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از آنجا که نقــش بازی های رایانــه ای در فرایند جامعه پذیری 
کودکان و نوجوانان اثبات شده است، می توان گفت یکی از مهم ترین 
آسیب های بازی های رایانه ای تغییر ارزش ها و هنجارهای جامعه و در 

یک کلام تغییر فرهنگ جامعه است. 
بــه گزارش پایگاه بصیرت، بازی های رایانه ای امروز به جزء جدایی ناپذیر 
اوقات فراغت کودکان و نوجوانان تبدیل شده اند و حتی فراتر از اوقات فراغت، 
زمانی که کودک و نوجوان ما باید به انجام تکالیف درســی و اجتماعی خود 
بپردازد و زمانی را که باید در کنار خانواده خود سپری کند، توسط بازی های 
رایانه ای پوشــش داده می شــود؛ آن هم بازی هایی که بیشترشان با تاریخ، 
مذهب، فرهنگ و آداب و رســوم و روابط خانوادگی و زبان و ادبیات کشــور 
ما مطابقت ندارند. از طرف دیگر بازی های رایانه ای مفید با اهداف آموزشی، 
پرورشــی و درمانی بسیار نادر هستند و تاکنون فقط در حد آشنایی اولیه با 

مفاهیم دروس تولید شده اند، نه بیشتر.
اما به قول تورنس محقق آمریکایی برای حل مشــکلات امروز نمی توان 
از راه حل های گذشــته اســتفاده کرد. یعنی نمی تــوان از کودک و نوجوان 
امروز خواســت به طور کلی از دنیای بازی های رایانه ای خداحافظی کند و با 
فوتبال دستی، خاله بازی و قایم باشک اوقات فراغتش را پر کند. باید به دنبال 
راه حل متناســب با عصر و شرایط کنونی بود تا آسیب ها و پیامدهای منفی 

بازی های رایانه ای را به حداقل رساند.
از آنجا که نقش بازی هــای رایانه ای در فرایند جامعه پذیری کودکان و 
نوجوانان اثبات شده است، می توان گفت یکی از مهم ترین آسیب های بازی های 
رایانــه ای تغییر ارزش ها و هنجارهــای جامعه و در یک کلام تغییر فرهنگ 
جامعه است. لذا بررسی آسیب ها و پیامدهای فرهنگی و اجتماعی بازی های 
رایانه ای ناسالم از اهمیت ویژه ای برخوردار است. در یک تقسیم بندی می توان 
آسیب های فرهنگی و اجتماعی ناشــی از بازی های رایانه ای نامناسب را در 

محور های زیر تقسیم بندی نمود:
1- مخدوش کردن ارزش های دینی و فرهنگی

؛ اســتفاده از نمادها و سمبل های اسلامی، نمایش مکان های منقش به 
تصاویر اســلامی، استفاده از رنگ سبز برای نمایش تروریست ها، استفاده از 
مکان های مذهبی مسلمانان مانند مساجد که از محل های تجمع تروریست ها 
معرفی می شود و عمدتاً تک تیراندازها بالای مناره های مساجد موضع گرفته اند 
و به سوی شما تیراندازی می کنند، همچنین استفاده از صدای عربی و فارسی 
برای بیان زبان تروریست ها، استفاده از صدای پس زمینه مانند صدای صلوات 
و پخش آیات قرآنی و... از ویژگی مشترک بازی های رایانه ای وارداتی است.

بــرای مثال در بازی »ژنرال ها« در عراق و افغانســتان، تروریســت ها با 
رنگ ســبز نمایش داده می شوند. یکی دیگر از بازی های رایانه ای که در آن 
اسلام ســتیزی کاملًا و صراحتاً مشهود اســت بازی رایانه ای IG12 است. در 
یکی از مراحل این بازی شــما در لیبی وارد عملیات می شوید. صدای قرآن 
و صلوات به گوش می رســد. نام خداوند )الله( و نام پیامبر )محمد)ص(( بر 
روی دیوار نقش بسته است و در یک محله دیگر تروریست ها به صدای رادیو 

فارسی گوش می دهند.
مثال دیگر بازی رایانه ای »در جهنم خلیج فارس« که به بازی »یا مهدی« 
معروف است. این بازی در جهت شرطی کردن کودکان و نوجوانان در مقابل 
شــعار الله اکبر و نام مهدی و به منظور ایجاد تنفر از این دو حقیقت بزرگ 
اسلامی و شیعی طراحی شده است. در این بازی به کودکان و کاربران تعلیم 
داده می شود که بی توجهی بازیگر به شعار الله اکبر و غفلت از مبارزه با مدافعان 
این شعار و همچنین غفلت از گویندگان شعار »یا مهدی« مساوی با کشته 
شــدن و یا از دســت دادن امتیاز و یا اخراج از بازی است! یا در بازی »کلش 
آف کلنز« که به یکی از محبوب ترین بازی های آنلاین تبدیل شــده است و 
یا بازی دیگر »پرندگان خشمگین«، تشابه بسیاری بین اشکالی که باید نابود 

بازی های رایانه ای امروزه به صنعت مهم 
و درآمدزایی تبدیل شده و اهداف فرهنگی 
در طراحی یک بازی به اندازه سرگرم کننده 
بودن آن مورد توجه است. همچنین بخش 
قابل توجهی از مخاطبان بازی های رایانه ای 
قشر دانش آموز هستند و تأثیرگذاری بازی ها 
در روان دانش آموزان بیشتر است. در همین 
زمینه، کارشناس فضای مجازی و بازی های 
»بازی های  موضوع  با  نشستی  در  رایانه ای 
رایانــه ای؛ فرصت هــا و تهدیدها« که در 
خبرگزاری فارس برگزار شد به بررسی ابعاد 

این موضوع پرداخته است.
حمیــد صدیق میرزایی، کارشــناس فضای 
مجــازی و بازی های رایانه ای در این نشســت با 
تأکید بر اینکه توجه صرف به تهدیدات بازی های 
رایانه ای درست نیست، اظهار داشت: سه رویکرد 
به بازی های رایانه ای وجود دارد؛ برخی صرفاً آن 
را تهدیــد می بینند که این نوع بینش در جامعه 
هدف، اثر خوبی ندارد؛ رویکرد دوم که از ســوی 
مجموعه های فنی تولید بازی هاست، فرصت محور 
و خوش بینانه است که گاهی سعی بر جاگزینی 
و بومی سازی برخی نرم افزارها هم دارند. رویکرد 
سوم، واقع بینانه و راهبردی است که در عین حال 
که تهدیدها را می بیند به فرصت ها هم توجه دارد 
و خلأهای قانونی را مطالبه می کند و به آزادی و 
هرج و مرج موجود در کشــور که فراتر  از آزادی 
کشــورهای غربی در استفاده از این بازی هاست، 

اعتراض دارند.
95 درصد بازی های رایانه ای در کشور 

وارداتی است
صدیق میرزایی با اشــاره به اینکه 97 درصد 
گوشــی های وارداتی، قاچاق اســت و برمبنای 
فرهنگ لیبرال تولید شــده است، افزود: بیش از 
95 درصد بازی ها هم وارداتی است و به دلیل تأثیر 
عمیق این بازی ها، بنای فرهنگ را ویران می کنند 
زیرا هر بازی پیام رسان فرهنگ کشور تولیدکننده 
است و این در حالی است که در صنعت بازی های 

رایانه ای بازی ساز خوب در کشور کم نداریم.
وی با اشاره به گزارش دایرک )مرکز پژوهش 
بنیاد ملی بازی های رایانــه ای( ادامه داد: روزانه 
معادل 2100 ســال از عمر نوجوانان و کودکان 
این کشــور صرف بازی های ویدئویی می شود و 
در واقع این گروه روزانه بهار عمر خود را نه تنها 
تلــف می کنند بلکه صــرف یادگیری خصوصی 
با مدرس های خصوصــی در خانه برای تدریس 

فرهنگ لیبرال غرب می کنند.
این کارشــناس فضای مجــازی و بازی های 
رایانه ای با تأکید بر اینکه نباید از زاویه آسیب و 
تهدید بــه بازی های رایانه ای نگاه کرد، گفت: ما 
پدیده را خوب نمی شناسیم و به تبع آن پرتگاه ها 
را روشن نمی کنیم و نمی توانیم مانع خسارت و 
بحران شویم و تنها با برجسته کردن تهدیدها و 
خطرات مانع شنیدن آن توسط گروه هدف یعنی 

نوجوانان می شویم.
صدیــق میرزایی با اشــاره بــه تأثیر عمیق 
بازی های رایانه ای بر روح و روان نوجوانان افزود: 
اخیراً ماجرای چالش نهنگ آبی به عنوان مسئله 
چالشی و خطرســاز در فضای مجازی دست به 
دســت می شود و به اشــتباه به عنوان یک بازی 
 Blue( از آن یاد می شــود حال آنکه نهنگ آبی یا
Whale Challenge( تنها یک چالش همچون چالش 
آب یخ است البته با محتوای بسیار خطرناک که 
توسط یک دانشجوی اخراجی روانشناسی در یک 
شبکه اجتماعی روسی هدایت می شود که تاکنون 
باعث خسارتی همچون اقدام به خودکشی 150 

نوجوان شده است.

مروری بر بازی های
 رایانه ای خطرناک 

و راه های اصلاح 
وضع موجود

بازی های رایانه ای شمشیری دو لبه

نگاهی به فرصت ها و تهدیدهای
 فضای مجازی و بازی های رایانه ای 

مبتذل ترین نرم افزاری که در ایران آزاد است!
اینستاگرام

شوند با مقدسات اسلامی وجود دارد.
2- القاء دیدی تحقیرآمیز نسبت به ملیت ایرانی

بازی های رایانه ای اغلب با انتشــار تصاویر، پیام ها و افکاری که از جامعه 
سازنده آنها نشأت گرفته است به چندپارگی هویتی جوانان و نوجوانان و بحران 
هویت کمک کرده اند. تضعیف ارزش های ملی و تلاش برای همانندسازی با 
ارزش های مورد اعتنای دیگران در قالب علاقه به اسطوره های خارجی و تضعیف 

روحیه همدلی و دفاع از کشور در مقابل بیگانگان از جمله این آثار است.
در بازی »F17« پنج کشور مسلمان که نام ایران نیز بین آنها دیده می شود، 
به عنوان کشــور حامی تروریسم معرفی شده، از کاربر درخواست می شود تا 
در نقش خلبان جنگنده نظامی، آن کشورها را بمباران کند. جدیداً نیز اپل 
در اقدامی عجیب و در حالی که روابط این شرکت آمریکایی در حال بهبود 
با جمهوری اسلامی ایران بود، یک بازی ضدایرانی را در اپ استور قرار داده 
است. این بازی »جمعه سیاه« نام دارد که سیر داستانی آن به اتفاقات انقلاب 
اسلامی ایران در سال 1۳57 بازمی گردد و به طور اغراق شده ای شکنجه هایی 

که در زندان های ایران صورت می گیرد را به تصویر کشیده است.
3-تعدیل حدود در روابط با جنس مخالف

 در بازی های وارداتی هیچ یک از فضایل متعالی روح زن مانند عطوفت، 
رحم، نجابت و حیا به چشم نمی خورد. مفاسد اخلاقی- روانی درون برخی از 
این بازی ها به حدی اســت که اعتراض های مردمی در کشورهای سکولار را 
نیز برانگیخته اســت. برای نمونه، بازی معروف »جی.تی.ای« به سبب افراط 
در آلودگی های جنسی، اعتراض عمومی در آمریکا را برانگیخت و مسئولان 
را وادار به اقدام علیه شــرکت ســازنده نمود، تا آنجا که فروش این بازی به 
افراد کمتر از 18 سال را ممنوع کردند و در برخی کشورها مانند انگلیس و 

استرالیا فروش این بازی ممنوع شد.
در بازی »قمار« که ترکیبی از قمار و سکس است، طرف مقابل زنی است 
که به ازای باخت هر صد دلار، یکی از لباس هایش را پیشنهاد می کند و به این 
ترتیب ممکن است تا انتهای بازی عریان شود! در یک بازی دیگر که متعلق 
به الکترونیک آرتس )Electronic arts ( اســت، فضای بازی به شکل عریانی 
نمایش دهنده صحنه های خاص جنسی است؛ صحنه هایی که برای مخاطب 
کودک می تواند فاجعه آمیز باشــد. در این بازی هر چند مرحله یکبار کاربر 

 کم ســن و سال شــاهد دیدن صحنه هایی است که مثال آن را در فیلم های 
غیر اخلاقی قابل رویت است.

در برخــی از این بازی هــا علاوه بر صحنه های متعدد مبتذل، پوشــش 
کاراکترهای زن در طول بازی کاملا مغایر با فرهنگ های اخلاقی اســت. در 
بازی »گاداوار« کاربر هم شاهد صحنه های ارتباط جنسی است و با بسیاری 
از مسائل غیر اخلاقی دیگر آشنا می شود. گرافیک بالای این بازی سبب شده 
اســت تا بخش های ویدئویی و دموی آن دقیقا تصویری به کیفیت یک فیلم 

به کاربر ارائه دهد.
4- خشونت و اضطراب

شــدّت خشــونت در بازی های رایانه ای را می تــوان از عکس های جلد 
ســی دی های موجود در ویترین مغازه ها نیز حدس زد؛ تصاویر انســان ها و 
اســلحه هایی که از حالت متعارف انسان و اسلحه خارج شده اند. برای نمونه 
در بازی »ترمیناتور« در صورت پیوســتن به اسکای نت ماموریت اصلی شما 
این است که نسل انسان ها را یک بار برای همیشه از روی زمین بردارید! این 
چیزی نیســت جز تمرین درندگی! یکی دیگر از این بازی ها، »زامبی« است 
که در سبک های مختلف در اختیار بازیکنان قرار می گیرد. بازی های اکشنی 
که شما در آن باید با موجی از زامبی ها مواجه شوید و آنها را مثل برگ خزان 

روی زمین بریزید.
»پوکمون گو« بازی پرطرفدار دیگری است که در سال 201۶ به مناسبت 

بیستمین سالگرد انتشار بازی های پوکمون منتشر و در پلت فرم های »آی  او اس« 
و اندروید انتشار یافته است. این بازی فقط یک اپلیکیشن ساده نیست و در آن 
از تکنیک واقعیت مجازی استفاده شده است و کاربرانی که از این اپلیکیشن 
استفاده می کنند، باید با یکدیگر تعامل داشته باشند. اینگونه نیست که فقط 
یک اپلیکیشنی دانلود شود و کاربران از آن استفاده کنند و حتما باید تعامل 
فیزیکی داشته باشند و این تعامل توسط سازنده تعیین می شود. یعنی سازنده 
می گوید که مبارزه در کجا صورت بگیرد. از مشــکلات این بازی که خطرات 
جانی برای کاربرانش فراهم کرده، مکان هایی است که پوکمان  ها در آنجا مستقر 
می شــوند. در مواردی این مکان ها روی خط ریل راه آهن، وسط اتوبان، روی 
پشت بام بوده که چندین نفر در پی یافتن این هیولاها به شدت زخمی شده  اند. 
مواردی که گذشت مهم ترین تأثیرات فرهنگی بازی های رایانه ای بودند، 
که البته در کنار آن تأثیرات رفتاری و جســمانی نیز توســط محققان مورد 
بررســی قرار گرفته و وجود رابطه مثبت میان بسیاری از اختلالات رفتاری 
و بیماری های جســمانی با استفاده نامناســب و طولانی مدت از بازی های 
رایانه ای اثبات شــده است. از طرف دیگر همانطور که در ابتدای مطلب اشاره 
شد نمی توانیم با محدودیت و منع کودکان و نوجوانان آنها را از ورود به دنیای 
دیجیتال منع کرد، چرا که در شرایط بی رحم، پیچیده و پویا و نامطمئن امروز 
جــز با پرورش ذهن های خلاق نمی توان بــه باقی ماندن خود امیدوار بود و 
از دیگر ســو سرعت پیشرفت در جوامع امروزی به حدی است که لحظه ای 
تأخیر، فاصله را به شدت زیاد خواهد کرد. لذا لازم است با راهکارهای نوین 
و اما مبتنی بر شــیوه پدافندی به مقابله با آسیب های فرهنگی و اجتماعی 

بازی های رایانه ای اقدام کرد.
تقویت بعد ارزشی افراد

یکی از این راهکارها قطعاً تقویت بعد ارزشــی افراد جامعه است. تقویت 
بعد ارزشی افراد در جامعه می تواند هدفمندی آنها را تحت تأثیر قرار دهد و 
این هدفمندی می تواند افراط و تفریط آنها در بازی ها و برنامه هایی که صرفاً 
هیجان و ســرگرمی به دنبال دارند، تعدیل کنــد. برای این کار تقویت بعد 
ارزشــی و اخلاقی در خانواده ها به عنوان نخستین کانون تربیت افراد جامعه 

باید مورد توجه قرار گیرد.
در اســلام خانواده نهاد مقدسی است که تأمین آرامش جسم و تسکین 

جان اعضای آن مرهون امنیت همه جانبه این محیط برای اعضاست. بنابراین 
اگر پدر و مادر به عنوان الگوی کودکان خواست ها و تمایلات خود را بر مبنای 
ارزش های اسلامی و دینی چون همدلی، مودت، آرامش و محبت قرار دهند، 

کودکان تمایل بیشتری به گذراندن اوقات خود با خانواده خواهند داشت.
تحقیقات صورت گرفته در یکی از شــهرهای ایران نیز موید این مطلب 
است که در گروه دختران بین خانواده بی قید با وابستگی به بازی های رایانه 

 ای رابطه مستقیم و معنادار وجود دارد.
آگاهی بخشی به خانواده ها

آگاهی بخشی به خانواده ها درباره آسیب های بازی های رایانه ای از دیگر 
اقدامات لازم است. نتیجه یک تحقیق نشان می دهد که تنها حدود 2۶ درصد 
مادران از محتوای بازی ها و درجه بندی آنها مطلع هســتند و 72 درصد آنها 
نســبت به این مسائل آگاهی ندارند. سبک زندگی مدرن و آپارتمان نشینی، 
 اشتغال پدر و مادر، تک فرزندی و عواملی از این دست موجب شده تا خانواده ها 
به استقبال از بازی های کم سرو صدا و دارای تحرک پایین برای کودکانشان 
بروند و این تصور که فرزندانشــان جلوی چشم شــان و در محیط امن خانه 
بازی می کنند ســبب شده تا خطرات و تهدیدات بازی های رایانه ای کمتر به 
چشــم آید. در اینجا باید به خانواده ها آگاهی داد تا ابتدا نســبت به انتخاب 
نوع بازی های رایانه ای متناسب با سن فرزندانشان دقت کنند و همچنین با 
اختصاص دادن زمانی خاص برای بازی رایانه ای ســعی کنند تعامل خود با 

فرزندانشان را حفظ کنند.
اجرای دقیق نظام رده بندی بازی های رایانه ای

دقّت خانواده ها در انتخاب بازی های متناســب با سن فرزندانشان تنهای 
یک روی سکه است. روی دیگر سکه پیروی تام و تمام بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای از سیاست های نظام اسلامی و خطوط قرمز در کار رده بندی سنی و 

تعیین مجاز و غیرمجاز بودن بازی های رایانه ای است.
حال ســؤال اینجاســت که بنیاد ملی بازی های رایانه ای که از سال 85 
عهده دار این مسئولیت شده است تا چه اندازه در انجام وظیفه خود که اطمینان 
خاطر خانواده ها از بازی خریداری شده برای فرزندانشان است موفق بوده است؟ 
بازی هایی که اسلام و تشیع را به انحراف کشیده و شیعیان را تروریست 
معرفی می کنند، بازی هایی که در آن مشــروبات الکلی استفاده می شود و یا 
زنان در آن به صورت نیمه برهنه ظاهر می شــوند و حتی بازی هایی که در 
آن انواع خشونت به نمایش درمی آید، هیچ یک سنخیتی با فرهنگ اسلامی 
ما ندارند. با این حال کم نیستند بازی هایی با هولوگرام بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای که دارای صحنه های خشونت آمیز و گاهی غیراسلامی هستند. بنابراین 
دسته بندی صورت گرفته در بنیاد ملی بازی های رایانه ای اگر نگوییم ناکارآمد، 

اما به دغدغه فرهنگی مسئولین ذیربط تبدیل نشده است.
تولید بازی های رایانه ای بومی و با کیفیت

عملکرد بنیاد ملی بازی های رایانه ای در زمینه حمایت از ســازندگان 
بازی های بومی نیز ضعیف است. یکی از منتقدین در این زمینه می گوید: 
متاسفانه عملکرد ضعیف بنیاد در ادوار مختلف، عملکرد قابل دفاعی نیست. 
در حالی که بازی های رایانه ای سومین صنعت پولساز جهان هستند، اما 
این صنعت پولســاز در ایران دچار ابهام و سردرگمی است. تنها راه حل 
از نظر این منتقد در شــرایطی که با وجود اینترنت مســئله جمع آوری 
بازی  های غیرمجاز و دور کردن آنها از دســترس کاربران ناممکن است، 
تولید بازی  هایی در داخل کشــور با توان رقابت و عرضه و تنوع سبک ها 

و موضوعات است.
در زمینه تولید بازی های رایانه ای بومی، توجه به نیازهای مخاطبان یعنی 
تولید بازی باکیفیت و مناســب با ارزش های ایرانی و اسلامی کاملًا ضرورت 
می یابد. برای این منظور سازندگان بازی های رایانه ای داخلی لازم است در قالب 
گروه های پژوهشی به صورت مستمر مبادرت به پیمایش نیازها، ترجیحات و 

جهت گیری های مخاطبان کنند.

شیرین کمالی

وی افزود: واقعیت این است که بدون تعارف 
در دنیــای بازی های دیجیتال دچار هرج و مرج 
اخلاقی و اعتقادی هســتیم و به دلیل خلأهای 
قانونی در کشور در حوزه بازی های تولید داخل 

هم این گرفتاری ادامه دارد.
بازی های رایانه ای نوک هرم 

تأثیرگذاری رسانه ای
این کارشــناس فضای مجــازی، بازی های 
رایانه ای را اصلی ترین ثقل فناوری فرهنگی روز 
دنیا برای انتقال فرهنگ دانســت و عنوان کرد: 
بازی های رایانه ای یکی از مهم ترین ابزارها برای 
انتقال فرهنگ اســت اما در لایه های حاکمیتی 
صرفاً به چشم ابزار سرگرمی و تفریح به آن نگاه 

می شود.
صدیق میرزایی با اشــاره به نقش رسانه ها در 
کاهــش تهدیدهای این بازی هــا، گفت: والدین 
نیازمند آموختن سواد بازی و آگاهی بخشی هستند 
زیرا برای دوری از آسیب، ابتدا باید پدیده را خوب 
بشناسیم تا بتوانیم مدیریت مصرف درستی داشته 

باشیم.
وی با مقایسه صنعت خودرو و گیم و نظارتی 
که در مورد خودرو وجود دارد، بیان داشــت: با 
وجود خسارت وسیع از نظر پیامدهای فرهنگی 
در حــوزه بازی های رایانه ای، ما در حوزه گمرک 
خــودرو این همــه جدیت داریم امــا در حوزه 
بازی هــای رایانــه ای این گونه نیســتیم و بازار 
بازی های رایانه ای با وجود خسارت هم جسمی 
و هم فکری، بیش از 95 درصد قاچاق، غیرمجاز 
و نامناسب اســت و این کالای قاچاق به راحتی 
در هر جایی بســیار راحت پیدا می شــود و در 

دسترس است.
صدیق میرزایی بدترین موضع به هر تهاجم 
را انفعال دانست و تصریح کرد: واقعیت این است 
که بازی ها از حیث مقایســه با رسانه های دیگر 
ویژگی هایی دارند که این ویژگی ها باعث شده تا 
در بین رسانه ها در نوک هرم تأثیرگذاری باشند، 
اول اینکه در بازی نقش اول را مخاطب و بازیکن 
ایفا می کند و دیگر اینکه در اثر سینمایی، امکان 
دخل و تصرف نیســت اما در بازی های رایانه ای، 
ســناریو در دست بازیکن است و دخل و تصرف 
با اوســت و سوم آنکه کارگردان هم خود بازیکن 
است که باعث می شود جذابیت و اثرگذاری بازی 

چند برابر شود.
یک شرکت بازی سازی اقتصاد فنلاند 

را نجات می دهد
این کارشــناس فضای مجــازی و بازی های 
رایانه ای با اشــاره به جایگاه اقتصادی بازی های 
ویدئویی،گفت: کشــوری مثل فنلاند بعد از آنکه 
برند نوکیا از رده خارج شــد برای بازگرداندن یا 
احیای مجدد آن تلاشــی نمی کند بلکه شرکتی 
مثل سوپرسل در ساخت بازی را حمایت می کند 
که ســود اقتصادی آن نه تنها با نوکیا اصلًا قابل 
مقایسه نیست بلکه حتی در حدی است که اقتصاد 

فنلاند را احیا کرده است.
صدیــق میرزایی بــا بیان اینکــه ما دچار 
پروپاگاندای رسانه ای هستیم، خاطر نشان کرد: 
در مورد روشنگری حقایق و خطرات محصولات 
فرهنگی بالاخص بازی های ویدئویی، تعبیر رهبر 

معظم انقلاب بسیار دقیق است، ایشان در دیدار 
نمایندگان مجلس می فرمایند: »اهمیت کالای 
فرهنگی از کالای مصرفی جسمانی کمتر نیست، 
بیشتر است. فرض کنید مرتبّ تکرار بکنند که 
مثلًا فلان جور پفک مضر اســت، نخورید؛ حالا 
مگر ضررش چقدر است... این را دائماً می گویند، 
امّا ضرر... فلان جور بازی ویدئویی یا امثال اینها 
را کسی جرئت نمی کند بگوید که مبادا متهم 
بشــوند به اینکه جلوی جریان آزاد اطلاعات را 

گرفته اند.« 

اینستاگرام مبتذل ترین نرم افزاری که 
در ایران کاملا آزاد است

وی با اشاره به تحریم برنامه اینستاگرام برای 
مخاطبان ایرانی در سرویس گوگل پلی که رفرنس 
اصلی دانلود برنامه های اندرویدی است، گفت: بد 
نیست بدانیم ارائه دهنده این نرم افزار )اینستاگرام( 
در ایران مارکت هــای ایرانی همچون کافه بازار 
هستند در حالی که این نرم افزار به اعتراف عموم 
کارشناســان و حتی انجمن سلطنتی بهداشت 
عمومی انگلیس مخرب ترین و مســتهجن ترین 
شــبکه اجتماعی برای نوجوانان اســت؛ این در 
حالی است که به علت عدم اعتبار و ضعف قوانین 
داخلی، حتی حداقــل اصول همچون رده بندی 

سنی اینستاگرام که مثبت 1۳ است در کشور ما 
رعایت نمی شود و کودکان و زیر سن 1۳ سال به 
راحتی از این شــبکه مخرب فرهنگی و اعتقادی 
استفاده می کنند. حتی برخی از اعضای شورای 
عالی فضای مجازی نیز بر این مسئله تأکید دارند 
که اینستاگرام مستهجن ترین پیام رسان و برنامه 
است و این در حالی است که امروز حدود دو ماه 
است که فیلترینگ هوشــمند با توجه به تغییر 
پروتکل و رمزنگاری اینستاگرام به بن بست خورده 
و این شبکه با حجم وسیعی از محتوای اروتیک و 

غیراخلاقی به صورت کاملاً آزاد در اختیار نوجوانان 
و کودکان معصوم است.

صدیق میرزایی عنوان کرد: جالب است بدانید 
که طبق قوانین اینستاگرام دسترسی افراد زیر 1۳ 
سال به این برنامه ممنوع است و کسی که زمینه 
دسترســی کودک زیر 1۳ را فراهم کند، مجرم 
اســت و حتی افراد 1۳ تا 18 سال هم با نظارت 
والدین اجازه دسترســی دارند اما در داخل ایران 
اصلًا قانــون و نظارتی در این زمینه وجود ندارد 
و با تهیه گوشی هوشمند و سیم کارت مجهز به 
اینترنت پر سرعت برای کودکان آنها را در استفاده 

از مستهجن ترین نرم افزار آزاد گذاشته ایم.
وی با  اشاره به خاطره استمداد یک مادر از یک 

کارشناس فضای مجازی، گفت: این مادر متوجه 
تغییر رفتار دخترش شده بود و از آن کارشناس 
درخواســت کرد تا فعالیت هــای آن دختر را در 
فضای اینســتاگرام تحت نظر بگیرد؛ متأسفانه 
فعالیــت آن دختر در آن فضا غیر اخلاقی بود و 
آن کارشناس به مادر دختر پیشنهاد داد که زودتر 
دخترش ازدواج کند که در کمال ناباوری شنید 

آن دختر تنها 8 سال سن دارد!
والدین مین گذار

کارشناس فضای مجازی و بازی های رایانه ای 
با بیان اینکه والدین به دســت خود فضای خانه 
را مین گــذاری می کننــد، ادامــه داد: امروز در 
بســتر خانواده ها توانایی کودکان در استفاده از 
فناوری های نوین تعبیر به هوش بالا می شود اما 
برخلاف تصور خانواده ها چنین مسئله ای درست 
نیست و این دسترسی ها نه تنها کمکی به آینده 
فرزندانشــان نمی کند بلکه زمینــه ولنگاری و 
بی برنامگــی فرزندانشــان را فراهم می کند و به 
تعبیری باعث می شود کودک دیگر کودکی نکند 
و زودتر از موعد بزرگ شود که خود نوعی از بلوغ 

زودرس است که خسارات فراوانی در پی دارد.
صدیــق میرزایی تصریح کرد: اکوسیســتم  
بازی های رایانه ای با کج سلیقگی هایی که در سال 

85 صورت گرفته از دست ما خارج شده است.
وی با اشاره به نامناسب بودن بسیاری از بازی ها 
که بدون نظارت خانواده ها انجام می شود، عنوان 
کرد: بازی هایی مثل »جی تــی ای« امروز بدون 
تعارف بازی بچه های زیر 12 ســال اســت و در 
سایه غفلت والدین و مسئولین حتی در مدرسه و 
مسجد بین نوجوانان رد و بدل می شود! و کودکان 

و نوجوانان در خلوت خود به این بازی ها مشغول 
می شوند و صحنه هایی که نباید ببینند در خلال 
یک بازی می بینند؛ مطابق گزارش های رســمی 
بیــش از 70 درصد کــودکان آمریکایی زیر 12 
ســال اولین تجربه غیراخلاقی خود را به صورت 
غیرارادی در فضای مجازی تجربه کرده اند و اکنون 
شاهد آمارهای غیر رسمی شبیه همین موارد در 

داخل کشور هستیم.
این کارشناس با اشاره به یکی از کلاس هایی 
که با کودکان و نوجوانان در موضوع رژیم مصرف 
بــازی دارد، گفت: یکی از شــاگردانم می گفت 
مادرش معتقد اســت بازی هــای خارجی باید 
کنترل شود اما بازی های ایرانی نیازی به مراقبت 
ندارد و این مســئله به دلیل اعتقاد خانواده ها به 
وجود فیلترهای مناســب است در حالی که این 
گونه نیست! و با وجود شروع خوب مجموعه اسرا 
)رده بندی سنی بازی های ویدئویی( در بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای امروز شاهد توقف و عدم اعتبار 
این رده بندی در میان بازی های اندرویدی هستیم.

لزوم تأسیس مؤسسات مشاوره
 در زمینه بازی های رایانه ای

صدیق میرزایی با اشــاره بــه ضرورت وجود 
مجموعه هایی مشــاوره ای همچون هلپ لاین ها 
)help line( که به خانواده ها درخصوص اطلاعات، 
مشخصات و مســائل بازی های ویدئویی مشاوره  
می دهند، بیان داشــت: با وجــود آنکه در خارج 
کشور مراکز متعددی از این گونه مراکز خصوصی 
و حاکمیتی برای پشــتیبانی از خانواده ها وجود 

دارد اما در داخل کشور خلأ جدی در این حوزه 
باعث بحران سردرگرمی والدین در تهیه بازی های 
مناسب و همچنین مدیریت محصولات دیجیتال 
اســت. البته اخیرا به همت همراه اول یک نمونه 
کوچکی از این مراکز مشــاوره ای در کشــور به 
نام پرســا همراه اول راه اندازی شــده است که 
مشــاوره هایی به خانواده ها می دهد؛ هرچند این 
مجموعه در اول راه است و راه طولانی در پوشش 
نیازهای خانواده ها در این مســیر دارد اما در هر 
حال این مجموعه تنها نمونه داخلی است و باید 

حمایت شود و گسترش یابد.
وی با بیان اینکه با کودکانی روبه رو هســتیم 
که با متعارض های فرهنگی مواجهند، گفت: در 
بحث تولید بازی برای دختران در شرایط بسیار 
بدی هستیم و طبق آخرین آمار همچون آمارهای 
جهانی بازیکن های دختر و پسر برابر شده است 
و بازی های ســبک زندگــی وارداتی مورد توجه 
دختران ایرانی اســت و مراکز بازی سازی هم با 
برنامه های هدفمند مدیریت ذائقه را در دســت 
گرفته اند به گونه ای که حتی تولیدکننده داخلی 
به ســمت تولید بازی های سطح پایین و مطابق 
ذائقه تغییریافته می رود و برای مثال 100 ویدئوی 
اول یوتیوب و آپارات یکی هستند و ذائقه ها یکی 
شده است و وبی وود جایگزین هالی وود شده است.
کارشــناس فضای مجازی و بازی های رایانه ای 
تصریح کرد: دادستان نیویورک )اریک اشنایدرمن( 
به خانواده ها هشــدار می دهد دیگر نگرانی در مورد 
دوســتان خارج از منزل فرزندان و همچنین رفت و 
آمد فرزندان به محله های پرخطر و مســئله اصلی 
نیست بلکه والدین باید از این به بعد نگران فرزندان 
خود در خلوت در اتاق  خواب و زیر لحافشان باشند 
)در حال بازی( این در حالی اســت که آنها قوانین 
بسیاری در حوزه کنترل نوجوانان در این حوزه دارند.
خانواده ها باید بازی های مورد استفاده 

کودکان را مدیریت کنند
صدیق میرزایی با بیــان اینکه خانواده ها باید 
اصولی را در راهنمایی و کنترل فرزندان خود رعایت 
کنند، افزود: یکی از این اصول قانون گذاری در خانه 
است مثلا رده بندی بازی »کال آو دیوتی« مثبت 17 
اســت اما در ایران 12 ساله ها آن را بازی می کنند 
و با وجود محدودیت های سنی در رده بندی اسرا، 
خانواده ها به این رده بندی توجه نمی کنند که این 

مهم نیاز اطلاع رسانی بیشتر و دقیق تر است.

وی ادامه داد: جایگزین ســازی با مشابه های 
داخلی، ایجاد مسئولیت پذیری در فرزندان پیش 
از خرید بازی و همراهی در بازی کردن با فرزندان 
از دیگــر اصول مدیریت بازی هــای ویدئویی در 

خانه است.
کارشناس فضای مجازی و بازی های رایانه ای 
با بیان اینکه اقدامات آموزش و پرورش در حوزه 
بازی های رایانه ای کافی نبوده است، گفت: تألیف 
کتاب سواد رســانه ای برای پایه دهم یک اتفاق 
مهم و قابل تقدیر است و آموزش تفکر انتقادی، 
تجزیه و تحلیل به دانش آموز هرچند با تأخیر 50 
سال نسبت به کشورهای دیگر، اما بسیار مهم و 
حیاتی است و قطعاً این راه باید ادامه یابد و برای 
تمام پایه ها و ســطوح سنی آموزش های مناسب 

در کتاب های درسی تألیف شود.
ضرورت ورود نهادهای غیررسمی تربیتی 

به حوزه بازی سازی
صدیق میرزایی با اشاره به فعالیت های اتحادیه 
انجمن هــای اســلامی دانش آمــوزان در حوزه 
بازی های ویدئویی، گفت: این اتحادیه به فراخور 
اســتعدادها، توانایی و بودجه خود در این زمینه 
تلاش های زیاد و مؤثری کرده است و البته در این 
زمینه تفاهم نامه ای با بنیاد ملی بازی های رایانه ای 
امضا کرده ایم؛ اگرچه تاکنون بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای همراهی مناسبی با اتحادیه به دلیل وجود 

مشکلات داخلی نداشته است.
وی ادامه داد: اتحادیه از دو ســال گذشته در 
حوزه ســواد بازی ورود کرده اســت و در برخی 
استان ها بیش از پنج هزار نفر از والدین را در این 
حوزه آموزش داده ایم، الگوریتم ورود به مســئله 
سوادبازی و نهضت سواد رسانه های نوین الگوی 
آموزش شبکه ای است که با تقدم مربی و والدین 
به عنــوان راهنمای نوجوانــان تحقق می یابد و 
مهارت افزایی دانش آموزان برای کنترل و مدیریت 
رژیم مصرف رسانه ای بالاخص بازی های ویدئویی 

در دست تهیه است.
صدیــق میرزایی بیــان داشــت: در عرصه 
بازی سازی دســت اتحادیه در حوزه منابع مالی 
خالی اســت ولی واقعیت این است که به دلیل 
مواجهه با متعارض های تربیتی مجبور به ورود به 
این حوزه و جبران برخی کم کاری  دســتگاه های 

مسئول در حوزه بازی های ویدئویی هستیم.
وی با  اشاره به بند چهار سند تحول آموزش 
و پــرورش در اهمیــت آموزش رســانه، تأکید 
کــرد: ما با وجود اســناد بالادســتی داخلی در 
حــوزه آموزش مهارت های رســانه ای خانواده و 
مدیریت هوشمندانه رســانه های نوین و تربیت 
نسل هوشمند نیازی به اقتباس و ترجمه اسناد 
یونسکو نداریم و طبق گزارش هایی که به دست 
بنده رســیده اســت یکی از انحراف های حرکت 
ارزشمند سواد رسانه ای در کشور، تفکر ترجمه ای 
سواد رسانه، بدون روح غنی معارف اسلامی و نظام 

تعلیم و تربیت ایرانی و اسلامی است.
لزوم ارتقای سواد رسانه ای تمام اقشار 

جامعه
صدیق میرزایی ادامه داد: بدیهی اســت برای 
مقابله با چنین فراینــدی باید با وضع قوانین و 

 می توان آسیب های 
فرهنگی و اجتماعی 
ناشی از بازی های 

رایانه ای نامناسب را 
در محور های مخدوش 

کردن ارزش های 
دینی و فرهنگی، القاء 

دیدی تحقیرآمیز 
نسبت به ملیت ایرانی، 
تعدیل حدود در روابط 

با جنس مخالف و 
خشونت و اضطراب 
تقسیم بندی نمود.

 نرم افزار اینستاگرام به اعتراف عموم کارشناسان و حتی انجمن سلطنتی 
بهداشت عمومی انگلیس مخرب ترین و مستهجن ترین شبکه اجتماعی 
برای نوجوانان اســت؛ این در حالیست که به علت عدم اعتبار و ضعف 
قوانین داخلی، حتی حداقل اصول همچون رده بندی سنی اینستاگرام که 
مثبت 13 اســت در کشور ما رعایت نمی شود و کودکان و زیر سن 13 
سال به راحتی از این شبکه مخرب فرهنگی و اعتقادی استفاده می کنند.

ایجاد زمینه ارتقای سواد فضای مجازی تمام اقشار 
جامعه بالاخص جامعه فرهنگیان و دانش آموزان 
بــرای فعالیت در فضای مجازی یک مدل ایرانی 

ـ اسلامی مطابق با فرهنگ خود داشته باشیم.
کارشناس فضای مجازی و بازی های رایانه ای 
با بیان اینکه صرف آموزش به دانش آموزان برای 
دور شدن از خطرات راه گشا نیست، گفت: به طور 
قطع هیچ جزوه آموزشی و یا کتابی وجود ندارد که 
به دانش آموز، 100 یا حتی 50 درصد در مقابل 
تهدیدات پیچیده و فوق العاده حساب شده دشمن 
مقابله کند؛ اگرچه آموزش ســواد بازی تا حدی 
مفید و لازم است اما در برابر فتنه های پیچیده و 
عملیات رسانه ای دشمن در فضای مجازی قطعاً 

کافی نیست.


