت. در مدیریــت 
مصــرف بازی هــای رایانــه ای، 9 مقولــۀ اصلــی در ارائــه دســتورالعمل های اجرایــی بــرای والدیــن بــه 

دســت آمــده اســت کــه در ادامــه بــه آنــان خواهیــم پرداخــت: 
1. انتخــاب بــازی مناســب: انتخاب گــری یکــی از بنیادین تریــن مهارت هــای لازم در مواجهــه 
بــا محصــولات رســانه ای اســت )کاشــفی فــرد، 1397(. انتخــاب بــازی و یــا نظــارت بــر انتخــاب 
بــازی بــرای کــودک و نوجــوان اولیــن مرحلــه از فراینــد نظــارت والدیــن اســت. این مســئله کــه بازی 
بایــد بــا نظــارت مســتقیم والدیــن بــرای کــودک و نوجــوان انتخــاب شــود، نکتــه مهمــی اســت کــه 

توســط بســیاری از والدیــن مــورد غفلــت قــرار می گیــرد.
2. ســن بازیکــن و رده بنــدی ســنی بــازی: مرکــز ســواد دیجیتــال و رســانه ای کانــادا بــر ایــن 
بــاور اســت کــه بــرای ســال های ابتدایــی »کــودکان«، والدیــن دروازه بانــان اصلــی محتوای رســانه ای 
ــذا آنــان بایــد به صــورت فعــال درگیــر انجــام و انتخــاب بــازی  دریافتــی فرزندانشــان هســتند؛ ل
فرزندانشــان باشــند و چگونگــی صــرف زمــان بــرای بــازی را مدیریــت کننــد و بــا آن هــا دربــارۀ 

ارزش هــای بازی هایــی کــه دوســت دارنــد صحبــت کننــد )کوثــری، دوران و محرابــی، 1400(. 
3. تعییــن محدودیــت: گادفــری )2020(، تعییــن محدودیــت را راهــکاری قدرتمنــد در 
مدیریــت مصــرف بازی هــای رایانــه ای معرفــی می کنــد. وقتــی کــودکان و نوجوانــان زمــان زیــادی 
از روزشــان را جلــوی نمایشــگرهای کوچــک و بــزرگ مثــل تلویزیــون، کامپیوتر، تبلــت می گذرانند، 
از گذرانــدن زمــان بــرای کســب مهــارت، انجــام ورزش و یــا لــذت  بــردن از ســایر بازی هــا در جهــان 

واقعــی بــاز می ماننــد )بــه نقــل از یــادگاری و حاجــی کاظــم طهرانــی، 1401(.
4. مدیریــت زمــان بــازی: ســایت آموزشــی گریــت اســکول اعمــال قوانیــن زمــان تماشــا در 
خانــه را هدیــه ای از جانــب والدیــن بــه فرزنــدان می دانــد کــه بــرای کــودک فراهــم می شــود تــا زمــان 
بیشــتری بــرای مطالعــه، فعالیــت در بازی هــای عملــی و رســیدن بــه جســم و روحــی ســالم تر داشــته 
باشــد. همچنیــن دســروچرز یکــی از مهم تریــن و چالش برانگیزتریــن مســائل در مــورد تعامــل کــودک 
و نوجــوان بــا بازی هــای رایانــه ای را مســئله »زمــان« می دانــد. اینکــه فرزنــدان مــا چــه میــزان در 
روز یــا هفتــه مجازنــد کــه بــازی کننــد یــا در هــر ســن و یــا شــرایط دیگــر، زمــان مجــاز بــرای بــازی 
ــازی اســت  ــن و کارشناســان حــوزۀ ب ــۀ والدی ــاً موضــوع بحــث هم ــد، تقریب ــر می کن ــه تغیی چگون

)یــادگاری، حاجــی کاظــم طهرانــی، 1401(.
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5. مدیریــت مــکان بــازی: منظــور از »مــکان بــازی«، جایــی در خانــه اســت کــه بــه 
فناوری هــای ارتباطــی اختصــاص داده می شــود کــه تــا حــدود زیــادی در چگونگــی و شــیوۀ اســتفاده 
از آن فنــاوری مؤثــر اســت؛ بنابرایــن اینکــه هرکــدام از وســایل ارتباطــی مربــوط بــه هــر یــک از 
اعضــای خانــواده در کــدام قســمت از خانــه قــرار می گیــرد یــا اســتفاده می شــود، مهــم اســت. ایــن 
امــر به صــورت ویــژه در مــورد فرزنــدان، نیازمنــد مدیریــت و نظــارت والدیــن اســت. فرزنــدان، چــه 
در ســنین کودکــی و چــه نوجوانــی، بایــد بداننــد کــه والدیــن در هــر شــرایطی بــه مصــرف رســانه ای 
ــرایطی  ــع ش ــارت تاب ــزان دسترســی و نظ ــی، می ــن چگونگ ــد. ای ــارت دارن ــا دسترســی و نظ آن ه
ازجملــه ســن فرزنــد اســت. براین اســاس، ضــروری اســت کــه شــرایط مکانــی اســتفاده از رســانه ها 

توســط فرزنــدان قانون منــد شــود )یــادگاری، حاجــی کاظــم طهرانــی، 1401(.
6. نظــارت: ازنظــر هــاردی )2024( حضــور والدیــن یــا ســایر سرپرســتان معمــولًا نظــارت 
نامیــده می شــود و در کنــار آن دانــش والدیــن عواملــی هســتند کــه هــر دو به طــور قــوی بــا طیفــی 
از پیامدهــای رفتــاری ضداجتماعــی و پرخطــر نوجوانــان مرتبــط هســتند. در همــۀ متــون مربــوط 
بــه ســواد بــازی، مخصوصــاً آن هــا کــه بــرای والدیــن تدویــن شــده اســت، بــر ضــرورت نظــارت 
کیــد شــده اســت کــه در ادامــه  غیرمســتقیم بــر تعامــل کــودکان و نوجوانــان بــا بازی هــای رایانــه ای تأ
بــه تعــدادی از ایــن راهکارهــا اشــاره می کنیــم. ایــن نظارت هــا شــامل اطاعــات، دسترســی ها و 
اعمــال کنترل هــا و محدودیت هایــی اســت کــه به واســطۀ ابــزار فناورانــه از جانــب والدیــن اعمــال 

.)Hardie,2024( می شــود 
7. رفتارهــای جایگزیــن: )Ballard,2016( در پژوهشــی نشــان می دهــد کــه گنجانــدن 
بــازی در گروه هــای والدیــن و خانــواده می توانــد بــه ایجــاد روابــط والدیــن و فرزنــد کمــک کنــد. او 
رفتارهــای جایگزیــن را دارای کارکردهایــی نظیــر ایجــاد داربســت مهارت هــای والدیــن در اســتفاده 

از بــازی و افزایــش تمایــل والدیــن بــرای بــازی بــا فرزنــدان خــود در خانــه می دانــد. 
8. همراهــی در بــازی یــا هم بــازی شــدن: همراهــی در بــازی حــس جمع گرایــی را بیشــتر از 
حــس فردگرایــی در کــودک تقویــت می کننــد و انجــام بــازی بــرای کــودک همچــون یــک فعالیــت 
جمعــی خانوادگــی تلقــی می شــود. پژوهــش Gülen & Barış )2022( نشــان می دهــد کــه 
اکثریــت والدیــن ترجیــح می دهنــد بــا فرزنــدان خــود بازی هــای فیزیکــی انجــام دهنــد؛ درحالی کــه 
اقلیتــی از آن هــا، بازی هــای شــناختی را ترجیــح می دهنــد و کودکانــی کــه بــا والدیــن خــود بــازی 

می کننــد، معمــولًا از درگیــر شــدن در هــر جنایتــی دوری می کننــد.
گاه ســازی: گفت وگــو مهم تریــن شــیوۀ تعامــل، آمــوزش و نظــارت والدیــن بــر تربیــت و  9. آ
رشــد فرزنــدان اســت. کارشناســان توصیــه می کننــد کــه بهتــر اســت از ســنین پاییــن، دربــارۀ بازی ها 
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بــا کــودکان صحبــت کــرد و بــه کــودک نشــان داد کــه کدام یــک از محتویــات بازی هــا ناشایســت 
هســتند و ایــراد دارنــد. یکــی از کارکردهــای شــکل گیری گفت وگــو، انجــام پرسش وپاســخ اســت 

کــه مقدمــۀ شــکل گیری تفکــر انتقــادی اســت )یــادگاری، 1402(.

 نمودار 1. ابعاد والدگری در مواجهه با بازی های رایانه ای

)یادگاری، کاشفی فرد و حاجی تهرانی، 1403(

یافته های پژوهش

مدیریت مصرف رسانه ای والدین
بـا پـدری کـه دختـر هشت سـاله اش کاربـر بـازی رایانـه ای اسـت، گفت وگـو کردیـم. پـدر از اینکـه 
دخترش سـاعت های زیادی از روز مشـغول بازی اسـت، شـکایت داشـت. گفت: »با بازی کردنش 
مشـکلی نـدارم، بالأخـره بایـد سـرگرم شـود، اما اینکه همۀ وقتـش را با بازی  کـردن بگذراند، موافق 
نیسـتم. نگـران درس ومشـقش بودیـم؛ بـرای همیـن قـرار شـد روزی یـک سـاعت بـازی کنـد... امـا 
قانـون را رعایـت نمی کنـد«. اواخـر صحبت مـان، بـدون برنامۀ قبلی از پدر پرسـیدیم کـه خودش هم 
اهـل بازی هـای رایانـه ای هسـت؟ جـواب پـدر مثبـت بـود. کلـش آف کلـن بـازی می کرد. پرسـیدم: 

»چنـد سـاعت در روز؟« پاسـخ داد: »نمی دانـم، بیشـتر شـب بـازی می کنـم، گاهـی تـا صبح«.
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انتخاب بازی مناسب
مــادر یــک پســر سیزده ســاله گفــت: »وقتــی کوچک تــر بــود، خــودم بــازی را تهیــه می کــردم، امــا 
الان بیشــتر اعتمــاد می کنــم و خــودش بــازی را انتخــاب می کنــد. ســعی می کنــم در جریــان باشــم 
ــا دو ســال  ــازی ای را انتخــاب می کنــد«. مــادری یــک پســر دوازده ســاله بیــان کــرد: »ت کــه چــه ب
پیــش، مــا )پــدر و مــادر( برایــش بــازی را انتخــاب می کردیــم و در اختیــارش می گذاشــتیم؛ ولــی 
الان خــودش بــا اجــازۀ مــا تهیــه یــا دانلــود می کنــد«. در جریــان پژوهــش بــا مــادر دیگــری صحبــت 
کردیــم کــه ســه پســر یــک، یــازده و هجده ســاله داشــت؛ او نیــز این گونــه گفــت: »تــا وقتــی کوچــک 
هســتند، خودمــان برایشــان بــازی می خریــم. پســرم کــه بزرگ تــر شــد نظارتمــان کم تــر شــد و دیگــر 

کاری بــه بازی هــای او نداریــم«.
ــه  ــی ک ــم از بازی های ــه او ه ــود ک ــدری ب ــم، پ ــت کردی ــا او صحب ــه ب ــر از کســانی ک ــی دیگ یک
فرزنــدش می خــرد و اســتفاده می کنــد، بی اطــاع بــود. یکــی از دیدگاه هــای رایــج و البتــه غیردقیــق 
در مــورد نظــارت والدیــن بــر انتخــاب بــازی کــه در پاســخ های دریافت شــده از مصاحبه هــا 
ــی  ــر از انتخــاب بازی های ــا کنترل گ ــن در نقــش ناظــر ی ــه والدی ــن اســت ک ــده می شــود، ای هــم دی
ــی از  ــد. در یک ــری می کنن ــوند، جلوگی ــوا آســیب زا تشــخیص داده می ش ــر شــکل و محت ــه ازنظ ک
مصاحبه هــا بــا مــادری صحبــت کردیــم کــه دو پســر نوجوانــش کاربــر بازی هــای رایانــه ای هســتند. 
ــش نظــارت  ــرای فرزندان ــازی ب ــر انتخــاب ب ــه ب ــه چگون ــن ســؤال ک ــه ای ــادر در پاســخ ب ــن م ای
ــازی را انتخــاب می کنــم. از  ــم کوچــک هســتند، خــودم ب ــا زمانــی کــه فرزندان می کنــد، گفــت: »ت
مدرســه یــا کســانی کــه اطــاع بیشــتری در ایــن زمینــه دارنــد کمــک می گیــرم کــه بــازی مشــکل دار 

نباشــد؛ خشــونت یــا تصاویــر غیراخاقــی نداشــته باشــد«.

سن و رده بندی سنی
»بـازی بایـد مناسـب سـنش باشـد«. جملـه ای اسـت کـه وقتـی بـا پـدر و مادرهـا در مـورد بازی های 
رایانـه ای و فرزندشـان صحبـت می کنیـم، کم وبیـش بـا آن مواجـه می شـویم؛ ولـی اینکـه آیـا والدیـن 
بـا نظام هـای رده بنـدی بـازی در ایـران و جهـان آشـنایی دارنـد یـا نـه مسـئله ای دیگر اسـت. گروهی 
گاه باشـند، براسـاس نظام ارزشـی شـخصی،  از والدیـن بـدون آنکـه بـه وجـود چنین رده بندی هایی آ
خانوادگـی یـا عـرف اجتماعـی، بازی هـای رایانـه ای را بـرای گـروه سـنی فرزندشـان مناسـب یـا 
کـم نیسـتند والدینـی هـم کـه به واسـطۀ کتاب هـا، دوره هـای  نامناسـب تشـخیص می دهنـد، امـا 
سـخنرانی  هرچند محدود و کوتاه مدت در مدارس و یا برنامه های پراکندۀ صداوسـیما دربارۀ سـواد 
رسـانه ای بـا نظـام رده بنـدی سـنی بازی هـای رایانـه ای آشـنا هسـتند؛ هرچند ایـن آشـنایی و آگاهی 
تضمینـی بـرای توجـه و عمـل دقیـق به آن نیسـت. به عبارت دیگر، والدینی کـه از وجود و چندوچون 
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نظام هـای رده بندی-چـه داخلـی و چـه بین المللـی اطـاع دارنـد، موضع گیـری متفاوتی در مـورد این 
نظام هـا دارنـد. پاسـخ والدینـی کـه بـا آن هـا در مـورد نظـام رده بنـدی سـنی صحبـت کردیـم و با این 

نظام هـا آشـنایی داشـتند را می تـوان بـه شـکل زیـر دسـته بندی کـرد: 
والدینــی کــه نظــام رده بنــدی را به عنــوان فاکتــوری کافــی در انتخــاب بــازی بــرای فرزنــدان خود 
مدنظــر قــرار می دهنــد و اینکــه یــک بــازی ازنظــر رده بنــدی ســنی بــا ســن فرزندشــان هم خوانــی 

داشــته باشــد، کافــی اســت تــا آن بــازی را تأییــد و انتخــاب کننــد.
والدینــی کــه مطابقــت ســن فرزندشــان بــا رده بنــدی درج شــده روی بــازی را لازم امــا ناکافــی 
کیــد کردنــد کــه در خانــوادۀ آن هــا مــورد قبــول  می داننــد. ایــن والدیــن روی ارزش هــا و قوانینــی تأ
ــازه  ــم اج ــه بچه های ــی ک ــت: »بازی های ــه گف ــوان دارد در مصاحب ــه دو پســر نوج ــادری ک اســت. م
ــم  ــرم و ه ــن و همس ــم م ــد. ه ــان باش ــب سن ش ــاً مناس ــد حتم ــد بای ــازی کنن ــد و ب ــد بخرن دارن
پســرهایم بــه ســنی کــه روی بــازی نوشــته شــده دقــت می کنیــم؛ ولــی مــن یــا همســرم حتمــاً بــازی 
ــد مــا  ــا عقای ــم چــون بعضــی از بازی هــا چیزهایــی دارد کــه مــا نمی پســندیم و ب را کنتــرل می کنی
ــوع حرف هایشــان«. ــا ن ــا ظاهــر شــخصیت ها ی ــازی ی ــوع موســیقی ب ــاً ن ــدارد، مث ــی ن هم خوان

در مصاحبه هـا مـا بـه مـواردی برخـورد کردیـم کـه نظـام رده بنـدی سـنی داخلـی )اسـرا( را بیش 
از حـد سـخت گیرانه می داننـد. پـدری کـه دختـر هشت سـاله اش کاربـر بازی هـای رایانـه  ای اسـت، 
می گویـد: »بـه نظـر مـن ایـن رده بنـدی سـنی خیلی سـخت می گیـرد. اینکه لبـاس زن ها یـا مردهایی 
کـه واقعـی هـم نیسـتند، بـاز باشـد عیبـی نـدارد، یـا اینکـه در بـازی مشـروبات الکلـی دیده شـود یا 
سـیگار بکشـند مشـکلی نـدارد. در دنیـای امـروز دیگر نمی شـود بچه هـا را تا این حد محـدود کرد«.

جنسیت بازیکن
ــرم  ــان داشــته اند: »دخت ــد و هــم پســر بی ــر دارن ــد دخت ــه هــم فرزن ــژه آن هــا ک ــن به وی برخــی والدی
ــه  ــه بازی هــای فکــری عاق ــرم بیشــتر ب ــا »دخت ــدارد« ی ــه ای ن ــه بازی هــای رایان ــادی ب ــل زی تمای
دارد«. گفت وگوهــای مــا بــا والدیــن نشــان داد کــه ایــن جمــات می توانــد از آنجایــی نشــأت بگیــرد 
کــه والدیــن معتقدنــد جنســیت فرزندشــان بــر اینکــه بــه چــه نــوع بازی هایــی عاقه منــد هســتند 
و کــدام بازی هــا بــرای آن هــا مناســب اســت تأثیــر می گــذارد؛ امــا نبایــد فرامــوش کنیــم فاکتــور 
جنســیت بــرای انتخــاب بــازی محــدود بــه جمــات گفته شــده نیســت. اینکــه فرزنــد دختــر یــا پســر 
مــا بــه چــه نــوع بازی هــای رایانــه ای عاقــۀ بیشــتری دارد یــک موضــوع اســت و اینکــه بســته بــه 
جنســیت او کــدام بــازی بــرای فرزنــد مــا مفیــد اســت، موضوعــی مهم تــر اســت کــه تــا آنجــا کــه 

ــه آن توجــه شــده اســت. ــر ب مشــاهدات و مصاحبه هــای مــا نشــان می دهــد، کم ت
ــرای نظــارت و  ــه ب ــد ک ــی لحــاظ می کنن ــد را آنجای ــن، جنســیت فرزن ــروه دیگــری از والدی گ
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کنتــرل اســتفادۀ کــودک یــا نوجــوان از بازی هــای رایانــه ای برنامه ریــزی می کننــد. در گفت وگــو بــا 
مــادری کــه هــم فرزنــد دختــر دارد و هــم پســر، وقتــی پرســیدیم کــه کــدام بازی هــا بــرای فرزنــد شــما 

ممنــوع اســت، پاســخ جالــب و تأمل برانگیــزی شــنیدیم:
»بـرای پسـرم بازی هایـی که خشـونت دارد و برایش قهرمان سـازی )مبتنی بـر پویانمایی های – 

معـروف( می کنـد. بـرای دختـرم بازی هایی ممنوع اسـت که الگوسـازی مبتنی بر رؤیاپردازی باشـد 
یـا بازی هایـی کـه در آن پوشـش نامناسـب یـا لوازم آرایـش وجـود دارد. بـازی ای را بـرای دختـرم 
انتخـاب می کنـم کـه کاراکترهایـی شـبیه به خودمان داشـته باشـد؛ مثاً موهایش و رنگ چشـمانش 
بایـد مثـل خودمـان باشـد. نمی خواهـم برای دختـرم این الگو شـکل بگیرد که زن زیبـا موهای بلوند 
و چشـمانی آبـی دارد یـا بازی هایـی کـه لوازم آرایـش دارد و دختـرم را بیش ازحـد درگیـر ظاهـر و 

آرایـش بکنـد را انتخـاب نمی کنم«.
نکتــه قابل توجــه در اظهــارات ایــن والدیــن ایــن اســت کــه جنســیت بیشــتر نقــش ســلبی دارد 
تــا ایجابــی کــه نشــان از مغفــول  مانــدن نقــش مثبــت بــازی در تربیــت و آمــوزش فرزنــدان دارد. 
والدیــن معتقدنــد ازآنجاکــه بازی هــای رایانــه ای بیشــتر پســرانه هســتند بایــد نظــارت خــود را روی 
ــه مناسب شــان نیســت را  ــی ک ــران بازی های ــه دخت ــد ک ــت کنن ــا مراقب ــد و ی ــز کنن پســران متمرک
انتخــاب نکننــد. ایــن والدیــن ایــن جنبــه از نظــارت را کــه می تــوان از بازی هــای رایانــه ای بــرای 

پــرورش اســتعدادها و مهارت هــای دختــران و پســران بهــره بــرد، کمتــر مدنظــر قــرار می دهنــد.
جنسـیت و اهمیـت آن در انتخـاب بـازی بـرای کـودک و نوجـوان را می تـوان از منظـری دیگـر 
نیـز موردتوجـه قـرار داد کـه اتفاقـاً رویکردی ایجابی نیز دارد. پیش تر اشـاره شـد کـه والدین این گونه 
می گوینـد کـه دختران شـان کم تـر بـه بازی هـای کامپیوتـری تمایـل دارنـد اما بایـد توجه کرد کـه برای 
دختـران )به ویـژه دختـران نوجـوان( بازی های مفید زیادی در دسـترس نیسـت. دقیقاً در سـنینی که 
هویـت دختـران در حـال شـکل گیری اسـت و سـن آمادگـی بـرای نقش هـای اجتماعـی آینده اسـت، 

محتـوای رسـانه ای مناسـب و به طـور خـاص بازی کامپیوتری مناسـب وجـود ندارد.

مدیریت زمان بازی
»پسـرم - هجده سـاله - آن قـدر در بـازی غـرق می شـود کـه نیازهـای اولیـه مثـل خوابیـدن، – 

غذاخـوردن و یـا حتـی دستشـویی رفتن را فرامـوش می کنـد«.
»بـرای سـاعت بـازی برنامه ریـزی کردیـم؛ اما اغلب نتوانسـته رعایت کند و بـه جاروجنجال – 

کشـیده می شود«.
»زمـان بـازی را کنتـرل می کنـم؛ قانـون گذاشـته ام؛ امـا بچه هـا قانع نمی شـوند. دائـم در حال – 

جنگ هسـتیم«.
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جمــات بــالا، حــرف بســیاری از والدینــی اســت کــه فرزنــد یــا فرزندانشــان کاربــر بازی هــای 
رایانــه ای هســتند. چیــزی کــه در گفت و گوهــای مــا بــا والدیــن بســیار بــه چشــم می آمــد، اهمیــت 
زمــان بــازی بچه هــا بــرای پــدر و مادرهــا بــود. بــه نظــر می رســد والدیــن کنتــرل زمــان بــازی را تنهــا 
و یــا مهم تریــن بخــش از نظــارت بــر بازی کــردن فرزنــد خــود می داننــد؛ شــاید دلیلــش ایــن باشــد 
کیــد زیــادی دارنــد روی کنتــرل زمانــی  کــه بســیاری از کارشناســان و مدرســین ســواد رســانه ای، تأ

کــه کــودک یــا نوجــوان صــرف بــازی رایانــه ای می کنــد.
براســاس گفته هــای والدیــن در مصاحبه هــا می تــوان گفــت کــه والدیــن روی زمانــی کــه 
فرزندشــان صــرف بــازی می کنــد، حســاس اند؛ چراکــه معتقدنــد بــه درس و برنامه هــای آموزشــی 
آســیب می زنــد. به بیــان دیگــر، از نــگاه والدیــن بازی کــردن تأثیــر مســتقیم روی نمــرات فرزندشــان 
ــه  ــا مدرس ــه بچه ه ــی ک ــاً در روزهای ــد؛ مث ــش یاب ــکان کاه ــد ام ــا ح ــد ت ــل بای دارد، به همین دلی
می رونــد یــا نمی تواننــد بــازی کننــد یــا نســبت بــه روزهــای تعطیــل بایــد زمــان به مراتــب کمتــری 
بــه بــازی اختصــاص دهنــد. در قوانینــی کــه بــرای کنتــرل زمــان بــازی بــرای روزهــای عــادی توســط 
والدیــن وضــع شــده، ایــن زمــان حداقــل نیــم ســاعت و حداکثــر ســه ســاعت در نظــر گرفتــه شــده 
اســت. در روزهــا و دوره هــای خــاص مثــل روزهــای امتحانــات زمــان بــازی بســیار کــم و یــا بــه 
ــد: ــز اســتفاده می کنن ــا مجــازات نی ــاداش و ی ــوان پ ــازی به عن صفــر می رســد. گاهــی والدیــن از ب

»پسـرم وقتـی کار نادرسـتی انجـام دهـد یا نمرۀ بـدی بگیرد، به عنوان جریمـه باید کمتر بازی – 
کنـد و یـا وقتـی می خواهـم تشـویقش کنـم اجـازه می دهم بیشـتر بازی کند« یـا »اگر قوانیـن خانه را 

رعایـت نکنـد، وقت کم تـری برای بازی کـردن دارد«.
ــد،  ــا گفتن ــه م ــازی فرزندانشــان ب ــان ب ــر زم ــورد نظــارت ب ــن در م ــروه از والدی ــن گ آنچــه ای
ــه  ــا این گون ــه از گفته ه ــت اســت. اول آنک ــا اهمی ــا ب ــدان آشــکار ام ــه نه چن ــد نکت ــدۀ چن دربردارن
ــن وضــع  ــازی، توســط والدی ــان ب ــرل زم ــه کنت ــوط ب ــن مرب ــولًا قوانی ــه معم ــود ک برداشــت می ش
می شــود و فرزنــد )به ویــژه نوجوانــان( نقــش پررنگــی در قانون گــذاری ندارنــد. دوم اینکــه در 
مــوارد متعــدد، والدیــن بــه کارآمــد  نبــودن و چالش برانگیز بــودن زمان بنــدی بــازی اذعــان دارنــد.

مدیریت مکان بازی
ــازی  ــه مــکان ب ــد، ب ــازی کــردن کــودک و نوجــوان توجــه می کنن ــه زمــان ب ــه ب ــن آن قــدر ک »والدی
ــن در  ــه، برداشــت مــا از تحلیــل صحبت هــا و مشــاهدۀ عملکــرد والدی ــن جمل ــد«. ای توجــه ندارن
مــورد اســتفادۀ فرزندان شــان از بازی هــای رایانــه ای اســت. »زمــان بــازی« در گفت وگــو بــا بیشــتر 
والدیــن حتــی در حــد شــکایت از زیــاد بازی کــردن بچه هــا بــه چشــم می خــورد، امــا تــا جایــی کــه 
ــدش کجــا  ــه فرزن ــه اینک ــادری ب ــدر و م ــر پ ــد، کم ت ــا نشــان می ده ــای م مشــاهدات و مصاحبه ه
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-در خانــه- بــازی می کنــد، دقــت دارد. بــه نظــر می رســد آن گــروه از والدیــن کــه بــر مــکان بــازی  
نیــز نظــارت دارنــد، بســیار کلــی و محــدود این گونــه نظــارت را اعمــال می کننــد. به طــور مثــال، 
»کامپیوتــر بایــد در هــال باشــد« تنهــا قانونــی اســت کــه مــادر بــرای پســر سیزده ســاله خــود گذاشــته 
اســت. مــادر دیگــری در مــورد پســر چهارســاله اش می گویــد: »نبایــد تبلــت یــا گوشــی را در اتــاق 
خــودش اســتفاده کنــد. بایــد جایــی بــازی کنــد کــه حتمــاً یــا مــن یــا پــدرش حضــور داشــته باشــد«.

نظارت غیرمستقیم
بسـیاری از والدیـن و حتـی برخـی از کارشناسـان، خواسـته یـا ناخواسـته ایـن نظـارت را به صورت 
کنتـرل سـخت گیرانه، قانون هـای سـلبی و محدودیـت صرف تعریف می کنند. مشـاهدات ما نشـان 
می دهـد، حداقـل در مـورد والدینـی کـه بـا آن هـا مصاحبه کردیم این مطلب صادق اسـت کـه والدین 
به دلیل نداشـتن اطاعات از راهکارهای نظارت مسـتقیم، کمتر از آن ها اسـتفاده می کنند. هرچند 
والدینـی هسـتند کـه از رمزگـذاری روی تبلت یا گوشـی تلفن همراه و... بـرای محدود کردن یا کنترل 
بـازی  کـردن بچه هـا اسـتفاده می کننـد. بـا مـادری صحبـت کردیـم که بـرای کنتـرل میـزان بازی کردن 
پسـر پنج سـاله و دختـر 2/5 سـاله اش روی موبایـل و تبلـت رمـز می گـذارد یا از رمزگـذاری اینترنت 
اسـتفاده می کنـد، امـا بـه نظـر می رسـد ایـن راهکار بیشـتر بـرای کـودکان کارآمـد باشـد و در دوران 
نوجوانـی چنـدان مؤثـر نباشـد؛ شـاید به همین دلیل مادری برای کنترل پسـر نوجوانـش از چک کردن 

مخفیانـه لینک هـا و سـایت های دانلـود بازی اسـتفاده می کند.
اســتفاده از امکاناتــی مثــل بخــش کنتــرل والدیــن در تنظیمــات بازی هــای رایانــه ای، کنتــرل 
هزینه هــای مربــوط بــه تهیــه یــا ارتقــای بــازی و... در عملکــرد نظــارت والدینــی کــه نمونــۀ پژوهــش 
مــا بودنــد، دیــده نشــد. وقتــی از ایــن گــروه والدیــن پرســیدیم کــه چــرا از ایــن امکانــات نرم افــزاری 
اســتفاده نمی کننــد، پاســخ دادنــد کــه از وجــود آن هــا اطــاع نداشــتند و در مــورد نوجوانــان گفتنــد 
ــا  ــازی مثــل گوشــی، تبلــت و... دسترســی ندارنــد و ایــن نوجوانــان هســتند کــه ب ــزار ب ــه اب کــه ب

اســتفاده از رمــز روی ایــن ابزارهــا دسترســی والدیــن را محــدود می کننــد.

فعالیت های جایگزین
مــادری می گویــد: »بچه هــا موظفنــد روزی یــک ســاعت در انجــام کارهــای خانــه مشــارکت داشــته 
ــد  ــد موقــع غذا خــوردن ســر ســفره بیاین ــواده بای ــد: »همــه اعضــای خان ــه می کن باشــند«. او اضاف
ــدا  ــن مجــال را پی ــر ای ــواده کم ت ــن خان ــدان ای ــن شــکل فرزن ــه ای ــم«. ب ــا هــم غــذا بخوری و همــه ب

ــد. ــازی اســتفاده کنن ــرای ب ــان غذا خــوردن ب ــد از زم می کنن
پــدری دســت به کار طراحــی بازی هــای فکــری و خاقانــه بــرای فرزندانــش شــده، او بازی هــای 
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ــار پســر نه ســاله و دختــر چهارده ســاله اش قــرار  خانگــی بــدون وســیله طراحــی می کنــد و در اختی
می دهــد. طبــق گفته هــای ایــن پــدر، دختــر خانــواده نیــز کم کــم دســت به کار خلــق و طراحــی چنیــن 

بازی هایــی شــده و از مصرف کننــدۀ بازی هــا بــه تولیدکننــدۀ بــازی تبدیــل شــده اســت.
پسـر سیزده سـالۀ عاقه منـد بـه ورزش، هفتـه ای سـه یـا چهـار روز بـه باشـگاه مـی رود و ورزش 
می کنـد. مـادر ایـن پسـر معتقـد اسـت کـه ورزش تأثیر خوبـی در پرکـردن اوقات فراغت پسـرش و 
فعالیـت فیزیکـی و تخلیـۀ انـرژی او دارد. فوتبال دسـتی بـازی موردعاقـۀ پسـر نوجوانـی اسـت کـه 
بـا مـادر او گفت وگـو کردیـم. ایـن مـادر می گویـد: »یـک فوتبال دسـتی خریدیـم کـه بتوانـد در خانه با 

دوسـتانش یـا خانوادگـی بـازی کنـد و سـرگرم شـود و کمتـر بـرای بازی سـراغ کامپیوتـر برود«.

همراهی و مشارکت
مشــاهدات و مصاحبه هــای مــا نشــان می دهــد کــه کــم نیســتند والدینــی کــه نه تنهــا دربــارۀ دنیــای 
گاهــی در  ــد؛ بلکــه در مقابــل افزایــش آ فنّاوری هــای نویــن ارتباطــی دانــش و آگاهــی کمــی دارن
ایــن حــوزه نیــز مقاومــت می کننــد. یکــی از مصاحبه شــوندگان مــا مــادری بــود کــه ســه پســر دارد. 
دو پســر بزرگ تــر او کاربــر بازی هــای رایانــه ای هســتند. او ازطریــق دوره هــای آموزشــی در مدرســۀ 
پســرانش و مطالــب موجــود در فضــای مجــازی، در مــورد چگونگــی نظــارت بــر مصــرف رســانه ای 
گاهــی کســب کــرده اســت. وقتــی از او پرســیدیم کــه تابه حــال بــا فرزندانــش هم بــازی  فرزنــدان آ
ــا در  ــت: »بچه ه ــدیم، او گف ــا ش ــه جوی ــل را ک ــه!« دلی ــه و متعجــب پاســخ داد: »ن ــده، قاطعان ش
ــان را ســبک  ــم خودم ــازی کنی ــا ب ــا آن ه ــر ب ــد. اگ ــازی می کنن ــه ای ب ــر شــده اند و حرف ــازی ماه ب
کرده ایــم. بازی کــردن بــا آن هــا نــه بــرای مــا جذابیتــی دارد و نــه بچه هــا عاقــه دارنــد بــا والدیــن 
بــازی کننــد. فکــر کنــم اگــر بخواهــم بــا پســرانم بــازی کنــم، همــان اول حوصله شــان ســر مــی رود. 
آن هــا می خواهنــد بــازی کننــد، حوصلــه ندارنــد تــازه بــه مــن یــاد بدهنــد کــه چطــور بــازی کنــم.« 
ــر از  ــت: »غی ــه گف ــم ک ــرش می گذاری ــت  دیگ ــار صحب ــادر را کن ــن م ــای ای ــن صحبت ه ــی ای وقت
یک ســری قانــون کــه بــرای زمــان بازی کــردن، مشــارکت در کارهــای خانــه و یــا حضــور در کنــار 
ــی  ــن هــم خیل ــن قوانی ــد. ای ــواده موقــع صــرف غــذا گذاشــتیم، کار دیگــری از دســتم برنمی آی خان
مؤثــر نبوده انــد«. می توانیــم ایــن برداشــت را داشــته باشــیم کــه صرفــاً داشــتن اطاعــات به صــورت 
تئــوری کافــی نیســت و لازم اســت والدیــن بــرای اتخــاذ راهکارهــای نظارتــی کارآمدتــر، خــود وارد 
میــدان ارتباطــات نویــن شــوند و به صــورت عملــی از چندوچــون آن و شــیوه های کنشــگری افــراد 

در ایــن عرصــه مطلــع شــوند.
ــذف  ــی ح ــد نظارت ــرف را از فراین ــن در مص ــارکت والدی ــان مش ــا هم ــدن ی ــازی ش ــر هم ب اگ
ــت  ــرار اس ــه ق ــی ک ــا کس ــر ی ــا ناظ ــد ت ــازی می کنن ــر را ب ــش کنترل گ ــتر نق ــن بیش ــم، والدی کنی
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مصــرف رســانه ای فرزنــدش را مدیریــت کنــد. در ایــن شــرایط مقاومــت و ســرپیچی فرزنــد بیشــتر 
خواهــد شــد. هم بازی شــدن، والدیــن را کنــار فرزنــدان قــرار می دهــد و دیگــر فرزنــدان بــا قوانیــن 
ــی کــه طــی ایــن پژوهــش انجــام  ــه پاییــن مواجــه نمی شــوند. مصاحبه های ــالا ب و دســتورهای از ب
ــردن فرزندشــان  ــازی  ک ــد ب ــه شــکل فعــال وارد فراین ــن ب ــه عــدۀ کمــی از والدی شــد نشــان داد ک
ــام  ــه انج ــی را ب ــتند زمان ــاد نمی توانس ــغلۀ زی ــل مش ــه دلی ــه ب ــد ک ــم بودن ــی ه ــوند. والدین می ش
بازی هــای رایانــه ای همــراه فرزندشــان اختصــاص دهنــد، امــا کنــار فرزندشــان حضــور دارنــد و بــا 
او همراه انــد؛ بــرای مثــال می توانیــم بــه پــدری اشــاره کنیــم کــه زمــان بــازی  کــردن فرزنــدش کنــار 
ــد و پیام هایــش را پاســخ می دهــد،  ــه ایمیل هایــش را چــک می کن او حضــور دارد و همین طــور ک
بــرای موفقیــت فرزنــدش در یــک مرحلــه همــراه او شــادی می کنــد، بــه او بــرای گذرانــدن مرحلــه ای 

ــد. ــازی می کن مشــکل راهــکار می دهــد و هــر زمــان کــه امکانــش باشــد همــراه او ب

گاهی بخش آ
ــت و  ــان اس ــودکان و نوجوان ــه ک ــی ب گاهی بخش ــد آ ــانه ای، کلی ــوای رس ــورد محت ــو در م گفت وگ
ــه عهــده  گاهی بخشــی ب ــده ای در مــورد آ ــان نقــش مهــم و تعیین کنن ــوان اولیــن مربی ــن به عن والدی
دارنــد. به عــاوه ایــن کــه میــزان قابل توجهــی از مصــرف رســانه ای کــودکان و نوجوانــان در خانــه 
ــه شــکل  ــی، ب ــن کودک ــدان از ســنین پایی ــا فرزن ــن ب ــوی والدی ــن گفت وگ ــد؛ بنابرای ــاق می افت اتف
ــازی چــه رخ  ــن کــه در ب ــازی و ای ــا آســیب زا، خــط ب ــد ی پرسش و پاســخ در مــورد بازی هــای مفی
ــادی در  ــر انتق ــت تفک ــه شــکل گیری و تقوی ــه ب ــد؛ پرسش و پاســخ هایی ک ــت می یاب ــد اهمی می ده

ــد. ــودک و نوجــوان کمــک می کن ک
والدیــن بــه ایــن ســؤال مــا کــه »آیــا در مــورد بازی  هــای رایانــه ای و آثــارش بــا فرزنــدان خــود 
صحبــت می کنیــد؟« دو گونــه پاســخ دادنــد. گــروه اول والدینــی هســتند کــه معتقدنــد بایــد در مــورد 
بازی هــا بــرای فرزندشــان صحبــت کننــد و بــه آن هــا اطاعــات و آگاهــی بدهنــد؛ ماننــد مــادری 
کــه می گویــد: »گاهــی در مــورد مشــکاتی کــه ممکــن اســت بــا بازی کــردن برایــش پیــش بیایــد بــا 
ــو  ــورد گفت و گ ــن م ــا فرزندان شــان در ای ــه ب ــی هســتند ک ــروه دوم والدین ــم«. گ ــت می کن او صحب
ــد. تحلیــل مصاحبه هــا نشــان  ــد و طــی ایــن گفت وگوهــا اطاعــات لازم را منتقــل می کنن می کنن
ــروه اول، از نتیجــۀ  ــه گ ــد و نســبت ب ــل کرده ان ــر عم ــروه دوم در آگاهــی بخشــی موفق ت ــه گ داد ک

ــتند. ــر هس ــا راضی ت گفت وگوه
تفــاوت در عملکــرد ایــن دو گــروه و نتیجــۀ آن، یــک نکتــۀ به ظاهــر ســاده اســت و آن 
گفت وگــو به جــای صحبت هــای یک طرفــۀ معمــول پــدر و مادرهاســت. فرزنــدان مــا )به ویــژه 
در ســنین نوجوانــی( تمایلــی بــه شــنیدن ســخنرانی های سراســر نصیحــت ندارنــد و دوســت ندارنــد 
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ــالا بــه آن هــا دیکتــه شــود، امــا از گفت وگوهایــی اســتقبال می کننــد کــه طرفیــن  دســتورهایی از ب
در جایگاهــی برابــر بــا هــم صحبــت می کننــد، جنبــۀ دســتوری نــدارد و نظــر و عقیــدۀ آن هــا دارای 
ارزش اســت. یکــی از کارشناســان از ایــن نــوع گفت وگــو بــا عنــوان »بحــث گروهــی افقــی« یــاد 
می کنــد. یافته هــای مــا در مــورد ایــن گــروه از والدیــن نشــان می دهــد کــه والدینــی کــه از ایــن نــوع 
گاهی بخشــی را کارآمدتــر می داننــد و فرزندان شــان بیشــتر پذیــرای  گفت وگــو اســتفاده می کننــد، آ

ســخنان والدیــن هســتند.
در میـان والدینـی کـه بـا آن هـا مصاحبه کردیم، تعداد کسـانی که از این راهکار اسـتفاده می کنند 
زیـاد نیسـت؛ به عبارت دیگـر، علی رغـم اهمیـت آن، ایـن راهـکار چنـدان اسـتفاده نمی شـود. چرایی 
آن را می توانیـم آنجـا جسـت وجو کنیـم کـه والدیـن اطاعـات چندانـی در مـورد محتـوای بازی هـا، 
شـخصیت ها و جذابیت هـای آن هـا ندارنـد. بـه نظـر می رسـد والدینـی کـه بـا فرزنـدان خـود هم بازی 
می شـوند و جریـان و هیجـان بـازی را لمـس می کننـد در ایـن گفت وگو هـا موفق تـر عمـل می کننـد. 

والدیـن دیگـر صرفـاً نـکات اخاقـی و بایدونبایدهـا را بـه فرزندان گوشـزد می کنند.

تحلیل 
ــد  ــد و فرزن ــا نوجــوان دارن ــودک ی ــد ک ــه فرزن ــی ک ــر از والدین ــا دوازده نف ــا ب ــن پژوهــش، م در ای
آن هــا کاربــر بازی هــای رایانــه ای اســت، مصاحبــۀ عمیــق نیمه ســاختاریافته انجــام داده ایــم. در ایــن 
مصاحبه هــا بــا والدیــن در مــورد شــیوه های نظــارت بــر اســتفادۀ فرزنــدان از بازی هــای رایانــه ای، 
ــا عــدم  ــر کیفیــت نظــارت و مرزهــای والدیــن در مــورد تأییــد ی تأثیــر مباحــث ســواد رســانه ای ب
ــه  ــد ک ــه دســت آم ــی ب ــا یافته های ــل مصاحبه ه ــوع، از تحلی ــم. درمجم ــت کردی ــازی صحب ــد ب تأیی
در قســمت اول ایــن فصــل دســته بندی شــده و بــه شــکل مشــروح بــه آن پرداخته ایــم. »مدیریــت 
ــن  ــه والدی ــت؛ چراک ــارت اس ــد نظ ــن گام در فراین ــن و مهم تری ــن« اولی ــانه ای والدی ــرف رس مص
ــرای مصــرف رســانه ای  ــی قوانیــن و چارچوب هــای وضع شــده ب ــدان هســتند و زمان الگــوی فرزن
گاه و عامــل بــه  فرزنــدان دارای مقبولیــت و ضمانــت اجرایــی اســت کــه خــود والدیــن کاربرانــی آ

ــه باشــند. ــن گفته و ناگفت ــن قوانی ای
مســئله »انتخــاب بــازی«، شــیوه ها و چگونگــی انجــام آن تقریبــاً در پاســخ همــۀ والدیــن دیــده 
می شــود. طبــق اظهــارات والدیــن، انتخــاب بــازی در ســنین پاییــن و کودکــی فرزنــدان بــه شــکل 
مســتقیم و توســط والدیــن انجــام می شــود؛ ولــی بــا بزرگ تــر شــدن فرزنــدان ایــن انتخــاب کمتــر 
ــاب  ــم در انتخ ــاخص های مه ــی از ش ــد. یک ــاق می افت ــن اتف ــب والدی ــتقیم از جان ــه شــکل مس ب
بــازی بــرای کــودک و نوجــوان مطابقــت آن بــازی بــا ســن کــودک و نوجــوان اســت کــه والدیــن 
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بــه شــکل مســتقیم یــا ضمنــی بــه آن اشــاره کرده انــد. گروهــی از والدیــن بــه وجــود نظــام رده بنــدی 
ــن از  ــی گروهــی دیگــر از والدی ــد ول ــازی اســتفاده می کنن ــرای انتخــاب ب ــد و از آن ب گاه ان ســنی آ
وجــود این گونــه رده بنــدی اطــاع ندارنــد. از تحلیــل مصاحبه هــا برداشــت می شــود کــه لحاظ کــردن 
»رده بنــدی ســنی« در انتخــاب بــازی چنــدان قــوی نیســت. »جنســیت بازیکــن« بیشــتر در مــورد 
اعمــال محدودیــت و قوانیــن ســلبی در فراینــد نظارتــی در نظــر گرفتــه می شــود و والدیــن معتقدنــد 
کــه بازی هــای رایانــه ای بیشــتر پســرانه اســت و دختــران کم تــر بــه ایــن بازی هــای تمایــل دارنــد.
ــده ای از  ــن بخــش عم ــت دارد. والدی ــیار اهمی ــن بس ــگاه والدی ــازی« از ن ــان ب ــت زم »مدیری
ــه ای را در کاهــش زمــان بازی کــردن بچه هــا  ــر اســتفادۀ فرزندانشــان از بازی هــای رایان نظــارت ب
معنــی می کننــد. آن هــا ایــن کاهــش زمــان را ازطریــق وضــع قوانیــن مســتقیم یــا غیرمســتقیم در 
خانــه محقــق می کننــد. نکتــۀ قابل توجــه در مــورد مدیریــت زمــان ایــن اســت کــه والدیــن اظهــار 
ــه  ــر ب ــت نمی شــود و منج ــدان رعای ــن از ســوی فرزن ــن قوانی ــوارد ای ــه در بســیاری م ــد ک می کنن
چالــش و جــدل در خانــواده می شــود. »مدیریــت مــکان بــازی« امــا بــه انــدازۀ مدیریــت زمــان مــورد 

ــرد. ــن قــرار نمی گی توجــه والدی
می تــوان گفــت کــه »نظــارت غیرمســتقیم« بــر بازی کــردن کــودکان و نوجوانــان در مــورد والدیــن 
ــن  ــن والدی ــرای کــودکان خاصــه می شــود و ای ــازی ب ــزار ب ــه رمزگــذاری روی اب ــه ب مــورد مصاحب
گاهــی لازم در مــورد امکانــات بخــش کنتــرل والدیــن در قســمت تنظیمــات بازی هــای رایانــه ای  آ
را ندارنــد. تعریــف »فعالیت هــای جایگزیــن« بازی کــردن بــه معنــی کاهــش زمــان بــدون برنامــه 
و رهاشــدۀ کــودکان و نوجوانــان اســت. ایــن شــیوه توســط والدینــی کــه بــا آن هــا مصاحبــه شــد یــا 
ــواده ســر  ــزوم حضــور اعضــای خان ــه، ل ازطریــق وضــع قوانینــی مثــل مشــارکت در کارهــای خان
ــی، ورزش و...  ــه و فیزیک ــای خاقان ــی چــون بازی ه ــزی فعالیت های ــق برنامه ری ــا ازطری ســفره ی

ــال می شــود. ــدان اعم ــق و توانایی هــای فرزن براســاس عای
»همراهــی و مشــارکت والدیــن« بــا فرزنــدان در فراینــد بــازی به عنــوان عاملــی مهــم در 
ــوی  ــر از س ــه کمت ــی اســت ک ــارت، عامل ــتانۀ نظ ــد دوس ــت بع ــری و تقوی ــۀ کنترل گ ــل جنب تعدی
ــه اســت. براســاس یافته هــای مــا از مصاحبه هــا، مشــغلۀ والدیــن،  والدیــن موردتوجــه قــرار گرفت
بی عاقه بــودن والدیــن بــه بازی هــای رایانــه ای و نداشــتن مهــارت کافــی -بــه انــدازۀ فرزنــدان- در 
ــوان  ــد به عن ــن می توانن ــه والدی ــکار اســت. اگرچ ــن راه ــر از ای ــتفادۀ کمت ــل اس ــا دلای ــن بازی ه ای
تماشــاگر، حضــوری فعــال در فراینــد بازی کــردن فرزنــدان داشــته باشــند کــه عمــاً نیــاز کم تــری بــه 

ــرد. ــن قــرار نمی گی ــدان مــورد اســتفادۀ والدی ــن راهــکار چن ــازی دارد، بازهــم ای مهــارت در ب
گاهی بخشــی« توســط پــدر و مادرهایــی کــه بــا آن هــا مصاحبــه کردیــم بــه دو شــکل  »آ
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صحبت هــای یک طرفــه از ســوی والدیــن در مــورد بازی هــای رایانــه ای و آســیب های ایــن 
ــدان  ــن و فرزن ــان والدی ــه شــکل پرسش و پاســخ می ــه ب ــوی دوطرف ــور گفت وگ ــا و همین ط بازی ه
صــورت می گیــرد. طبــق گفته هــای والدیــن در مصاحبه هــا، شــکل دوم؛ یعنــی گفت وگــوی 
دوطرفــه، موفق تــر عمــل کــرده اســت. نتایــج ایــن بخــش از پژوهــش در نمــودار درختــی صفحــۀ 

ــت. ــده اس ــه  ش ــه ارائ ــورت خاص ــد به ص بع

جدول 1. پیکربندی والدگری مطلوب 

الگوی ناکارآمدالگوی کارآمدمؤلفه

گاهی فناورانهپیش گام و الگومدیریت مصرف رسانه ای والدین نیازمند ارتقای آ

بی تفاوتی و کناره گیریهدایتگری پنهانانتخاب بازی

گاهی از الزام و ناکافی بودننظام رده بندی بی اطاعی و سخت گیریآ

محرومیت بخشی و محدودکنندگیفرصت شناسی معقولجنسیت بازیکن

قانون گذاری یک طرفهدارابودن ایده های جایگزینمدیریت زمان بازی

بی توجهی و اتاق خصوصیفضای عمومی خانهمدیریت مکان بازی

نظارت غیرمستقیم
استفاده از امکانات کنترل در کنسول ها و 

ابزارها
چک کردن دائم

فعالیت براساس عائق و استعدادهای فرزندفعالیت های جایگزین
کاهش زمان بدون برنامه و 

رهاشده

همراهی و مشارکت والدین در 
بازی

رهاکردن و همراهی نکردنتقویت بُعد دوستانه نظارت

گاهی بخشی تنبه بخشی آمرانه یک طرفگفت وگوی دوطرفه بین والد -فرزندآ

نتیجه گیری
نقـاط هم سـویۀ قواعـد بومـی سـواد بـازی در بیـن خانواده هـای ایرانـی بـا قواعـد جهانـی آن عمدتـاً 
در حوزه هـای کمیت گـرا، قابل سـنجش و عینیت گـرا وجـود دارنـد. حوزه هـای کمیت گـرا حوزه هایـی 
همچـون زمـان بـازی، مـکان بـازی، رفتارهـای جایگزیـن، دقـت در انتخـاب ژانـر بـازی و توجه به 
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نظـام رده بنـدی سـنی هسـتند. تقریبـاً در همـۀ الگوهـای نظارتـی، چـه بین المللـی و چـه داخلـی، بـه 
والدیـن توصیـه می شـود که بر میزان اسـتفادۀ کـودک و نوجوان از بازی های رایانه ای نظارت داشـته 

باشـند یـا از خصوصی شـدن فضـای اسـتفادۀ فرزنـدان از ایـن بازی هـا جلوگیـری کنند.
براســاس یافته هــای به دســت آمده از تحلیــل مصاحبه هــا، بــه نظــر می رســد نقــاط محدودکننــدۀ 
بیشــتری در حــوزۀ ســواد بومــی بــازی در قیــاس بــا قواعــد جهانــی پدیــد می آیــد. محدودیت هایــی 
کــه بــا توجــه بــه قواعــد شــرعی، ســنتی، هنجــاری و حاکمیتــی در بومیــت جامعــه ایــران در مدیریت 
و تربیــت فرزنــدان بــه شــکل عــدم  مواجهــه، عــدم  مصــرف، کنتــرل مصــرف و... نمــود می یابــد. این 
ــی  ــز از نظام هــای ارزشــی جهان ــرد کــه متمای قواعــد بومــی از نظام هــای ارزشــی ای نشــأت می گی
اســت. ایــن ارزش هــا در ایــران یــا از قواعــد آســمانی و الهــی یــا از تجربیــات هنجــاری تاریخــی، 
عرفــی یــا طبــق آنچــه از ســوی نظــام حاکمیتــی ارزش تلقــی می شــود، سرچشــمه گرفته انــد. ریشــۀ 
قواعــد شــرعی بــه دســتورات و احــکام دینــی و اخاقــی برمی گــردد و ریشــۀ تجربیــات هنجــاری 
تاریخــی بــه آزمون خطاهایــی برمی گــردد کــه فــرد در طــول تاریــخ آن هــا را زیســته و تجربــه کــرده 
اســت، تجربیــات مثبــت را حفــظ کــرده و تجربیــات منفــی در طــول زمــان و در گذارهــای مختلــف 
ــی  ــات تاریخ ــن تجربی ــۀ ای ــده اند. ریش ــذف ش ــط آرام آرام ح ــای غل ــوان بدعت ه ــی، به عن تاریخ
دائمــاً در حــال تطــور و به روز شــدن  هســتند، امــا می تــوان گفــت ریشــۀ قواعــد دینــی و آســمانی 
قابل تغییــر نیســتند. تنهــا در نمودهــای عینــی و آیینــی -تــا جایــی کــه ایــن قواعــد اجــازه دهنــد- 
گاهــی تغییــرات شــکلی اتفــاق می افتــد، آن هــم به نحــوی کــه بــه ذات و ریشــۀ اصلــی اعمــال و 

احــکام صدمــه وارد نشــود . 
ارتباطــات نویــن چیــزی جــدای از آنچــه نیســت کــه تــا پیــش از ایــن روابــط و مفاهیــم مربــوط 
بــه انســان را شــکل مــی داد؛ یعنــی مفاهیــم اساســی و بنیــادی زندگــی و روابــط بشــر در ارتباطــات 
نویــن هــم مهــم و اساســی اســت. وقتــی مــا در ســواد رســانه ای یــا در حــوزۀ خاص تــر آن، از ســواد 
ــرای  ــه اشــاره می کنیــم. ب ــه همــان مفاهیــم پای ــا غیرمســتقیم ب ــازی ســخن می گوییــم، مســتقیم ی ب
ــم در ذهــن خــود زمــان را  ــرل روی زمــان بازی کــردن صحبــت می کنی ــی در مــورد کنت ــال، وقت مث
ارزشــمند فــرض می کنیــم و می خواهیــم ایــن عنصــر ارزشــمند و گــذرا را بــه بهــای ناچیــز از دســت 
ندهیــم. وقتــی در مــورد انتخــاب بــازی براســاس توانایی هــا، اســتعدادها و عایــق فرزندمــان ســخن 
می گوییــم بــه ایــن مســئله توجــه داریــم کــه فرزنــد مــن در جایــگاه انســان بایــد بــه تعالــی و تکامــل 
برســد. پــس بایــد اســتعدادهایش از حالــت بالقــوه در بیایــد و بالفعــل شــود، بنابرایــن بایــد بازی ای 
را برایــش انتخــاب کنــم -یــا او را بــه ســمت انتخــاب بــازی ای هدایــت کنــم- کــه در جهــت رشــد و 
شــکوفایی او باشــد. مــا به عنــوان پــدر و مــادر یــا مربــی ســعی می کنیــم در مــورد امنیــت و حریــم 
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شــخصی کــودک یــا نوجــوان مراقــب باشــیم و بــه او آمــوزش دهیــم کــه ایــن امنیت و حریم شــخصی 
مــورد تعــرض و آســیب قــرار نگیــرد. بدین منظــور، بایــد از پیــش ایــن مفاهیــم را بــرای او تعریــف 
کــرده باشــیم و کــودک یــا نوجــوان اهمیــت ایــن مفاهیــم را درک کــرده باشــد تــا تعــرض بــه آن را 

خطــر و آســیب بدانــد و از آن جلوگیــری کنــد.
ــدان از  ــرل اســتفادۀ فرزن ــی چــون شــیوه های مســتقیم نظــارت و کنت ــه، از مباحث ــن لای در ای
ــن  ــگاه اولی ــز، در جای ــر چی ــر از ه ــر و مهم ت ــن پیش ت ــم. والدی ــر می روی ــه ای فرات ــای رایان بازی ه
ــا  ــد ب ــده و هدفمن ــی باقاع ــند و تعامل ــر آگاه باش ــک کارب ــد ی ــدان، بای ــوی فرزن ــن الگ و مهم تری
تکنولوژ هــای ارتباطــی داشــته باشــند. در گام بعــد، در ســنین پاییــن کودکــی کــه وظیفــۀ انتخــاب 
محتــوای رســانه ای بــرای کــودک بــه شــکل مســتقیم بــه عهــدۀ پــدر و مــادر اســت، والدیــن بایــد 
تــاش کننــد کــه محتــوای -مثــاً بــازی رایانــه ای- فاخــر در اختیــار کــودک قــرار دهنــد و ذائقــۀ او 

را تربیــت کننــد تــا بــا هــر بــازی ســطح پاییــن بــه وجــد نیایــد.
بنابرایــن، بایــد دقــت کنیــم کــه اگــر مصــرف رســانه -در اینجــا تمرکــز روی بازی هــای رایانــه ای 
ــد و  اســت- توســط کــودک و نوجــوان از حالــت ســرگرمی صــرف خــارج شــود و شــکلی هدفمن
گاهانــه بــه خــود بگیــرد، آن وقــت می توانیــم بگوییــم کــه تــا حــدی در کاهــش آســیب ها و افزایــش  آ

فرصت هــای بازی هــای رایانــه ای بــرای کاربــر کــودک و نوجــوان موفــق خواهیــم بــود.

 پیشنهادها
شـکل گیری نظام نامـۀ جامـع سـواد رسـانه ای در سـطوح مختلـف شـامل مدیـران، متصدیـان و   

کارمنـدان، کارشناسـان، افـراد جامعـه و خانواده هـا )تعامـل والدیـن و فرزنـدان(: ایـن نظام نامـۀ 
جامـع بـه نـوع افزایـش و ارتقـا سـطح سـواد رسـانه ای تمامـی افـراد جامعه با هر سـطح و سـرمایۀ 
اجتماعی، فرهنگی و اقتصادی مربوط می شـود. دسـتورالعمل های اجرایی ویژۀ مدیران از بالاترین 
سـطوح تـا پایین تریـن سـطوح هـر سـازمان یـا وزارتخانـه، بایـد به صـورت کلـی در ایـن نظام نامـه 
روشـن باشـد. همچنیـن در ایـن نظـام قواعـد و چارچوبـی طراحـی شـود تـا هرکسـی بـدون داشـتن 
مجـوز یـا سـطح دانـش کافـی اجازۀ اسـتفاده از نام مدرس یا کارشـناس این حوزه را بـه خود ندهد. 
در کنـار ارائـۀ دسـتورالعمل های نشـئت گرفته از سـواد رسـانه ای متناسـب جامعـه ایـران، پیشـنهاد 
می شـود براسـاس قشـربندی و تنـوع باورها بـه ایدئولوژی های مختلف، دسـتورالعمل های متنوعی 

بـرای خانواده هـا در تعامـل بـا فرزندان شـان در ایـن نظام نامـه پدیـد آیـد.
به منظــور تعامــل بهتــر و کارآمدتــر بیــن نظــام رده بنــدی ســنی بازی هــا بــا خانواده ها، نخســت   

توصیــه می شــود کــه در فضــای مجــازی یــک ســامانه مخصــوص خانواده هــا بــرای نظردهــی دربــارۀ 
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رده بنــدی ســنی بازی هــا راه انــدازی شــود. ایــن ســامانه می توانــد عاوه بــر امــکان نظردهــی کمّــی 
ــن،  ــر ای ــرد. افزون ب ــده گی ــر عه ــز ب ــن را نی ــی والدی ــی و محتوای ــع آوری نظــرات کیف ــن، جم والدی
ــق  ــای عمی ــب مصاحبه ه ــا در قال ــد ت ــد خــود را موظــف بدان ــن ســامانه بای ــف، ای در ادوار مختل
ــن،  ــدت والدی ــدت و بلندم ــدت، میان م ــای کوتاه م ــای دوره ه ــه نیازه ــی، ب و نظرســنجی های کیف

بســته بــه مقتضیــات و شــرایط هــر دوران دســت زنــد.
همچنیــن در یــک تعامــل چندجانبــه بیــن تولیدکننــدگان و پخش کننــدگان بازی هــا )متولیــان   

ــی و مربوطــۀ حــوزۀ  ــی شــامل ســازمان های متول ــام حاکمیت ــه ای( و نظ ــای رایان ــت بازی ه صنع
فرهنــگ و خانــواده )همچــون: اســرا، وزارت آموزش وپــرورش، صداوســیما، بنیــاد ملــی بازی هــای 
رایانــه ای، نیــروی انتظامــی و...( برنامه ریزی هــای جامعــی به منظــور ارتقــا آموزشــی ســطح ســواد 
ــرل  ــارۀ مدیریــت و کنت ــن نظــام آموزشــی عمومــی کــه درب ــرد. ای و دانــش خانواده هــا صــورت گی
محتــوای مصــرف محتــوای بازی هــا و شــیوه های اعمــال درســت ایــن اهــداف در ســبک زندگــی 
خانــواده اســت، بایــد در شــکل و زبانــی ســاده و بــه صورتــی همه فهــم و جامــع طراحــی و در اختیــار 

عمــوم اقشــار جامعــه قــرار گیــرد.
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