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دبستانی پیش کودکان ایرانی -اسلامی هویت بازنمایی در ای رایانه های بازی نقش بررسی  

دبستانی پیش مربی – صفاری فاطمه  

Email:  fatemehsaffari@yahoo.com 

 چکیده

 می پیش فرهنگ آن ی اشاعه هدف با و شده تولید کشور هر فرهنگی الگوهای با متناسب و خاص فضای در ای رایانه های بازی

 بازی در موجود فضای بنابراین شوند می همسو و هماهنگ آن با و شناخته را سازنده کشورهای فرهنگ زمان گذر با مخاطبان و رود

 به تحقیق این در اساس همین بر. نماید تحول و تغییر دچار را آن و کرده اثر مخاطب زندگی سبک بر تواند می ای رایانه های

 ها بازی این مخاطب و ام پرداخته دبستانی پیش کودکان ایرانی -اسلامی هویت بازنمایی در ای هرایان های بازی نقش بررسی

 اصلی هدف. است گیری شکل حال در بیرونی و محیطی عوامل به توجه با آنها شخصیت که هستند دبستان از پیش نوآموزان

 شکل موجب که است ای رایانه های بازی در اسلامی -انیایر ورسوم آداب و تاریخی بناهای و مذهبی -دینی الگوهای معرفی تحقیق

 این انجام با است ای کتابخانه روش از پژوهش نیاز مورد اطلاعات آوری جمع.شود می درکودکان اسلامی -ایرانی هویت گیری

 سنین از ای رایانه یها بازی در اسلامی – ایرانی فرهنگ اصول از استفاده به توجه روند هرچه که رسیدم نتیجه این به  پژوهش،

 و کشور به تر متعهد جوانانی با درآینده و میابد تعالی رشد آن با و میگیرد قرار کودک روح و ذهن در اصل این باشد بیشتر کودکی

 .بود خواهیم روبرو مذهبی عقاید

 .ی، بازی های رایانه ای ، پیش دبستانابعاد رفتاری کودکانهویت اسلامی ایرانی ، کلمات کلیدی : 

 مقدمه 

هویت، سازوکاری است که به صورت شکلی از آگاهی متبلور می شود و در جامعه، نوعی انسجام و همبستگی ایجاد می کند. هویت 

ملی، مجموعه ای از گرایش های مثبت نسبت به عوامل و عناصر و الگوهای هویت بخش و یکپارچه کننده در سطح یک کشور، به 

توجه به اهمیت بازی در رشد همه جانبه ی در ابعاد رفتاری کودکان،  (6931رشدی زاده، احمدلو، )م.عنوان یک واحد سیاسی است

و تمام افرادی که با کودک و نوجوان سرو کار  والدین ،کودک و تاثیر گذاری آن روی جنبه های مختلف جسمی، روانی و اجتماعی

با توجه به اینکه ی بازی کودکان تلاش گسترده ای داشته باشند دارد تا در تهیه ی و تدارک شرایط مناسب برا می دارند را وا

         بیشترین تاثیر پذیری کودکان از محیط دوران کودکی است و این دوره به شکل دهی شخصیت آینده ی کودک نقش بنیادی 

ای در فضای خاص  ند. هر بازی رایانهای به علت خاصیت تعاملی اهمیت فراوان دار های رایانه بازی (6931دارد . )رفیعی پور، کفاش، 

آرام، فرهنگ حاکم بر کشور سازنده را  شود و حاصل رمزهایی است که مخاطب برای تعامل با آن آرام فرهنگی و اجتماعی تولید می

تواند محیط  یای غربی، م های رایانه کند تا بازی را پیش ببرد. از این رو، فضای موجود در بازی شناسد و با آن تعامل پیدا می می

مناسبی برای تغییر سبک زندگی یا همان نظام ادراکات و رفتارهای خاص و روابط ویژه باشد و فضایی مناسب برای انتقال رفتارهای 

 (6931،  رئیسی وانانی ).گذارند، فراهم آورد هایی که سبک زندگی خاصی را به نمایش می فرهنگی و کنش و واکنش
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ه قدرت یادگیری وپیشرفت هردانش آموزی را بحرکت درآورد و آنها را برای ادامه تحصیل آماده هدف پیش دبستانی این است ک

 .از بخش های ضروری این فعالیتها میباشند نش آموزنماید. بازی و خلاقیت کرده و حمایت ازهماهنگی درپیشرفت دا

 

 تحقیق و اهمیت بیان مسئله 

پذیری کودکان و نوجوانان را به خود اختصاص  ای از فرایند جامعه ناپذیری، بخش عمده ای به صورت اجتناب های رایانه امروزه بازی

کودکان و نوجوانان ـ که نسل آینده « سبک زندگی»رهنگی بر ای به لحاظ اجتماعی ـ ف های رایانه اند. مسلم است که اثر بازی داده

ای نه فقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه از صنایع بزرگی است که  های رایانه ای بسیار مهم است؛ زیرا بازی اند ـ مسئله جامعه

آنان اثر داشته است. کودکان و نوجوانان گذارد. صنعتی که در دو دهه اخیر، بر هویت افراد و سبک زندگی  بر فرهنگ جوامع اثر می

ای را به راحتی در اختیار دارند و با آنها سرگرم  های رایانه به مدد والدین و دوستان از طریق موبایل، تبلت و اقلام مشابه، انواع بازی

پذیری یا   دگی، مسئولیتتوانند شخصیت آنها را به سوی بالن ها، غذای روح آنان هستند و می شوند، در حالی که این بازی می

کنندگان آن به  ای بر نحوه نگرش مصرف های رایانه پرخاشگری و ضعف اخلاقی سوق دهند. بنابراین، با توجه به اثرگذاری بالای بازی

ایرانی کودکان پیش  -نقش بازی های رایانه ای در بازنمایی هویت اسلامی »خصوص کودکان و نوجوانان، ضرورت دارد تا موضوع 

 .بررسی شود«  ستانیدب

 پیشینه موضوع و تحقیق

رو به لحاظ خلق،   آیند، از این جامعه ما به شمار می یای ازجمله کالاهای پر تقاضای فرهنگی در جهان پیش رو های رایانه ازیب

ها و در  ترین ابزار تغییر سبک زندگی ایرانیان، رسانه مهم هامروز .اند های فرهنگی نیز مورد توجه قرار گرفته انتقال و توزیع ارزش

ه ای، هنوز پژوهش زیادی صورت نگرفت های رایانه ای هستند؛ اما در حوزه سبک زندگی و بازی  های رایانه حوزه کودک و نوجوان بازی

 :زیر اشاره کرد آثارتوان به  است. از مطالعات انجام شده در این حوزه می

ستیز و پدافند غیرعامل به این نتیجه دست یافتند که  ای اسلام های رایانه ابراهیم برزگر و همکاران در پژوهشی با نام جنگ نرم، بازی

دهد  ها نشان می بررسی. های خود سازد  اه و سازگار با اندیشهکوشد ذهن و فکر کودکان و نوجوانان را همر ای می های رایانه بازی

هایی  شناختی کاربران کودک و نوجوان، از حوزه ای بر سبک زندگی، هویت جنسیتی و روان های رایانه ابعاد مختلف تأثیرگذاری بازی

 .نتیجه ی تحقیق من با این مقاله مطابقت دارد . است که نیازمند تحقیق و پژوهش است

فرهنگی در بازی های رایانه ای به نقش بازی های  های ایدئولوژیدر پژوهشی با عنوان ،  بازنمایی  6931دی خانیکی و همکاران ها

اند  شده  های فرهنگی استخراج نتایج تحقیق که در دو سطح ماهیت رسانه و ایدئولوژی رایانه در فرهنگ ملی پرداخته است.

توسط  "روایت سازی"و  "تعاملی بودن"های خاص رسانه بازی مانند  ای ایرانی از قابلیت ایانههای ر اند که بازی دهنده آن نشان

ها و  دهد که میان محتوای ایدئولوژیک بازی های فرهنگی نیز نتایج تحقیق نشان می اند. در بعد ایدئولوژی بازیکن استفاده نکرده

فرهنگی در این  های ایدئولوژی. نتیجه ی پژوهش من با بعد وجود دارد های فرهنگی نهاد سازنده بازی ارتباط تنگاتنگی ایدئولوژی

 تحقیق مطابقت دارد.

http://pajuhesh.irc.ir/Product/book/show.text/id/2727/book_keyword/occasion/index/1/indexId/257001
http://pajuhesh.irc.ir/Product/book/show.text/id/2727/book_keyword/occasion/index/1/indexId/257000
http://pajuhesh.irc.ir/Product/book/show.text/id/2727/book_keyword/occasion/index/1/indexId/257000
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 ایرانی –رسالت آموزش و پرورش و فرهنگیان در معرفی الگوهای سبک زندگی اسلامی در تحقیق با عنوان  6931فاطمه جان نثار 

عه به خصوص کودکان و نوجوانان برای پیشگیری از گرایش به اسلامی در افراد جام -نهادینه سازی سبک زندگی ایرانی به بررسی  

اجتماعی و  -است. این موضوع نیازمند فرهنگ سازی از طریق خانواده، جامعه، رسانه ها، نهادهای مذهبی  پرداخته فرهنگ غرب

با استفاده از تعالیم  اسلامی -دولتی به خصوص آموزش وپرورش است. در این پژوهش شاخص ها و مولفه های سبک زندگی ایرانی 

قرآن کریم و سیره زندگی پیامبر )ص( و ایمه ی اطهار )ع( ارایه می گردد. برای تثبیت این ارزش ها و الگوها در بین آحاد مختلف 

. نتیجه ی این تحقیق با پژوهش من  جامعه، نقش خانواده و مدرسه به خصوص در دوره ی ابتدایی در ذهن کودکان حیاتی هست

 الگو پذیری از ائمه و معصومین )ع( درتولید بازی های رایانه ای ایرانی اسلامی، مطابقت دارد .در بخش 

در پؤوهشی با عنوان رسانه ،کودک ،تهاجم فرهنگی به بررسی دوران کودکی و تهاجم فرهتگی  6931بهمن شریفی و همکاران 

هر فرد می باشد. در این دوره کودک با استفاده از تجربیات دوران کودکی مهمترین بخش از زندگی به عقیده ی وی  .خته استپردا

و مشاهدات خود به دنبال انتخاب راه و روش زندگی خود می باشد. در این دوران است که شخصیت هر فرد شکل می گیرد و فرد با 

از تعلیم و تربیت, آماده توجه به آموخته های خود دردوران کودکی پا به دنیای بزرگسالان می گذارد. در هر جامعه ای هدف 

ساختن فردی مفید برای جامعه باتوجه به موازین حاکم برآن است. تکامل شخصیت کودکان بیشتر بر پایه ی مشاهده و تقلید می 

 نتیجه ی این تحقیق با پژوهش من در زمینه ی تهاجم فرهنگ و پیامد منفی آن مطابقت دارد.باشد. 

 

 اسلامی –هویت ایرانیدرشناخت  رایانه اینقش بازی های 

ها به ایران را  ای به ایران اطلاعات چندانی در دست نیست. بر اساس برخی اظهارنظرها، ورود بازی های رایانه از زمان دقیق ورود بازی

 .ایران و هنگام جنگ عراق علیه ایران نسبت داد 6911توان به زمانی پس از انقلاب  می

ای و تأثیرات  های رایانه مقام معظم رهبری و تأکید ایشان بر توجه ویژه به صنعت سینما و بازی که بیانات 6931از دیگر سو، تا سال 

« ای های رایانه بنیاد ملی بازی»تشکیل ها منجر به  هایی برای هماهنگی و گسترش درست این بازی گیری سازمان ها و لزوم شکلآن

ی ارتباطات ظهور شبکه های ماهواره ای و فضای مجازی و تلفن همراه رشد سریع فن آور تا نظارت دقیق بر آن انجام شود. شد

هوشمند و به دنبال آن رشد تولید بازی های رایانه ای در جهان تاثیر به سزایی در فضای فرهنگی اجتماعی ایران اسلامی به ویژه 

 (6931)امین فرد ،عقیلی،برای کودکان و نوجوانان ایجاد کرده است.

 -ها و ترویج مبانی فرهنگی و هویتی ایرانی سازی صنعت بازی تقویت تولیدات داخلی، بومی ساخت ایران ، ای انههای رای بازیهدف 

به منظور آشنایی نواموزان  پیش از دبستان و کودکان  با هویت ملی ایرانی و . اسلامی با نگاه ویژه به کودکان و نوجوانان است

ای گزینه ی مناسبی است به این ترتیب که در تشویق کودکان به بازی های ساخت ایران ،تمرکز روی بازی های رایانه اسلامی خود 

های گذشته پیدا کرده و در بین آثار ایرانی، شاهد  ها شرایط بهتری به نسبت سال های موبایل ایران، این روز بازی کوشا باشیم .

ز بازی های  شهرسازی خارجی، نمونه ی ایرانی آن که بازی به طور مثال به جای استفاده ا ساخت مختلفی هستیم.  های خوش بازی

 کودکان و برای است ساخت ایران ک بازی آنلایناین ی. وجود دارد ستا پرسیتی )یا همان پرشین سیتی( به معنی شهر ایرانی

 ی که در طی آن با تاریخ و فرهنگ کشور خود آشنا می شوند.ایران
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کودکان در فضای مجازی و استفاده از ابزار الکترونیکی با فرهنگ ایرانی و اسلامی آمیخته  در این صورت با مراقبت والدین هر چه

 .خواهد داشتتاثیر بسزایی  در آنها از سنی که شخصیت آنان در حال شکل گیری است، شوند در بازنمایی هویت ملی

 

 برای کودکان استفاده از الگوهای ائمه و معصومین )ع( در فضای مجازی   

ه و معصومین )ع( و پیامبر گرامی اسلام )ص( بر مهربانی با کودکان تاکید داشتند. در روایات و احادیث به فراوانی توجه بر این ائم

نکته دیده می شود. الگو قرار دادن رفتار و اخلاق آنها  و بیان عطوفت و مهربانی شان به کودکان  باعث شناخت هرچه بیشتر 

 ود و استفاده از روش های مناسب، موجب ایجاد علاقه نسبت به این موضوع در کودکان خواهد شد.کودکان از دین و مذهب می ش

شرایط امروزی و رشد روش در معرفی الگوهای اسلامی به کودکان ، ارائه ی آن در فضای مجازی است زیرا  یکبر این مبنا 

 مند و رایانه را در هر سنی فراهم کرده است.تکنولوژی، بستر جذب شدن به فضای مجازی و استفاده از تلفن های هوش

آموزش و انتقال صحیح مفاهیم دینی و تعمیق باورهای دینی در کودکان و نوجوانان یکی از موضوعات و مباحث بسیار مهم و 

 (6931)یحیی زاده،شیروانی ،اساسی در نظام خانواده های ایرانی محسوب می گردد.

برنامه ای آموزش محور جهت ترویج مفهوم حجاب از سنین پایه که  وجود دارد. شی دختران بهشتینرم افزار آموزنمونه ای از آن در 

سعی شده است اصول روانشناختی آموزش به کودک در آن رعایت شده و ضمن سادگی و سهولت کار با نرم افزار برای کودک ، به 

جذاب جهت ترغیب کودک به انجام بازی ، به اصول آگاهی  تدریجی بودن آموزش حجاب و نیز استمرار آن بواسطه قراردادن عناصر

بخشی و لحاظ شرایط مختلف کودکان از نظر روانشناسی با در نظر گرفتن بخش های متنوع ، مد نظر قرار گرفته و دارای ویژگی 

 :های کلی زیر است

حرم و نامحرم و پوشش در برابر نامحرم بصورت محور اصلی این نرم افزار علاوه بر آموزش آسان و مبتنی بر تشویقِ مفاهیمی نظیر م

مصداقی همراه با مثال و بازی ، تصویر سازی مثبت ذهنی از حجاب در ذهن و فکر کودک طی کار با بخش های مختلف نرم افزار از 

ها شاهد فضایی شاد رنگ آمیزی گرفته تا پازل و بازی و داستان و ... می باشد.به عبارت دیگر در این برنامه کودک در تمامی بخش 

از رنگها و تصاویری زیبا و خندان از دخترانی با حجاب است که در حین بازی در بخش های مختلف این ذهنیت برای کودک ایجاد 

می شود که حجاب و پوشش با مفاهیمی نظیر نشاط و شادی و زیبایی در تضاد نیست ؛ دقیقا خلاف آنچه که در جامعه و حتی گاه 

صورت ضمنی تبلیغ می شود که دختران و زنان باحجاب عموما افرادی غمگین ، بدون نشاط و کم تحرک و حتی کم در رسانه ها ب

سواد نشان داده می شوند و بالعکس دختران و زنان بی حجاب عمدتا شاد و پرتحرک و تحصیلکرده معرفی می شوند.اهمیت این 

 .حجاب ( از بخش آموزشی برنامه کمتر نیستقسمت از رسالت نرم افزار ) تصویر سازی مثبت ذهنی از 

ساله است . این  3و  1و  9یکی دیگر از مهمترین امتیازات این نرم افزار ، صداگذاری بخش های مختلف برنامه توسط کودکان 

ستان موضوع باعث می شود که کودک حین کار با این نرم افزار ارتباط عمیق تری با بخش های مختلف خصوصا قسمت آموزش و دا

 که از مهمترین حوزه های برنامه می باشند ، برقرار نموده و میزان اثربخشی آموزش حجاب افزایش یابد
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از دیگر امتیازات این برنامه آن است که آموزش ها در بستری کاملا تعاملی با کودک و مبتنی بر تشویق صورت می پذیرد . به گونه 

له ای کوتاه ولی روشن ، عبارت آموزشی را در خصوص محرم و نامحرم و یا ای که کودک پس از آنکه در بخش آموزش با جم

پوشش در برابر نامحرم با صدای کودک هم سن و سال خود می شنود ، بلافاصله در قالب یک بازی با همان موضوع آموزش داده 

 .بخشی آموزش را چند برابر می نمایدشده تعامل را شروع می نماید و در صورت اجرای صحیح بازی ، تشویق می شود .این روش اثر

 اسلامی کودکان ایفا میکنند.برنامه هایی از این دست، نقش بسزایی در شناخت هویت دینی و 

 فرهنگ ملیغربی و ایجاد خلل در  رایانه ایهای  پیامدهای منفی بازی

دیگر ساخته های دست بشر، دو رو دارد. یک جدید دانش بشری تقریبا در همه شئون زندگی انسان راه یافته است و مانند ی پدیده 

در فرهنگ روی آن استفاده صحیح در کارها و کمک به رشد و سعادت انسان است. روی دیگر آن استفاده غلط است که معمولاً 

بازی  . آنچه بیشتر کودکان و نوجوانان را شیفته خود می کندرخنه کرده و آسیب های جدی به آن وارد می کند ایرانی و اسلامی

های رایانه ای است. پیشرفت کیفیتی این بازی ها به فاصله کوتاهی در ایران رواج یافته و بازار اسباب بازی و لوازم سمعی و بصری 

عاملی که بر تعداد طرفداران این بازی ها افزوده، قیمت مناسب آنها برای مصرف کننده است علاوه  .را به تسخیر خود درآورده است

ودکان و نوجوانان خود اجرا می کنند و در بطن بازی هستند برای آنها بسیار جذاب است. این بازی ها با استفاده از بر این چون ک

همین جاذبه روح و تشنه جنب و جوش ارزانی می کند و کودکان دنیایی از هیجان را به این تصاویر پرتحرک و صداهای مهیج 

مهمترین  .ندجسم آنان را مطیع خود می سازد و به عالمی از تخیلات می برد که خود را محور و قهرمان اصلی ماجرا می پندار

مشکل زمانی نمود پیدا می کند که کودکان اقدام به الگوپذیری از شخصیت قهرمانان محصولات رسانه ای می نمایند. علاقه به 

تمایل کودکان به قهرمانان محصولات رسانه ای, باعث  ها و بازی های رایانه ای و تقلید از آنان نشان می دهد قهرمانان کارتون

 (6931.)شریفی و همکاران ،ایرانی می باشند -الگوپذیری از آنان شده, که در بیشتر اوقات عاداتی ضد ارزش های اسلامی

ای دارد به گونه ای که برخی اهداف و آرزوهای محال خود از جمله فتح های رایانه ای اهداف پشت پرده  غرب در تولید بازی

در بازی ها باید مراقب بود که بر فضای بازی کودکان  .ها گنجانده اند را در این بازی و تغییر فرهنگ ایرانی های اسلامی سرزمین

و خواهری و عفو و گذشت  و صفا و برادریپستی و رذالت و شیطنت و خیانت، حکمفرما نشود و عفت و صداقت و امانت و عطوفت 

 (.6931د )طاهری،حاکم گرد

 

 تاثیرات بازی های رایانه ای از طریق رسانه ی ملی ارائه ی

رسانه ی ملی نقش بسزایی در معرفی بازی های رایانه ای ملی و بیان تاثیرات منفی بازی هایی که تناقض با فرهنگ ایرانی اسلامی 

رسد  طور یکسان و یکنواخت به همه مخاطبان می ای به های رسانه راساس نظریه گلوله جادویی )تزریق( پیاموبدارند،  ایفا می کند.  

 برجسته ای دلیل فراگیری، نقش   (. از این رو، رسانه ملی به16، ص6931زاده،  مهدی) گذارد و تأثیری مستقیم و فوری برجای می

کان دارد؛ زیرا هم کودکان و هم والدین آنها مخاطب هستند و نیز تأثیرات تلویزیون روی ای بر کود های رایانه در تبیین تأثیرات بازی

های  تواند پیام خود را با محتواها و قالب ها، می کودکان بیش از والدین آنهاست. همچنین تلویزیون به دلیل تنوع در ساخت برنامه

ای،  های رایانه بخشی تأثیرات بازی مراه سازد. رسانه ملی در آگاهیای را ه متفاوت عرضه کند تا هر نوع مخاطب با هر نوع سلیقه

ها را  های احتمالی این بازی ای و آسیب های رایانه تواند شرایط حصول کارکردهای مثبت بازی ای دارد؛ از سویی می نقش دو سویه
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  .ای را بر مخاطب عرضه کند رایانه های های منتقدانه، کارکردهای منفی بازی متذکر شود و از سوی دیگر با ساخت برنامه

وقفه و نیز سطح  های اجتماعی، ماهواره و...( با تبلیغات بی در وضعیت کنونی که دیگر وسایل ارتباط جمعی )اینترنت، شبکه

 کنند، عرضه می - های خود به منظور القائات سیاست -های خاصی را  ها و بازی دسترسی رایگان، یا مبلغ بسیار ناچیز، سبک

های نامناسب بر روان کودکان دارد،  هایی که بازی ها را از اهداف و آسیب تواند خانواده ترین رسانه، می عنوان پرمخاطب  تلویزیون به

 آگاه کند و 

ها با برجسته ساختن بعضی از  ، رسانه«سازی برجسته»براساس نظریه   .گر مقابله کند های تبلیغ به این ترتیب با القائات رسانه

تواند  (. از این رو، رسانه می13و  13ص 6931مهدی زاده ،گذارند ) مردم تأثیر می بر آگاهی و اطلاعات  ها و رویدادها، ضوعمو

ها،  های مناسب، نحوه انتخاب بازی ها، معرفی بازی بندی بازی ها، ضرورت توجه به رده موضوعاتی مانند علل نفی برخی بازی

ها دقت بیشتری کنند. از همه  ها برای انتخاب بازی آمیز را بیشتر بررسی کند تا خانواده ونتهای خش های پشت پرده بازی سیاست

ها )سبک،  ای، مرجعی موثق را جهت دریافت اطلاعات بازی های رایانه تواند با برجسته کردن نقش بنیاد ملی بازی تر، رسانه می مهم

   .بندی( و... به مخاطب بشناساند رده

، مهدی زادههای تلویزیونی است ) ها، سریال گیری باورها و دیدگاه های مؤثر جهت شکل یکی از روش کاشتی ه با توجه به نظری

های مناسب، تصویر ذهنی  های خشن و معرفی بازی های بازی توان با بازگویی آسیب ها، می (. با بهره بردن از سریال11ص6931

کنند یا  های تلویزیونی، کودکان یا تلویزیون نگاه می اد. در حالی که در اکثر سریالها تغییر د ویژه کودک( را درباره بازی به)مخاطب 

های نشان داده شده، خانواده برای ساکت کردن کودکان به آنها تبلت  با تبلت، رایانه و... بازی می کنند. همچنین در بعضی سکانس

دهند و اطرافیان آنها بدون  های خشن انجام می بار بازی ای خشونت هها با چهر دهند تا بازی کند. ضمن اینکه کودکانِ اکثر سریال می

هایی غیر از نصیحت، نگرانی یا هشدار با کودک دارند. در صورتی که باید با توجه به اهمیت  ها، صحبت هیچ توجهی به این بازی

ها، به نصیحت، منع، یا اظهار تأسف یا  گرانه بازی موضوع و رواج ندادن دیدگاه ساکت کردن کودک با بازی به دلیل آثار تخریب

توان در  ها، می ها از تأثیرگذاری بیشتر خطرهای بازی همچنین برای آگاهی خانواده .معرفی بازی مناسب به کودک پرداخته شود

اده درباره جویی آن هستند؛ یا افراد خانو ها این مشکل را به صورت معضل اساسی نشان داد که اعضای خانواده در پی چاره سریال

افتد. کودک  دهد و بدآموزی اتفاق می ها برعکس این موضوع رخ می وگو کنند. در صورتی که در اکثر سریال مدیریت زمان بازی گفت

های  برنامه ها، میان در برخی شبکه  .داند های نامناسب و خشن را صحیح می به دلیل مشاهده چنین الگویی، انجام دادن بازی

های ویژه بسیار  شود که به لحاظ اختصار و استفاده از جلوه آمیز بر کودکان پخش می های خشونت ثیر بازیکوتاهی درباره تأ

ها به دلیل  های بیشتری ساخته و پخش شود. این برنامه  برنامه ها باید میان گونه بازی های این تأثیرگذار است؛ اما در مقایسه با آسیب

هشدار در ذهن  پخش نشدن بسیار، به جای باورپذیری عمیق، تنها به صورت نصیحت و تکرار نشدن اغلبِ نکات هشداردهنده و

هایی که  یکی از برنامه  .توان یک هشدار را بارها با محتواهای متفاوت به تصویر کشید است؛ در حالی که می مخاطبان جای گرفته

کند. با این که  ای را معرفی می های رایانه یماست که بازیشبکه سه س« به روز»دهد، برنامه  جو را پاسخ می نیازهای مخاطبان بازی

کند، اما  های راهگشاست که تنها به معرفی سبک بازی و رده سنی آن اکتفا می این برنامه مدت زمان خیلی کوتاهی دارد، جزو برنامه

های مختلف  گروه سنی سطح کشور دررسان فراگیر را که در  های آسیب ها، به صورت کوتاه، بازی تواند در خلال معرفی بازی می

های  ها، زیرنویس رسانی شبکه نما و پایگاه اطلاع توان به ارائه مطالبی در سرویس پیام ها می از دیگر برنامه. معرفی کند وجود دارند،

اره ریزی مشخصی درب های خبری( اشاره کرد، اما چون برنامه به خصوص شبکه)های خبری  هشداردهنده، پخش خبر در بخش

یکی   .اند دهد بعضی از مطالب چند بار بیان شده و بعضی از مطالب تاکنون بیان نشده  محتوای موردنظر نبوده، مشاهدات نشان می

در شبکه پویا. در مسابقه نقاشی « نقاشی نقاشی»مثلاً مسابقه  .ای مسابقات است های رایانه های افزایش توجه درباره بازی از روش
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ای نقاشی کشیدند و به اثر برتر جایزه دادند؛ همین موضوع موجب درگیر شدن ذهن  های رایانه اره اثرات بازینقاشی کودکان درب

ریزی مدون و ساخت  رود رسانه ملی با برنامه انتظار می  .شود تا بتوانند آن را به تصویر بکشند ای می های رایانه کودکان با آثار بازی

ها  براساس نوع مخاطب هر شبکه، چالش...( برنامه، فیلم کوتاه، مسابقه و تلف )گزارش، سریال، میانهای مخ های بیشتر در قالب برنامه

 .ای بر کودکان را به تصویر بکشد های رایانه های موجود درباره تأثیر بازی و نگرانی

 

   ای های رایانه ازیاشاعه ی فرهنگ ایرانی و اسلامی و ب

ریزی کرده است، باید در حدود مبانی فقهی  هایی که فقه برای آنها برنامه ای نیز مانند سایر حوزه های رایانه عرصه استفاده از بازی

ای به صورت مفصل بررسی شود. فرض ما بر این است که  های رایانه ه از بازیتبیین شود و باید دیدگاه اسلام درباره چگونگی استفاد

ها و چارچوب مدون و مشخصی برای  شمولی دین اسلام و خاتمیت پیامبر اکرم، دلایل محکمی هستند بر این که باید محدوده جهان

ای در واقع در راستای  های رایانه در استفاده از بازیها  ها و چارچوب ای موجود باشد. رعایت این محدوده های رایانه استفاده از بازی

ای بر خلاف قواعد سبک  های رایانه کنیم. اگر استفاده از بازی می« سبک زندگی اسلامی»همان چیزی است که از آن تعبیر به 

 (6931)وانایی ،.باری در پی داشته باشد تواند آثار ناگوار و زیان زندگی اسلامی باشد، به طور مسلمّ می

 

 بحث و نتیجه گیری 

ها از یک سو فرصت و از سوی دیگر تهدید هستند. از آنجا  ای در سطح جهان و ایران این بازی های رایانه با توجه به فراگیری بازی

وجه به های آنها بدون ت صورت رایگان و با هزینه ناچیز، قابل دسترسی هستند و بیشتر کودکان و خانواده  ها به که در کشور ما بازی

  .شود دهند، به طوری که انتخاب بازی نامناسب منجر به تبعات ناگوار بسیاری می وضعیت انتخاب بازی، آنها را انجام می

شگری و القای استرس و ای و انزواطلبی، پرخا های رایانه اعتیاد به بازی عبارتند ازای  های رایانه های روانی بازی ترین آسیب مهم

 د. اضطراب شدی

ای بر سلامت کودک، تاکنون در رسانه ملی  های رایانه توجه به اینکه درباره اهمیت موضوع سلامت روانی کودک و تأثیر بازیبا  

ای اطلاعی  های رایانه ها از فناوری ساخت، محتوای داستانی و اهداف بازی های جدی صورت نگرفته است و بسیاری از خانواده تلاش

سازی  شود؛ وظیفه رسانه ملی آگاه ای به صورت فراگیر توسط کودکان، انجام می های رایانه ی از بازیندارند و نیز در هر زمان نوع

های پربیننده  های فراگیر است که باید در برنامه ویژه بازی ای به های رایانه های بازی ها و هشدار دادن به آنها در مورد آسیب خانواده

ها و بررسی نقش سایر نهادهای جامعه همچون آموزش و پرورش،  ملی درباره آثار این بازیسازی رسانه  درباره آن بحث شود. برنامه

پردازی کنند تا   ای نظریه های رایانه شناسان، پزشکان و ... در حوزه بازی  شود بسیاری از روان سبب می ... وزارت بهداشت و درمان و

 .ای دست یابند های رایانه سازی نحوه کاربری بازی سان به مبانی تئوری فرهنگ بدین

بنابراین استفاده ی صحیح از بازی های رایانه ای سالم و متناسب با فرهنگ  ملی و مذهبی ، منجر به شکل گیری صحیح هویت 

ایرانی واسلامی  در کودکان شده و انجام به موقع و در سن مناسب موجب نهادینه شدن شناخت هویت کودک تا سنین بالاتر و 

 او به کشور و عقایدش و پایبندی به آنها خواهد شد. علاقه مندی

http://pajuhesh.irc.ir/Product/book/show.text/id/2727/book_keyword/occasion/index/1/indexId/256982
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فرهنگی در بازی های رایانه ای  های ایدئولوژیدر پژوهشی با عنوان ،  بازنمایی  6931یافته های تحقیق هادی خانیکی و همکاران 

 همراستای تحقیق من است. ، ئولوژی های فرهنگی  تا حدودی در یک بخش ایده

با یافته های  ستیز و پدافند غیرعامل ای اسلام های رایانه نام جنگ نرم، بازیبا نام م برزگر و همکاران ابراهییافته های پژوهش 

 تحقیق من همراستا است.

 

 پیشنهادها

 ای )با  های رایانه رسان بازی های آسیب های کودک و هشدار پیامدهای استفاده از سبک هایی در برنامه در نظرگیری آیتم

 سرود، انیمیشن و...(؛ هایی چون  برنامه

 ای؛  های رایانه کننده تأثیرات بازی های آگاه برگزاری مسابقه تلویزیونی ساخت بازی 

 

 ای؛  های رایانه های پویانمایی درباره آموزش خودنظارتی در هنگام بازی ساخت برنامه 

 

 ها بر آنها؛  های دورهمی با حضور کودکان و نظرخواهی از آنان درباره تأثیر بازی ساخت برنامه 

 

 های آموزشی و مناسب برای کودک؛  های پربیننده برای معرفی بازی های خبری شبکه در نظرگیری برنامه ثابت در بخش 

 

 ها؛  هایی از سریال ای در سکانس رسان بازی رایانه های آسیب رسانی درباره سبک اطلاع 

 

 های مناسب )بنیاد ملی  اسایی مرجع انتخاب بازیبندی و شن بخشی از کسب اطلاعات رده سازی جهت آگاهی برنامه

 ای(؛  های رایانه بازی

 

  درباره چگونگی مدیریت زمان، نوع بازی کودک توسط والدین؛  آموزشیساخت فیلم 

 

 ای مستهجن )عدم انتشار ناآگاهانه بازی(؛  های رایانه های مستند درباره جرائم حقوقی انتشار بازی ساخت برنامه 

 

 ها برای القای اهداف سازندگان  های ویژه در بازی های کارشناسانه و تجزیه و تحلیل نمادها، سناریو، جلوه ساخت برنامه

 )قابل فهم برای مخاطب عام(؛ 

 

 های کودک؛  بخشی بیشتر مخاطب در برنامه ها به جهت آگاهی محور درباره بازی برگزاری مسابقه اطلاعات 

 

 های  ز نظر چهره، صدا و شخصیت و قهرمانان دانا و توانا و پرتکنیک در پویانماییهای بسیار جذاب ا استفاده از شخصیت

 ها؛  کودکانه برای هشدار دادن درباره بازی
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 ای؛  های رایانه ها در بنیاد ملی بازی ساخت میزگردهای نقد و بررسی اطلاعات موجود درباره بازی 

 

 های اصلی در انتخاب بازی مناسب برای والدین؛  ی درباره توجه به مؤلفهپرداز منظور نظریه  های کارشناسانه به ساخت برنامه 

 

 ساس فرهنگ تاریخی اسلامی ایرانی متناسب ای برا های رایانه بندی بازی برانگیز درباره طبقه های چالش ساخت برنامه

 کودکان سنین مختلف

 

 منابع 

 نخستین همایش  ایرانی، –معرفی الگوهای سبک زندگی اسلامی  ، رسالت آموزش و پرورش و فرهنگیان در6931ان نثار, فاطمه، ج
 .د، دانشگاه آزاد اسلامی واحد یزد، یزملی سبک زندگی و سلامت

  ،دومین همایش سراسری مباحث ، رسانه, کودک و تهاجم فرهنگی، 6931شریفی, بهمن؛ نگین جباری و معصومه محمدآبادی
 .گروه آموزش و پژوهش شرکت مهندسی باروگستر پارس، دانشگاه فرهنگیان استان گلستان، گرگان، کلیدی در علوم مدیریت و حسابداری

  ،رشد سریع فن آوری ارتباطات و تولید بازی های رایانهای فرصت ها و تهدیدها برای ج.ا.ا، 6931امین فرد, احمد و وحید عقیلی ،

 .یشرفت، تهران، مرکز الگوی اسلامی ایرانی پنهمین کنگره پیشگامان پیشرفت

  ،آموزش مفاهیم دینی به صورت خلاق توسط والدین به فرزندان دختربا 6931یحیی زاده, سلیمان و سید مهدی حسینی شیروانی ،

، ساری، موسسه پیامبر اعظم)ص( همایش آموزه های اسلامی، انسان معاصر و نظام خانوادهاستفاده از سیره رسول اکرم صلى الله علیه و آله، 

 .ساری

 ,دومین همایش سراسری مباحث ، رسانه, کودک و تهاجم فرهنگی، 6931بهمن؛ نگین جباری و معصومه محمدآبادی،  شریفی
 .، گرگان، گروه آموزش و پژوهش شرکت مهندسی باروگستر پارس، دانشگاه فرهنگیان استان گلستانکلیدی در علوم مدیریت و حسابداری

  ،چاپ چهارم، انتشارات همشهری.اندیشه های رایج و دیدگاه های انتقادی نظریه های رسانه، 6931مهدی زاده، سید محمد ، 

  ،تاثیر بازی های رایانه ای بر ابعاد رفتاری کودکان و نوجوانان، انتشارات مینوفر.6931رفیعی پور، حمید،کفاش، طیبه ، 

 ، طات و رسانه های دیجیتال.،درآمدی بر آسیب شناسی بازی های رایانه ای ، مرکز فناوری ازتبا6931طاهری، فائزه 

 ،فرهنگی در بازی های رایانه ای، فصلنامه ی مطالعات رسانه های نوین  های ایدئولوژیبازنمایی ،  6931خانیکی ، هادی ،برکت، محیا

 .1،سال اول ، شماره ی 

 ژوهش های اسلامی رسانه ، مرکز ، اداره کل پ ای غربی بر سبک زندگی اسلامی های رایانه  تأثیر بازی، 6931، حسین،  رئیسی وانانی

 پژوهش های اسلامی ، صدا و سیمای جمهوری اسلامی ایران.

 ( مطالعات فرهنگی و بازی6931کوثری، مسعود .) (. 6931همشهریمنطقی، مرتضی )، انتشازات تهران، ای های ویدئویی و رایانه

 .عابد ، انتشاراتای. تهران های ویدیویی ـ رایانه بازی
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