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چکیده
این مقاله به بررســی نقش‌بازی‌هــای ویدئویی در تأثیرگذاری بر هویــت کاربران پرداخته و 
الزامات سیاستی مرتبط با استفاده از بازی‌های ویدئویی به‌عنوان رسانه‌ای تعاملی را تعیین می‌کند. 
در بخش مفهومی، مقاله با ارائه تعاریف نظری رســانه‌های تعاملــی و تحلیل مکانیک، دینامیک 
و زیبایی‌شناســی بازی‌ها، به چارچوب‌های مفهومی و نظری این رســانه پرداخته است. در این 
پژوهش از روش کیفی بهره جسته و گردآوری داده‌ها از طریق مصاحبه نیمه‌ساختاریافته با پانزده 
نفر از نخبگان حوزه فرهنگ و رســانه انجام‌گرفته اســت. برای تحلیــل داده‌ها، از روش تحلیل 
مضمون بهره گرفته شــده تا الگوهای معنایی پنهان در گفتار مشارکت‌کنندگان استخراج شود. در 
نهایت، پژوهش به یک چهارچوب تبیینی دســت‌یافته است که در وهله نخست، به تفهم الزامات 
سیاســتی در حوزه بازی‌های ویدئویی می‌پردازد. این چارچوب، بستری فراهم می‌کند برای درک 
عمیق‌تر از ســازوکارهای فرهنگی، تربیتی و اجتماعی مرتبط با این رســانه نوظهور و می‌تواند به 
سیاســت‌گذاران فرهنگی کمک کند تا مداخلات مؤثرتر و آینده‌نگرانه‌تری در این عرصه طراحی 
و اجرا کنند. در وهله دوم با اشــاره به تأثیرات فرهنگی، هویتی و اجتماعی بازی‌های ویدئویی، 
برخی مؤلفه‌های فرهنگی ارتباطی مانند فاصله از واقعیت، نقش‌پذیری، نظام نیازمندی، هدفمندی 
و تغییر در خودپنداره را مورد تفهم قرار داده اســت. در نهایت، با تأکید بر اثرگذاری بازی‌ها بر 
هویت کاربران، ظرفیت‌های سیاســت‌گذاری در این عرصــه و تأثیرات مثبت و منفی بازی‌ها بر 

جنبه‌های مختلف هویتی موردبررسی قرار گرفته است.
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1. مقدمه و بیان مسئله
بازى هاى ویدئویى در دهه هاى اخیر از یک ابزار صرفاً سرگرمى به رسانه اى تعاملى با 
ظرفیت هاى گسترده فرهنگى و اجتماعى تبدیل شده اند. ویژگى هاى منحصربه فرد این رسانه 
از مکانیک ها و روایت هاى پیچیده تا تعامل مستقیم با کاربر باعث شده است که بازى ها نقشى 
فراتر از انتقال پیام ایفا کنند و به بسترى براى تجربه، بازآفرینى و حتى بازتعریف هویت فردى 
و جمعى بدل شوند. در ایران نیز با گسترش سریع دسترسى به بازى هاى دیجیتال و حضور 
گسترده نوجوانان و جوانان در این فضا، مسئله تأثیر این رسانه بر هویت کاربران و الزامات 
سیاست گذارى فرهنگى آن به یکى از دغدغه هاى کلیدى تبدیل شده است. اهمیت این 
موضوع زمانى دوچندان مى شود که به گروه هاى سنى حساس، به ویژه نوجوانان، توجه کنیم؛ 
دورانى که هویت در حال شکل گیرى است و تجربه هاى تعاملى مى توانند اثرات ماندگارى بر 
هویت نوجوان بر جاى بگذارند. این واقعیت، ضرورت تدوین سیاست هاى فرهنگى دقیق و 
آینده نگرانه را آشکار مى سازد؛ سیاست هایى که نه تنها تهدیدات بالقوه بازى ها را مدیریت کنند، 
بلکه از ظرفیت هاى مثبت آن ها در جهت تقویت هویت ملى و ارزش هاى فرهنگى بهره گیرند.
امروزه بازى هاى رایانه اى در فضاى دیجیتال مورد استقبال قرار گرفته است به گونه اى 
که در ایران به گزارش بنیاد ملى بازى هاى رایانه اى در سال 1400 حدود 34 میلیون بازیکن 
(گیمر) فعالیت مى کنند که داراى میانگین سنى 23 سال و میانگین مصرف 95 دقیقه در 
روز هستند. طبق این آمار 68 درصد نوجوانان (12 تا 17 سال) به سراغ بازى هاى ویدئویى 
برخط مى روند. مورد تأکید است که در سال 1400 مجموع هزینه کرد بازیکنان ایرانى براى 
سخت افزار و نرم افزار بازى هاى دیجیتال 73900 میلیارد تومان معادل 739 میلیون دلار1 
است. داده هاى آمارى از این دست ضرورت و حساسیت چگونگى سیاست گذارى  در این 
زمینه را دوچندان مى کند. این سیاست ها باید به گونه اى طراحى شوند که ضمن استفاده 
از ظرفیت هاى مثبت این رسانه، تهدیدات بالقوه و بالفعل آن نیز مدیریت شود. پژوهش 
حاضر، با بررسى ابعاد مختلف بازى هاى ویدئویى، از ویژگى هاى تعاملى و روایى آن ها گرفته تا 
اقتضائات هویتى و فرهنگى، تلاش دارد چهارچوب تفهیمى براى درك الزامات سیاست گذارى 

در این حوزه ارائه دهد.

1. بر حسب قیمت دلار در تاریخ 19 فروردین 1404
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2. پیشینه پژوهش
بررسى مطالعات داخلى نشان مى دهد که موضوع رابطه بازى هاى ویدئویى و هویت به ویژه 
در ایران موردتوجه پژوهشگران بوده است. حاجى حیدرى و اکرم (1399) بامطالعه چهار 
بازى شاخص و بهره گیرى از رویکرد نشانه شناسانه و لودولوژیک، بر نقش روایت و ساختار 
بازى در شکل گیرى فضاهاى هویتى تأکید کرده اند. سادات، میر سبحان و همکاران (1397) 
با تمرکز بر گروه سنى نوجوان نشان داده اند که تجربه تعاملى و غوطه ورانه بازى ها مى تواند به 
بازتعریف هویت در دوران حساس نوجوانى بینجامد. مینایى و رازى زاده (1393) با محوریت 
مفهوم «حس حضور»، رابطه عمق تجربه ادراکى بازیکن و بازتعریف خودپنداره را تحلیل 
کرده و اهمیت طراحى تعاملى بازى ها را در اثرگذارى بر هویت برجسته کرده اند. همچنین 
طاهرى (1396) با تحلیل بلاغت بازى هاى ویدئویى، لایه هاى نشانه اى، روایى و رویه اى را 

به عنوان ابزارهاى انتقال اهداف فرهنگى و ایدئولوژیک معرفى کرده است.
پژوهش حاضر ضمن بهره گیرى از این پیشینه، از چند جهت تمایز دارد: نخست، تمرکز 
بر سطح سیاست گذارى فرهنگى و تحلیل هویت از منظر کلان؛ دوم، استفاده از داده هاى 
کیفى مبتنى بر مصاحبه با نخبگان فرهنگى و ارتباطى به جاى صرفاً تجربه کاربران؛ سوم، 
تلفیق چارچوب هاى نظرى MDA، تحلیل مضمون و ارائه مدلى تفهیمى که عوامل میانجى، 
مؤلفه هاى هویتى و الزامات سیاستى را در یک چارچوب منسجم و بومى بازنمایى مى کند. 
این تمایز، مقاله را از سطح توصیف پدیده به سطح سیاست گذارى فرهنگى ارتقا داده و 
مى تواند به عنوان پلى میان پژوهش هاى نظرى و نیازهاى عملى مدیریت زیست بوم بازى هاى 

ویدئویى در ایران عمل مى کند.
 باید تأکید داشت، طبق جست وجوى هاى انجام شده، اکثر مقالات و پایان نامه هاى موجود 
که در سطح سیاست گذارى بازى ورود کرده اند، معطوف به نقد ساختار سیاستى بازى در 
ایران بوده و یا رویکرد انتقادى نسبت به بنیاد ملى بازى هاى رایانه اى داشته اند که مرتبط با 

موضوع مقاله حاضر نیست و ازاین جهت در پیشینه قرار داده نشده است.
در بین مطالعات خارجى در پژوهشى  محققین با بهره گیرى از روش مرور نظام مند،  به 
بررسى مطالعات منتشرشده درباره تأثیرات فرهنگى بازى هاى ویدئویى پرداخته اند. یافته هاى 
این مرور نشان مى دهد که بازى ها به عنوان بخشى از فرهنگ دیجیتال معاصر، در حوزه هایى 
چون بازنمایى فرهنگى، انتقال ارزش ها، هویت هاى جمعى و شکل دهى به الگوهاى معنا و 
مصرف فرهنگى نقش آفرین هستند. نویسندگان با دسته بندى رویکردهاى پژوهشى موجود، 
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تأکید مى کنند که بازى هاى ویدئویى فراتر از کارکرد سرگرمى، به رسانه اى مؤثر در فرایندهاى 
فرهنگى و اجتماعى تبدیل شده اند. با وجود اهمیت این مرور نظام مند در ترسیم چشم انداز 
کلى مطالعات فرهنگى بازى ها، تمرکز آن عمدتاً بر جمع بندى نتایج پژوهش هاى پیشین 
است و کمتر به تحلیل کیفى تجربه زیسته بازیکنان یا استخراج دلالت هاى سیاستى مشخص 
براى حوزه حکمرانى و سیاست گذارى فرهنگى مى پردازد. افزون بر این، نسبت میان تجربه 
بازى، فرایند هویت یابى فردى و الزامات سیاست گذارى فرهنگى به صورت یکپارچه و مبتنى 
بر داده هاى میدانى مورد واکاوى قرار نگرفته است. پژوهش حاضر با تمرکز بر تحلیل کیفى 
روایت خبرگان و تبیین فرایند هویت یابى بازیکنان، مى کوشد این خلأ را پر کرده و از سطح 
توصیف پیامدهاى فرهنگى بازى ها، به سطح استخراج الزامات سیاستى در زیست بوم فرهنگى 

.)Cerezo-Pizarro, Mario& et al,2023(بازى هاى ویدئویى ارتقا یابد
پژوهش دیگرى به  تحلیل چارچوب هاى سیاست گذارى حمایتى از صنعت بازى در سطح 
اتحادیه اروپا مى پردازد. در این مقاله، حمایت هاى مالیاتى و کمک هاى دولتى براى تولید 
بازى هاى دیجیتال بررسى مى شود و نشان داده مى شود که این حمایت ها در قوانین اتحادیه 
اروپا تحت عنوان «کمک فرهنگى» مورد تحلیل قرار مى گیرند که در عمل پیچیدگى هاى 
حقوقى و نهادى خاصى ایجاد مى کند. این پژوهش تأکید دارد که اگرچه بازى هاى دیجیتال 
به عنوان شکل فرهنگى شناخته مى شوند، اما در عمل در مقایسه با دیگر فرم هاى فرهنگى مانند 
فیلم، جایگاه نامتمایزى دارند و تصمیمات سیاستى درباره آنها اغلب بین منطق هاى فرهنگى 
و صنعتى در نوسان است. تحلیل تصمیمات کمیسیون اروپا نیز نشان مى دهد که سیاست هاى 
حمایتى براى بازى ها نه  تنها جنبه فرهنگى دارند، بلکه بازتاب دهنده ى چالش هاى وسیع تر 
در فهم و تعریف بازى در متن سیاست هاى رقابتى و اقتصادى نیز هستند. این دیدگاه نهادى 
و میان رشته اى در سیاست گذارى بازى ها، مبناى غنى ترى نسبت به مطالعات صرفاً فرهنگى 
فراهم مى آورد. درواقع این مقاله تأکید مى کند که ریشه برخى چالش هاى فرهنگى در عرصه 
سیاستى بازى ها نگاه صرف تجارى به آن هاست و همین طور عدم در نظر گرفتن مؤلفه هاى 

.)O’Brien,2023(اقتصادى در سیاست گذارى بازى منجر به فهم تک بعدى از آن مى شود
مقاله دیگرى به بررسى تاریخى و نظرى نقش بازى ها در تحلیل و طراحى سیاست عمومى 
مى پردازد. در این مرور، نویسنده نشان مى دهد که بازى و شبیه سازى ها از سال هاى اولیه 
انتشار در این حوزه به عنوان ابزارهایى براى تحلیل مسائل پیچیده سیاست گذارى، برنامه ریزى 
و تصمیم گیرى به کار رفته اند و این ابزارها توانایى منحصربه فردى دارند که پیچیدگى هاى 
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فنى و اجتماعى-سیاسى سیاست ها را به طور هم زمان منعکس کنند. در واقع این مقاله بر 
الزام سیاست گذارى در زمینه بازى هاى ویدئویى تأکید داشته و از روند تاریخى طى شده در 

.)Mayer, 2009(این حوزه مى گوید

3. چارچوب مفهومی
مفهوم و اصطلاح رسانه جمعى (مس مدیا) اولین بار از طریق متخصصان و پژوهشگران 
آنان  که  چرا  شد،  نام گذارى  دوم  جهانى  جنگ  از  پس  سال هاى  در  آمریکا  ایالات متحده 
براى یک جا معرفى کردن مطبوعات و روزنامه ها، رادیوها، تلویزیون و سینماها پیش قدم 
شدند و اصطلاح وسایل ارتباط توده اى1 را برگزیدند. البته رفته رفته براى آنکه بیان و شیوه 
نگارش این مفهوم ساده تر باشد، به صورت خلاصه تر به شکل وسایل توده اى2 به کار گرفتند 

(محسنیان راد،9،1399).
نقش  که  است  وسیله اى  معناى  به   ،(medium) جمع لاتین  زبان  در   (Media) واژه
واسطه انتقال پیام از فرستنده به گیرنده را دارد که داراى نوع و خصوصیات متفاوتى هستند. 
به عنوان مثال منبر که ساحتى مجازى هم ندارد مى تواند به عنوان رسانه اى براى انتقال پیام 
معرفى شود که البته از یک سو در ارتباط مؤثر و فعال با مخاطب، رسانه مناسبى است؛ اما 
تعداد مخاطب دریافت کننده پیام محدود است(اتحادیه رادیو و تلویزیون هاى اسلامى، 1389: 
78). همین واسطه گرى رسانه از مسائل مهم مطرح شده توسط مک کوایل است، او رسانه را 
در نقش یک میانجى در نظر مى گیرد (مک کوایل،1385: 81) و در پاسخ به این که رسانه 

مى تواند میانجى چه چیزهایى باشد به پنج اصل تأکید مى کند:
رسانه میانجی ما و بخشی بالقوه در درون ما است که ارتباط مستقیمی با آن نداریم..1	
از دیگر نقش‌های رسانه، پیونددهندگی میان نهادهای گوناگون است..2	
دامنه ارتباطی ما با دیگران را شکل داده و امکان ردوبدل شدن پیام را سهل می‌سازد.3	
رسانه میانجی شناخت ما با اکثریت نهادها و انسان‌ها است به این معنا که ما انسان‌ها، .4	

دولت‌ها و نهادهای گوناگون را نه مبتنی بر همه آن چیزی که هستند؛ بلکه مبتنی بر 
آنچه رسانه نشان می‌دهد، می‌شناسیم. )عندلیب، 1390 :33(.

1. media of mass communication
2. mass media
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کرافورد رسانه ها را به طورکلى در سه حالت دسته بندى مى کند(حاجى حیدرى،1398: 
15): نوع اول: رسانه هایى که حالت ایستا دارند؛ یعنى تصویرى که از واقعیت نشان مى دهند 
به صورت منجمد به نمایش در مى آید؛ مانند نقاشى و مجسمه؛ نوع دوم: دسته دیگرى از 
رسانه ها به شکلى پویاتر عمل کرده و در بازه زمانى مشخص داراى تغییر و حرکت مى شوند؛ 
مانند فیلم و موسیقى و نوع سوم: وضعیتى پیچیده و به هم گره خورده مى سازند که تنها به 
دست مخاطب باز مى شود و به او عاملیتى مى دهد که در حوزه رسانه بى سابقه بوده و او را 
به ورطه تعامل1 وارد مى سازد. اگر چه تلفن اولین رسانه کاملاً تعاملى به حساب مى آمد؛ اما 
باگذشت زمان و ظهور رسانه هاى نوین ارتباطى نوعى از تعامل در رسانه ها شکل گرفت که 
دیگر افراد دریافت کننده پیام تنها مورد خطاب قرار نمى گرفتند و واژه مخاطب به واژه کاربر 
که در معناى ضمنى خود عاملیت را به همراه دارد، جایگزین مى شود. در واقع تعامل نه تنها 
به تغییرات فنى و ارتباطى رسانه اشاره دارد؛ بلکه ادراك کاربر را نیز با خود به همراه دارد 
البته باید تأکید داشت که میزان تعاملى بودن رسانه هاى نوین با یکدیگر یکسان نبوده و 
تعاملى بودن آنان به یک اندازه در نظر گرفته نشده است. (کوثرى و شاه قاسمى:1388). از 
جمله رسانه هاى تعاملى مى توان به وب، رسانه هاى اجتماعى، رسانه هاى موبایلى و بازى هاى 
ویدئویى که یکى از بارزترین نمونه هاى رسانه هاى تعاملى است، اشاره کرد (محسنیان راد، 

.(39 :1399
به طورکلى مى توان ویژگى هاى تمایزدهنده رسانه هاى نوین نسبت به رسانه هاى سنتى 

را در چهار مؤلفه خلاصه کرد:
کنترل -	 در  کامل  طور  به  انتخاب  و  عرضه  عناصر  جدید  رسانه‌های  در  تمرکز:  عدم 

برقرارکننده ارتباط نیست.
ظرفیت بالا: در رسانه‌های جدید باعرضه و تولید انبوه کابل و ماهواره، محدودیت‌های -	

دسترسی و موانع در زمینه‌های هزینه و فاصله تقریباً به صفر می‌رسد.
انعطاف‌پذیری در شکل، محتوا و نحوه استفاده.-	
تعامل: در رسانه‌های نوین دریافت‌کننده پیام امکان پاسخگویی و تبادل پیام را داشته و -	

می‌تواند خود آغازگر ارتباط و مبادله‌کننده پیام باشد )ایران‌پور، 1389: 61(.

1. interactivity
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ویدئویى  بازى هاى  تعریف  به  که  پژوهشگرانى  میان  در  ویدئویی:  بازی‌های   .1-3

 MDA1 چارچوب  به عنوان  که  است  شده  گرفته  نظر  در  مشترك  مؤلفه  سه  پرداخته اند، 
شناخته مى شوند. این چارچوب مبناى تشکیل و تحلیل هر بازى ویدئویى است. این سه 
مؤلفه به دنبال دسته بندى جایگاه قوانین، روایت و داستان و همین طور طراحى هنرى بازى 

.)Hunicke,zubek,blanc Le,2004,1-2( هستند
مکانیک‌هـا: شـرح دهنـده اجـزای خـاص و متفاوت بازی، در سـطح نمایـش داده‌ها و -	

الگوریتم‌ها.
و -	 ورودی‌ها  اساس  بر  که  بازی  مکانیک‌های  رفتاری  جریان  بیان‌کننده  دینامیک‌ها: 

خروجی‌های بازیکن در طول زمان عمل می‌کنند.
زیبایی‌شناسی: توصیف واکنش‌های احساسی مطلوب که هنگام تعامل بازیکن با سیستم -	

بازی ایجاد می‌شوند.
خاصى  رفتارى  دینامیک هاى  ایجاد  باعث  بازى  مکانیک هاى  بازى،  طراح  دیدگاه  از 
مى شوند که در نهایت به تجربیات زیبایى شناسى مشخصى منجر مى گردد. از نگاه بازیکن، 
زیبایى شناسى بازى لحن آن را تعیین مى کند که این لحن از دینامیک هاى مشاهده شده 

در بازى ناشى مى شود و درنهایت به مکانیک هاى عملکردى بازى بازمى گردد (همان:3).
3-2. لایه‌های تشکیل‌دهنده بازی‌های ویدئویی: کوثرى فهم دقیق نسبت به بازى هاى 
رایانه اى را در فهم سه قسم از این مفهوم مى داند: بازى از منظر متن رسانه اى که در قسم 
ذیل به آن خواهیم پرداخت، بازى از منظر تولیدکننده که بیشتر به اقتصاد سیاسى و آورده 
مالى بازى ها براى تولیدکننده تأکید دارد و در قسمت صنعت بازى موردبررسى قرار گرفته 
است و بازى از منظر گیمر و بازیکن به این معنا که فرد بازیکن باید در سه ساحت موردبررسى 
قرار بگیرد تا اثربخشى بازى به خوبى توجیه شود. آنچه او قبل از بازى از خود فهم مى کند، 
آنچه در حین بازى از خود مى سازد و آنچه بعد از بازى به جاى مى ماند که این مبحث هم در 
قسمت هویت و ازخودبیگانگى در بازى ها موردبررسى قرار گرفته است (کوثرى، 1390: 19).
طاهرى با ارائه نمودار زیر و تعریف بازى هاى رایانه به عنوان ترکیبى از فیلم سینمایى، 
سریال تلویزیونى، داستان هاى مصور، کارتون ها و قصه هاى اسطوره اى بر این باور است که 
على رغم شباهت هایى میان بازى ها و دیگر رسانه ها، مؤلفه هاى تمایزدهنده زیادى نیز وجود 

1. Mechanic, Dynamic and Aesthetic
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دارد چرا که بازى ها ساختارهاى زبانى و زیبایى شناسى خاص خود را دارند که مى توان این 
عناصر تمایزدهنده را در لایه هاى تشکیل دهنده بازى موردبررسى و فهم قرارداد که عبارت اند 

از لایه محتوایى (نشانه اى)، لایه روایى و لایه رویه اى (طاهرى، 1393: 9).

10 
 

 

 

 

 

 

 

 بازی  یهاهیلا. 1شکل 

یکی موجود در بازی، طراحی  ی و شنیداری که شامل عناصر گرافای: به دو مجموعه رمزگانی دیدارلایه نشانه  ⎯

و بازی  صحنه  و  به موسیقی   کاراکتر  که  بازی  محیطی  صداهای  و  تحلیلها  نشانه وسیله  و های  شناختی 

 شود.، گفته می تحلیل و بررسی است شناختی قابلزیبایی 

به ⎯ روایی:  بازی شامل  تمامی جنبهلایه  درون  بازی،  های مضمونی  کلی  داستان  و  ها، پردازی شخصیت سناریو 

بعضاً  دیالوگ  و  وزیرنویس ها  خرده 1یهانیسکات  ها  بسان  که  بازی  جهان روایت درون  توصیف  برای  هایی 

 شود. ، گفته میگیردبازی مورداستفاده قرار می

است ای  رویه   کردن  یطدر بازی و    نه شدبرندکننده مسیر قواعدی و قانونی بازیکن برای  ای: تعیین لایه رویه  ⎯

بازی تعیین    که این لایه همان طرح کردهطراحان  بازی است که در صورت عدم ریزی و گیماند. درواقع  پلی 

گیرد. این لایه شامل شود و یا حتی در برخی موارد مورد جریمه قرار میرعایت آن، بازیکن بازنده بازی می

 . ( 23 :9513طاهری، شود )نیز میدرون بازی  3 هایلوت باکس  و 2هاپس تمامی جوایز، بتل 

 
)cutscene ) شود##می ##برای توصیف داستان و روایت بازی پخش  به صحنه هایی از بازی که پس از قطع بازی و گرفتن عاملیت از کاربر فیلمی  .1  

.)Battle pass . )ابدی##یک نوع روش کسب جایزه است که بازیکن پس از تکمیل چالش های خاص به آن دست می.2  

(Loot box )گردد##باشد که موارد درون آن به صورت تصادفی برای بازیکن تعیین می##یک جعبه ای جایزه مانند در بازی می.3   
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ایرویه  

شکل 1. لایه‌های بازی

لایه نشانه‌ای: به دو مجموعه رمزگانی دیداری و شنیداری که شامل عناصر گرافیکی -	
موجود در بازی، طراحی کاراکتر و صحنه بازی و موسیقی‌ها و صداهای محیطی بازی 
که به‌وسیله تحلیل‌های نشانه‌شناختی و زیبایی‌شناختی قابل‌تحلیل و بررسی است، گفته 

می‌شود.
لایه روایی: به‌تمامی جنبه‌های مضمونی درون بازی شامل سناریو و داستان کلی بازی، -	

شخصیت‌پردازی‌ها، دیالوگ‌ها و بعضاً زیرنویس‌ها و کات‌سین‌های1 درون بازی که بسان 
خرده‌روایت‌هایی برای توصیف جهان بازی مورداستفاده قرار می‌گیرد، گفته می‌شود.

لایه رویه‌ای: تعیین‌کننده مسیر قواعدی و قانونی بازیکن برای برنده شدن در بازی و طی -	
کردن رویه‌ای است که طراحان بازی تعیین کرده‌اند. درواقع این لایه همان طرح‌ریزی و 

1. بــه صحنه هایــی از بازی که پس از قطع بازی و گرفتن عاملیت از کاربر فیلمی برای توصیف داســتان و 
 )cutscene( روایت بازی پخش ‌می‌شود
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گیم‌پلی بازی است که در صورت عدم رعایت آن، بازیکن بازنده بازی می‌شود و یا حتی 
در برخی موارد مورد جریمه قرار می‌گیرد. این لایه شامل تمامی جوایز، بتل پس‌ها1 و 

لوت باکس‌های ‌2 درون بازی نیز می‌شود )طاهری، 1395: 23(.
3-3. شخصیت‌های گیمری: از آن جایى که بازى هاى ویدئویى خاصیتى تعاملى دارند، 
باید در نظر داشت که تنها عامل مهم شناخت اقتضائات بازى نیست؛ بلکه بازیکن و شخصیت 
گیمرى او در نوع تأثیرى که از بازى مى پذیرد کاملاً مؤثر است و بارتل3 به این مسئله تأکید 

داشته است.
به طورکلى در بازى هاى ویدئویى چهار نوع شخصیت بازیکن (گیمر) تعریف مى شود 
که هر کدام داراى تمایزاتى هستند که براى تولیدکنندگان بازى حائز اهمیت است. بارتل 
به عنوان یکى از پژوهشگران مهم بازى هاى ویدئویى، چهار نوع شخصیت مذکور را این گونه 

نام گذارى و تعریف مى کند (گرى کرافورد، 1397):
قاتل یا رقابتی: شاید بتوان ویژگی مشترک اکثر بازی‌ها را در رقابتی بودن آن دانست. .1	

شخصیت‌های قاتل یا رقابتی بیشتر از دیگر افراد علاقه به بازی‌های برخط دارند چرا که در 
این نوع از بازی‌ها رقابت سنگین‌تر و محسوس‌تر است. خودنمایی، مقایسه، مبارزه، تمسخر و... 
 DOTA2, CONTER_STRIKE, از شاخص‌های بازیکنان قاتل است و بازی‌هایی همچون

MORTAL COMBAT و... دارای عناصری برای جذب شخصیت‌های رقابتی است.

دریابنده: وقتی در مورد شخصیت دست یابنده صحبت می‌کنیم، مقصودمان افرادی .2	
است که ارتقاءدادن را در همه شئون دوست دارند. دائماً به دنبال تغییر لباس در کاراکتر 
یا ارتقاءدادن و ساختن هستند و برایشان گرافیک بازی و طراحی صحنه بازی مهم‌تر از 
قواعد بازی است. بازیکن دست یابنده بیش از دیگر شخصیت‌ها علاقه به پول خرج کردن 
در بازی دارد و معمولاً صنایع بازی‌ساز به جهت جذب منافع بیشتر، مؤلفه‌های دست 
 SIMS, MINE ,.یابندگی را در طراحی بازی خود برای حضور این شخصیت مهیا می‌کند

CRAFT و... مثال‌هایی از بازی‌های موفق در جذب چنین شخصیت‌هایی است.

 Battle( 1. یک نوع روش کسب جایزه است که بازیکن پس از تکمیل چالش های خاص به آن دست می‌یابد
)pass

2. یــک جعبه ای جایزه مانند در بازی می‌باشــد که موارد درون آن به صــورت تصادفی برای بازیکن تعیین 
.)Loot box( می‌گردد

3. Bartle
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معاشرت جو: این دسته از بازیکنان که معمولاً در میان خانم‌ها شمار بیشتری دارد، .3	
بیش از آن‌که خود بازی و قواعد و داستان بازی برایشان جذاب باشد، طالب معاشرت 
با دوستان خود در حین بازی هستند. این شخصیت‌ها تا زمانی که دوستانشان آمادگی 
مشارکت در بازی را نداشته باشند، حوصله بازی‌کردن ندارند و اساساً معاشرت در بازی 

اصلی‌ترین عامل انگیزشی آنان برای بازی‌کردن است.
باز دارند. روحیه .4	 کاوشگر: دسته کاوشگر علاقه به نقش‌آفرینی در بازی‌های جهان 

کنجکاوی، جست‌وجو و نقشه گردی داشته و مجذوب فرایند داستان و قواعد بازی می‌شوند 
که مبتنی بر تخیل بازیکن کامل می‌شود یا جریان بازی را به‌وسیله اراده بازیکن تغییر 
می‌دهد. آنان مجذوب بازی‌های معمایی می‌شوند که نیاز به گشت‌وگذار در نقشه بازی 

راه‌حل مسائل را دارد )گری کرافورد، 1397(.
و  خشک  اصلاً  دسته بندى  است «این  معتقد  بارتل  که  است  این  اهمیت  حائز  نکته 
غیرانعطاف پذیر نیست. چراکه بازیکن بسته به حالت خود و نوع بازى بسیارى اوقات بین 
این چهار سبک بازى جابه جا مى شود. بااین حال وى تأکید مى کند که بسیارى از بازیکن ها، 
اگر نگوییم اکثر آن ها، یک سبک اصلى دارند که اغلب در همان چهارچوب بازى مى کنند.» 

(همان).
بازى هاى  میان  نسبت  عمیق تر  تبیین  براى  واقعیت1:  فرا  و  بازی‌های ویدئویی   .4-3

ویدئویى و فرایند هویت یابى بازیکن، مى توان از نظریه وانمایى نزد ژان بودریار به عنوان یک 
چارچوب تبیینى مکمل بهره گرفت. از منظر بودریار، تحولات جوامع معاصر موجب گذار از 
منطق بازنمایى به منطق وانمایى شده است؛ بدین معنا که نشانه ها و تصاویر دیگر ارجاعى 
ساده به واقعیت بیرونى ندارند، بلکه خود به تولید «واقعیتى شبیه سازى شده» مى پردازند 
که مستقل از واقعیت و حتى پیشى گیرنده از آن عمل مى کند. بودریار این وضعیت را فرا 
واقعیت مى نامد؛ وضعیتى که در آن تمایز میان امر واقعى و امر خیالى، طبیعى و مصنوع، 
به تدریج فرو مى ریزد. در این چارچوب، بازى هاى ویدئویى را مى توان یکى از مصادیق برجسته 
منطق وانمایى در فرهنگ معاصر دانست. بازى، برخلاف رسانه هاى بازنمایانه کلاسیک، 
صرفاً تصویرى از واقعیت ارائه نمى دهد، بلکه با اتکا به تعامل، قواعد، روایت و سازوکارهاى 

1. Hyperreality
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انگیزشى، نوعى زیست جهان شبیه سازى شده مى آفریند که بازیکن در آن «حضور» مى یابد. 
این حضور، نه در سطح تماشاى منفعلانه، بلکه در سطح کنش، انتخاب و تجربه زیسته رخ 
مى دهد؛ به گونه اى که بازیکن نقش ها، ارزش ها و هویت هایى را مى آزماید که الزاماً ریشه اى در 
واقعیت اجتماعى بیرونى ندارند، اما در سطح تجربه ذهنى و عاطفى، واجد نوعى واقعیت اند. 
از منظر بودریار، چنین تجربه اى نه تقلید از واقعیت، بلکه جایگزینى آن با یک نظم نشانه اى 
جدید است. بازى هاى ویدئویى، به ویژه در گونه هاى روایى، جهان باز و آنلاین، شرایطى را 
فراهم مى کنند که در آن مرز میان «زندگى واقعى» و «زندگى بازى شده» تضعیف مى شود. 
بازیکن در مواجهه مستمر با این جهان هاى شبیه سازى شده، به تدریج نظامى از معنا، کنش و 
خود فهمى را در نسبت با آن ها شکل مى دهد. در این معنا، هویت بازیکن نه صرفاً در تعامل 
با نهادهاى سنتى جامعه پذیرى، بلکه در دل تجربه هاى پساواقعىِ بازى نیز صورت بندى 

مى شود (بودریار،1397).
اهمیت این برداشت براى سیاست گذارى فرهنگى در آن است که مسئله بازى هاى ویدئویى 
را از سطح محتواى قابل مشاهده یا پیام هاى آشکار فراتر مى برد و آن را به سطح منطق تولید 
تجربه و معنا ارتقا مى دهد. اگر بازى به مثابه یک نظام وانمایى عمل مى کند، آنگاه اثرگذارى 
آن بر هویت، اخلاق و سبک زندگى، الزاماً تابع روایت صریح یا محتواى ایدئولوژیک نیست، 
بلکه در لایه هاى عمیق ترى چون سازوکارهاى تعامل، نظام پاداش، غوطه ورى و تداوم تجربه 
شکل مى گیرد. از این رو، سیاست گذارى فرهنگى در حوزه بازى، ناگزیر باید به این لایه 
پساواقعى توجه کند و صرفاً به تنظیم محتوا، رده بندى سنى یا محدودسازى هاى صورى 
بسنده نکند. در مجموع، به کارگیرى نظریه وانمایى بودریار امکان فهم دقیق ترى از نسبت 
میان بازى هاى ویدئویى و هویت را فراهم مى آورد؛ فهمى که در آن بازى به عنوان فضایى 
براى تولید تجربه هاى زیسته پساواقعى تلقى مى شود. چنین برداشتى، زمینه ساز بازاندیشى 
در رویکردهاى سیاستى و توجه به ابعاد عمیق تر فرهنگى و هویتى بازى ها در زیست بوم 

رسانه اى معاصر است.
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4. روش‌شناسی
این پژوهش با رویکرد کیفى و تفهیمى انجام شده و به منظور دستیابى به درك عمیق 
از الزامات سیاستى بازى هاى ویدئویى و تأثیر آن ها بر فرایند هویت یابى کاربران طراحى شده 
است. داده هاى اصلى از طریق مصاحبه نیمه ساختاریافته گردآورى شده است. انتخاب این 
روش به دلیل ماهیت اکتشافى موضوع و نیاز به استخراج الگوهاى معنایى پنهان در تجربه 

و تحلیل نخبگان حوزه ارتباطات و فرهنگ صورت گرفت.
مشارکت کنندگان شامل نخبگان فرهنگى و ارتباطى داراى تجربه یادانش تخصصى در 
حوزه بازى هاى ویدئویى بوده است. از میان این جامعه، 15 نفر به صورت هدفمند انتخاب 
شدند. معیار اصلى گزینش این بود که افراد منتخب یا تعامل مستقیم با بازى هاى ویدئویى 
داشته باشند، یا در فعالیت هاى علمى، پژوهشى یا اجرایى خود دقت و عمق کافى در مطالعه 
و تحلیل این حوزه به کار گرفته باشند. ترکیب نمونه شامل اعضاى هیئت علمى دانشگاه ها، 
دانشجویان فعال در حوزه فرهنگ و رسانه، کارشناسان و طراحان بازى هاى ویدئویى. این 
ترکیب به منظور پوشش طیف متنوعى از دیدگاه هاى آکادمیک و تجربى انتخاب شده است.
راهنماى مصاحبه شامل محورهاى اصلى تأثیر بازى ها بر هویت کاربران، ظرفیت هاى 
فرهنگى و اجتماعى بازى هاى ویدئویى و الزامات سیاست گذارى این حوزه طراحى شد. 
پرسش ها باز و انعطاف پذیر بوده تا امکان تعمیق در پاسخ ها و استخراج مضامین پنهان فراهم 
شود. براى تحلیل داده ها از روش تحلیل مضمون استفاده شده است. فرایند کدگذارى در 
سه سطح کدگذارى باز، محورى و انتخابى انجام شد تا از طریق شناسایى مفاهیم کلیدى، 

طبقه بندى و برقرارى ارتباط میان آن ها، الگوى تفهیمى نهایى استخراج شود.
فرایند سازمان دهى و کدگذارى داده ها با استفاده از نرم افزار MAXQDA  انجام گرفت. 
این نرم افزار امکان مدیریت کدها، مقایسه مضامین و ترسیم شبکه هاى معنایى را فراهم 
ساخت و به استحکام تحلیلى یافته ها کمک کرد. اسامى مصاحبه شوندگان به شرح زیر است:
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جایگاه علمینام و نام خانوادگیردیف

عضو هیئت‌علمی دانشگاه امام صادق )ع(سجاد مهدی‌زاده1

عضو هیئت‌علمی دانشگاه امام صادق )ع(ایمان عرفان منش2

پژوهشگر حوزه بازی، عضو مؤسسه فرهنگی رسانه‌ای سراجسعید گلستانی3

عضو بنیاد ملی بازی‌های ویدئوییمرتضی جمشیدی4

عضو بنیاد ملی بازی‌های ویدئوییمحمدصادق دهنادی5

پژوهشگر حوزه بازی، طراح سامانه کدومومحسن رزاقی6

پژوهشگر حوزه بازی، عضو مؤسسه فرهنگی و رسانه‌ای کدوموآرین مرادی7

مترجم کتاب دستینه مطالعات بازی‌های ویدئوییمهدی کاشفی‌فرد8

عضو هیئت‌علمی دانشگاه علامه طباطباییمحمدحسن یادگاری9

کارشناس دفتر فرهنگ و آموزش مرکز پژوهش‌های مجلسحسنعلی سیاحی زاده10

دبیر ســتاد فناوری‌‏های فرهنگی و نرم معاونت علمی فناوری مسعود حسنلو11
ریاست‌جمهوری

عضو بنیاد ملی بازی‌های ویدئوییحامد نصیری12

مؤلف کتاب تفکر و سواد رسانه‌ایحسین حق پناه13

مدیــر پژوهش‌های دانشــگاهی و رویدادهای مرکز تحقیقات فرزانه شریفی14
بازی‌های دیجیتال

نویسنده کتاب بلاغت در بازی‌های رایانه‌ایآرین طاهری15
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5. یافته‌های پژوهش

5-1. شرایط اثرگذاری بازی‌های ویدئویی
برخى  بر  مبتنى  نوجوان،  بازیکنان  توسط  ویدئویى  بازى هاى  از  تأثیرپذیرى  مسئله 
مؤلفه هاى نسبى است که باعث مى شود هر یک از افرادى که گیم بازى مى کنند به یک 
اندازه و یک شکل تأثیر نپذیرند و عوامل و ظرفیت هایى در بازى هاى ویدئویى وجود دارد که 
در شدت و ضعف و نوع تأثیرپذیرى بازیکنان به طورجدى مؤثر است. از این رو مى بایست 
قبل از هر تصمیم و سیاستى در حوزه بازى ابتدائاً شرایط اثرگذارى بر بازى به عنوان الزامات 
تصمیم گیرى در حوزه بازى ویدئویى به خوبى فهم شود و ظرفیتى که هر کدام از مؤلفه ها 

در ایجاد تأثیر دارند، در نظر گرفته شود که در ادامه برخى از آنان توضیح داده مى شود:

5-1-1. عوامل میانجی مؤثر در بازی ویدئویی
بازى هاى ویدئویى انواع متفاوتى دارند و هرگاه از نوع و میزان تأثیر بازى هاى ویدئویى 
سخن به میان مى آید باید تعیین کنیم که این چه نوع بازى است؟ در چه سبکى و از طریق 
چه سکویى (پلتفرمى)؟ چرا که هر یک از این سؤالات داراى پاسخى است که میزان و شدت 
تأثیرپذیرى از بازى هاى ویدئویى را تعیین کرده و در مسئله اثرپذیرى بازیکن در لایه هویتى 

داراى اهمیت است که در ذیل به اختصار هر یک توضیح داده خواهد شد.

قاعده‌مندی
مهم ترین تفاوت بازى هاى ویدئویى با یک سرگرمى عادى در داشتن قواعد و چهارچوب 
است. قانونى وجود دارد و بازیکن براى گذراندن مراحل بازى باید کاملاً مبتنى بر قواعد بازى 
عمل کند. این امر حتى برخى مصاحبه شوندگان را بر این واداشت که بیان کنند بازى هاى 
ویدئویى احساس اختیار را به بازیکن مى دهد درحالى که کاملاً او را محدود به قواعد کرده و 
بعضاً از همین محدودیت دست به کارهاى ایدئولوژیک و تربیتى نیز مى زند. پس باید تأکید 
داشت، بازى هاى رایانه اى داراى رویه و قاعده هستند و قوانین خیلى بیشترى با چهارچوب هاى 

دقیق ترى نسبت به بازى هاى عادى دارند.

سرگرم‌کنندگی
نکته بعدى قدرت سرگرم کنندگى بازى است. اساساً به نظر مى آید انسان امروزى به 
نسبت انسان دهه هاى قبلى نیاز به سرگرمى بیشترى دارد و دوست دارد حتى مفاهیم در سر 
کلاس درس یا در حین کار را نیز از طریق سرگرم شدن فهم کند. نکته قابل توجه آنکه همین 
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سرگرمى مى تواند قوه انتقادى انسان و مقاومت ذهنى او براى دریافت محتوا و پیام را کاهش 
داده و او را به آسانى مجاب به قبول کردن هنجارها، رفتارها و اعتقادات کند. این نکته کلیدى 
به یکى از مؤلفه هاى قدرت بازى هاى ویدئویى در تغییر هنجارها و اعتقادات درونى انسان 
اشاره مى کند. عاملى که هم مى شود در راستاى مطلوب از آن استفاده کرد و هم مى توان از 
این طریق بازى را یکى از ابزارهاى مهم در تهاجم فرهنگى دانست. سرگرم کنندگى بازى ها 
در کنار تعاملى یا مشارکتى بودن آنها، معمولاً مقاومت کاربران در مقابل پیام هاى (بخصوص 
پنهان تر) ایدئولوژیک، اعتقادى و سیاسى را فرومى کاهد، ذهن دیرتر خسته  شده و با کاهش 

سطح تفکر انتقادى در حین مصرف محتوا، گشودگى ایجاد مى شود.

لایه‌های بازی
به دلیل اهمیت بالا این مطلب نیز با ارجاع به کتب مختلف در قسمت ادبیات پژوهشى 
اشاره شده است. بازى داراى سه لایه نشانه اى، روایى و رویه اى است که هر کدام به ترتیب 
به صفحه نمایش و نشانه ها، داستان و قواعد بازى اشاره دارند. مى توان تأکید داشت که لایه 
داستانى بازى و قواعد بازى به نسبت لایه نشانه اى داراى قدرت تأثیرگذارى بیشتر بر مخاطب را 
دارد و مى توان از طریق داستان و قواعد بازى بر هنجارها، اعتقادات و رفتار انسان اثر گذاشت.
هسته اصلى بازى رویه است و چیزى که قدرت تربیتى و اثرگذارى بیشترى بر بازیکن 
دارد نیز همین لایه رویه اى بازى است. مثلاً از طریق رویه بازى تاکینگ تام به شما یاد 
مى دهد که تجمل گرایى کنید و زندگى عادى را برنتابید. البته این نوع نگاه مبتنى بر تمدنى 
که به صورت ساختارى ترویج دهنده مصرف گرایى است، چیز عجیبى نیست؛ ولى وقتى وارد 
فرهنگ ایرانى مى شویم مى تواند به عنوان یک امر مذموم، آسیب زا و ناهنجار در نظر گرفته 
شود. در لایه رویه اى مسئله تکرارپذیر بودن نیز بسیار مهم است. نمونه آن دختران بازیکنى 
هستند که دائماً بازى هاى آرایشى انجام مى دهند. استمرار این مشارکت و تعامل مى تواند 
این گزاره را درونى کند که بهترین مسیر جلب توجه دیگران ایجاد تغییرات در بدن است. 
امکان خرید انواع لباس ها و قابلیت هاى مصرفى دیگرى که برخى بازى ها ارائه مى دهند نیز 
در چارچوب جامعه مصرفى قابل تفهیم است. مثال دیگر رویه بازى «دزدى بزرگ اتومبیل»1 
است که در آن احتمال قبح زدایى نسبت به اعمال ناهنجار که در بازى به طور تکرارپذیر 

امکان انجام آن وجود دارد بالا مى رود. اعمالى مانند قتل، دزدى، تجاوز و...

1. Gta:Grand Theft Auto
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اهمیت ژانر
براى بازى هاى ویدئویى ژانرهاى زیادى را متصور شده اند تا جایى که گرى کرافورد1 
حدود 50 ژانر مختلف را براى بازى در نظر گرفته است.(کرافورد،1397) اما اگر بخواهیم این 
تنوع را به دو دسته کلى تقسیم بندى کنیم باید به کلان ژانر «رقابت» و «همکارى» اشاره 
کنیم؛ به این معنا که اگر یک بازى جنبه هاى رقابتى آن بیشتر باشد اولاً شدت تأثیرپذیرى و 
غوطه ورى بالاتر است و دوم امکان وجود آثار منفى در چنین بازى هایى بیشتر است. این در 
حالى است که بازى هاى همکارانه یکى از جدى ترین ژانرها براى آموزش مهارت هاى مختلف 
در صنعت بازى است و قابلیت هاى مختلف در راستاى تربیت کودك و نوجوان دارند؛ اما 
وقتى یک بازى جنبه رقابتى غلیظى پیدا مى کند، اگر این رقابت شدت بالایى داشته باشد 
مى تواند انسان را تنها متمرکز در برنده شدن کند و موجب فراموشى و حتى بیگانگى نسبت 

به دیگر نیازها و قواعد در حوزه هاى مختلف باشد.
یکى از مصاحبه شونده ها در حوزه ژانر مى گوید:

»بعضی وقت‌ها بازی این‌قدر تو را درگیر هر چیزی غیر خودت می‌کند که خودت و 
نیازهایت را فراموش می‌کنی. این مسئله در بازی‌های رقابتی بیشتر است؛ چراکه تو 
به تنها چیزی که فکر می‌کنی برنده‌شدن است و مؤلفه‌هایی همچون خود و دیگری 
فراموش می‌شود. این در حالی است که تو در بازی‌های تیمی دقیقاً برعکس این 
را می‌بینی؛ یعنی دیگری به‌خاطر خودت هم که شده مهم می‌شود و خودت را در 
تعامل با او قرار می‌دهی؛ چون هم خودت و منافعت مهم می‌شوی و هم دیگری«.

برخط بودن یا نبودن
نکته دیگر و مهم که در عنوان پژوهش حاضر نیز به اهمیت آن تأکید شده است، بازى هاى 
برخط (آنلاین) است که به واسطۀ حضور دیگرى در بازى، اولاً شدت رقابت و جدى گرفتن 
بازى بالا مى رود و سپس مى تواند با تکرارپذیرى زیاد انسان را به فردگرایى تشویق کند. چرا 
که در این بازى ها اگر آنلاین بودن توأم با رقابت باشد مى تواند انسان را به این امر سوق دهد 
که تنها نگران منافع خود باشد و دیگرى به فراموشى سپرده شود و یا حتى بعضاً به فحاشى 
و به هم ریخته شدن نظام ارتباطى با دیگران منجر شود. البته که به گفته نخبگان همین 
بازى هاى برخط هم زمان قدرت ارتقاى دامنه ارتباطى و گسترش دایره دوستان و رفیقان را 

1. Garry Crafowrd
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نیز دارند؛ اما ممکن است انسان را در یک ارتباط محدود با افرادى که گیم بازى مى کنند 
قرار داده و در جهان واقع مهارت و اهمیت ارتباط گرفتن با دیگر انسان ها را کم رنگ سازد.

 مؤلفه دیگر این است که در بازى آنلاین مرحله به مرحله رفتن را نداریم و چون امکان 
توقف بازى وجود ندارد غرق شدگى بیشتر است. نکته قابل تأکید ایجاد ارتباط است؛ چراکه 
نسبت به بازى غیربرخط (آفلاین) نظام ارتباطى و فهرست دوستان براى بازیکن شکل 
مى گیرد و همکارى دیجیتال ایجاد مى کند؛ اما شما را وارد عرصه رقابت شدیدترى مى کند. 

به توضیح یکى از صاحب نظران این عرصه در مصاحبه هاى پژوهش توجه کنید:
 »به همین واسطه کاملًا سودمحور با دیگران در ارتباط خواهی بود. اگر اصطلاحاً 
نوب یا بازیکن ضعیفی باشی از دایره ارتباطی خارج میشی و ممکن است یک نوع 
آزار مجازی برای چنین افرادی ایجاد شود و می‌تواند بر احساس کمبود و کفایت 

شایستگی نیز تأثیر بگذارد«.

5-1-2. اقتضائات بازیکن

دسته‌بندی بازیکن‌ها
در قسمت پیشین اقتضائاتى که یک بازى مى تواند داشته باشد تا تعیین کننده شدت 
و ضعف تأثیر بر بازیکن باشد بیان شد و در این قسمت علاوه بر درنظرداشتن چهارگانه 
شخصیت بارتل که در ادبیات پژوهشى اشاره شد، به ویژگى ها و ظرفیت گیمر یا بازیکنى که 
در حال بازى است تأکید مى شود. ممکن است دو بازیکن یک بازى را در ژانر و نوعى یکسان 
انجام دهند؛ اما تأثیرات متفاوتى دریافت کنند چرا که هر بازیکنى بسته به نوع شخصیت 
و یا میزان جدى گرفتن بازى و یا هدفى که از بازى دارد، تأثیرات متفاوتى دریافت مى کند. 
عاملى (1403) نیز نقش قوه خیال در شکل گیرى و اثرگذارى بر هویت بازیکن را کاملاً 
مبتنى بر تفاوت هاى شخصیتى افراد قبل از انجام بازى در نظر گرفته است. بدین صورت که 
صفحه نمایش و یا مکانیسم هاى وابسته ساز بازى بر قوه خیال تأثیر مى گذارند و قوه خیال 
انسان مبتنى بر شخصیتى که در داخل و بیرون از بازى، بازیکن براى خودش ساخته و 
نسبتى که او با بازى ویدئویى برقرار کرده است، اثرات عمیق یا سطحى هویتى را به وجود 
مى آورد(عاملى،25،1403). مبتنى بر نظر یکى از پژوهشگران مورد مصاحبه، گیمرها به 

سه دسته تقسیم مى شوند:
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بازی برای گذران وقت: وقت‌کشی سطحی و انجام بازی با هدفی تفننی در حد بازی‌های .1	
پازلی و...

برای .2	 اجتماعی  کار  یک  به‌مثابه  بازی  ارتباطی_اجتماعی:  کنش  یک  به‌مثابه  بازی 
تأییدشدن توسط دیگران و یا برقراری ارتباط )مانند پدربزرگی که می‌خواهد با نوه‌اش 

ارتباط بگیرد(
بازی به‌مثابه هدف: لایه سوم می‌شود بازی برای بازی که من برای سرگرم‌شدن صرف .3	

انجام نمی‌دهم؛ بلکه همه هدف من در لحظه‌ای که مشغول در بازی هستم خود بازی و 
موفقیت در آن است. این حالت اگر با مقاصد فرهنگی تولیدکننده ترکیب شود، در چنین 

حالتی میزان اثرگذاری بالا می‌رود و می‌تواند به آثار عمیق هویتی نیز منجر شود.

 رده سنی بازیکن
نکته مهمى که باید در تحلیل تأثیر بازى هاى دیجیتال مدنظر قرار گیرد، رده سنى بازیکن 
است. سن بازیکن، به ویژه در دوران نوجوانى، نقش تعیین کننده اى در میزان تأثیرپذیرى او 
از محتواى بازى دارد. نوجوان نه کودك است و نه بزرگسال، اما ویژگى هاى خاص این دوران 
موجب مى شود هم فرصت هایى در دسترس او باشد و هم تهدیدهایى جدى متوجهش گردد. 
از یک سو، نوجوان از کودك حرفه اى تر است، زمان و فراغت بیشترى نسبت به بزرگسال 
دارد و همچنین، مسئولیت هاى اجتماعى و خانوادگى کمترى بر عهده اوست. از سوى دیگر، 
میزان خودکنترلى در او پایین تر است و به ابزارهاى دیجیتال دسترسى وسیع ترى نسبت به 
کودکان دارد. توانایى او براى هزینه کرد مالى نیز در بسیارى موارد بیشتر از کودکان است. 
همچنین، تفکر انتزاعى نوجوانان در اوج خود قرار دارد؛ درحالى که برخلاف بزرگسالان، 
هنوز جنبه هاى واقع گرایانه زندگى را به طورجدى تجربه نکرده اند. نوجوان در جست وجوى 
«دیگرى» است؛ به دنبال دیده شدن، به رسمیت شناخته شدن و تجربه افق هاى تازه اى است 
که پیش تر با آن ها مواجه نبوده. او آمادة دریافت، تفسیر و تأثیرپذیرى از پیام هاى فرهنگى 
و رسانه اى است. از همین رو، بازى هاى دیجیتال در این سنین مى توانند بیش از هر گروه 

سنى دیگر اثرگذار باشند – هم در جهت رشد و هم در معرض آسیب.
نکته دیگر در مورد تأثیرپذیرى مبتنى بر رده سنى واژه هویت است. نوجوان در حال 
ساختن هویت و هویت یابى است. «من کى هستم»، «کى مى توانم باشم» و «کى مى خواهم 
باشم». سه سؤال کلیدى است که نوجوان در این سن به دنبال پاسخ دادن به آن است. 
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بازى هاى ویدئویى روى هر سه تاى این ها اثرگذار است. در «کى هستم؟» دارد بر توانایى هاى 
نوجوان اثر مى گذارد و توانایى مى سازد. در «کى مى توانم باشم» دارد در بازى جست وجو 
مى کند و از طریق کاوش به جواب هایى مى رسد نظیر اینکه مى توانم آدم بکشم، جنسیتم را 
تغییر بدهم و بقیه امکانات بازى. از هر دو خطرناك تر و مهم تر این است که «من مى خواهم 
کى باشم» چرا که ایدئال ساختن اینجاست که در این حوزه بازى هاى نقش آفرین و شبیه ساز 
قدرت بیشترى براى فانتزى سازى یا همزاد پندارى دارند. در واقع اینجا تلفیقى میان اهمیت 
مى تواند از مؤلفه هاى کلیدى براى  داشتن رده سنى و نوع بازى شکل مى گیرد که قطعاً 

برنامه سازان و سیاست گذاران یا در حداقل امر خانواده ها باشد.

5-1-3. زیست‌بوم فرهنگی بازیکن
همان طور که از آثار بازى بر روى گیمر صحبت و نسبت آن با اثرپذیرى در نظر گرفته 
مى شود، وضعیتى که قبل از بازى، فرهنگ و زمینه بازیکن براى او مى سازد نیز داراى اهمیت 
است و نسبت این وضعیت با میزان تأثیرپذیرى گیمر را نیز باید در نظر گرفت. به نظر مى آید 
نوجوان امروزى فقط باتوجه به خواسته خود وارد عرصه بازى نمى شود و قدرت فرهنگى و 
اجتماعى پیرامون او نیز اثرگذار است در تمایل پیداکردن نسبت به گیم و حتى انگیزه اى 
است براى موفق بودن در گیم در راستاى اعتلاى خود در میان دیگر افرادى که در نظام 
ارتباطى خود تعریف کرده است. نکته بعدى این است که انگار فرهنگ مدرن امروزى انسان 
را بیشتر از قبل نیازمند فراغت کرده است. چرا که کارهاى محول شده به او در طول روز 
برایش میزان خستگى بیشترى را فراهم مى کند و درد و رنج بیشترى را باتوجه به ویژگى هاى 
فرهنگى_اقتصادى عصر حاضر دریافت مى کند و نیازمندى بیشترى براى پناه بردن به جهانى 
بدون دغدغه و سرگرم کننده دارد. این پیش زمینه مى تواند در اهمیت بازى براى انسان و 
همین طور اثرپذیرى او در حین بازى نقش ایفا کند. خاصیت جامعه مصرفى این است که 
انسان به تدریج، دچار فقر معنا مى شود چرا که اصالت یافتن «مصرف و نمایش کالاها»، اهداف 
و غایات اصلى را به حاشیه برده و از انسان غایت مند، موجودى مصرف گرا مى سازد که راهکار 
دستیابى به حال خوش را در سرخوشى هاى لحظه محور و مصرف ملال آور سرگرمى مى داند.

در  گیمر  که  است  زمینه اى  درنظرگرفتن  عنوان  این  ذیل  در  قابل اشاره  نکته  آخرین 
جهان واقعى دارد. انسان فارغ از هویت مجازى در جهان واقع از طریق ارتباط، کار، خانواده، 
ورزش، کشور و... در حال ساخت زمینه براى خویش است و بر حسب همین زمینه در 
حال ساخت هویت خویش در عرصه کار و خانواده و... است. گاهى اوقات نوع ارتباطى که 
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خانواده یا دوستان با نوجوان دارند در میزان و شدت تأثیرپذیرى او از بازى تأثیرگذار است؛ 
مانند نوجوانى که به دلایل مختلف احساس تعلق را از خانواده دریافت نکرده و در جهان 
واقع نتوانسته نظام ارتباطى مطلوب خویش را بسازد. در چنین حالتى بازى هاى ویدئویى 
هم مى تواند کمک کننده او باشد و هم مى تواند او را از جهان واقع فاصله بیندازد و به انزوا 
بکشاند. نکته دیگر در احساس شایستگى و توانمندى است. معمولاً افرادى که به بازى هاى 
ویدئویى وابسته مى شوند، احساس شکست در امکان کسب موفقیت در جهان واقع را دارند 
و براى کاهش اضطراب خودشان به بازى هاى ویدئویى مراجعه مى کنند؛ چراکه در چنین 

فضایى امکان کسب شایستگى و توانمندى به مراتب راحت تر است.

شکل 2. عوامل میانجی

5-2. مؤلفه‌های هویتی مؤثر در کاربری و تأثیرپذیری از بازی‌های ویدئویی
رسانه هاى نوین مهم ترین تفاوت خود را در امکان تعامل با مخاطب یافته اند؛ بدین معنا 
که خودِ مفهوم رسانه در این بستر به کلى دگرگون شده و رسانه ها اکنون قابلیت تأثیرگذارى 
بر مخاطب را به صورت عمیق تر و ملموس تر به دست آورده اند. این ویژگى تعاملى مى تواند 
هر سیاست گذار فرهنگى را به این سؤال وادارد که کدام مؤلفه هاى مربوط به تربیت و هویت 
باید در قوانین فرهنگى، نظارتى و تربیتى لحاظ شود. در ادامه، سه حوزه اصلى که هر یک 

از چندین مؤلفه تشکیل شده اند، مشخص شده و به شرح آن ها مى پردازیم.
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5-2-1. فاصله از واقعیت
براى فهم بهتر آثار بازى باید نسبت بازیکن و بازى را در سه حالت فهم کرد. اول زمانى 
است که بازیکن هنوز وارد بازى نشده است و باید وضعیت فرهنگى، شناختى، زمینه اى و 
شخصیتى وى در نظر گرفته شود تا فهم کنیم او با چه اهداف و نظرى وارد بازى هاى ویدئویى 
شده است. دوم زمانى است که وى درون بازى در حال سرگرم شدن است و باید دید نسبت 
میان بازى و انسان چگونه است. اینکه او با چه اهدافى به سمت بازى ویدئویى آمده و چه 
میزان آن را جدى گرفته است، موردنظر این قسمت است. سوم زمانى است که بازى به 
پایان رسیده و بازى آثارى را به نسبت ماندگارى متفاوت بر شخص به جاى مى گذارد. بیشتر 
توضیحات آورده شده در ادامه متن به دنبال بررسى وضعیت سوم است و عواملى که بعد از 
بازى هاى ویدئویى منجر به فاصله گرفتن انسان از نقش و مسئولیت پذیرى، نیازهاى اساسى 

و هدفمندى او در عالم واقع مى شود را توضیح دهد.

نقش و مسئولیت‌پذیری
یکى از اهدافى که از سوى نخبگان و همچنین بازیکنان در خصوص انگیزه انجام بازى هاى 
ویدئویى بیان شده، گریز از درد، رنج و دشوارى هاى جهان واقعى است. این هدف، اگرچه 
در نگاه نخست مى تواند نوعى فرصت فراغتى سالم تلقى شود، اما در صورت تکرار و شدت 
یافتن، به تدریج بازى را از «فرصتى براى رهایى موقت» به «ابزارى براى فراموشى مستمر 
واقعیت» تبدیل مى کند. این تغییر کارکرد، در حقیقت به معناى پاك کردن صورت مسئله 
به جاى حل آن است؛ امرى که یکى از نشانه هاى روشن ازخودبیگانگى انسان مدرن به شمار 
مى آید. در چنین حالتى، بازى به جاى آن که بسترى براى آگاهى و رشد باشد، به منشأ 
فراموشى مسئولیت ها و تضعیف حس مسئولیت پذیرى بدل مى شود. افزون بر این، برخى از 
بازى ها نه تنها مهارتى نمى افزایند یا افقى براى رشد فردى نمى گشایند، بلکه با مصرف زمان 
فراوان، فرد را براى نقش ها و مسئولیت هاى آینده آماده نمى سازند. در مواردى، این بازى ها 
حتى مى توانند نوعى اختلال شناختى یا دینى در درك مسئولیت هاى انسانى پدیدآورند. 
نتیجه نهایى این فرایند، شکل گیرى نوعى ازخودبیگانگى است؛ یعنى انقطاع انسان از حقیقت 
وجودى خویش. بازى در چنین شرایطى، با فراهم کردن رضایت کاذب روانى و حس رهایى 
از جهان واقعى، موجب تقویت این گسست مى شود و به جاى بازسازى انسان، او را از بستر 

مسئولیت هاى واقعى اش دور مى سازد.
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نظام نیازمندی
بازى هاى ویدئویى به دلیل قدرت سرگرم سازى و فراغتى که ایجاد مى کنند و همین طور 
به دلیل وجود فرصت هاى آموزشى و خلاقانه اى که در خود دارند مى توانند به عنوان یکى از 
نیازهاى نوجوان امروزى برشمرده شوند. این در حالى است که عواملى همچون غوطه ورى 
و نیازسازى هاى کاذب زمینه اى و یا مکانیک هاى وابسته ساز درون بازى مى تواند برخى افراد 
را به سمت فراموشى از نیاز اولیه سوق داده و دیگر آنان بازى را نه به عنوان یک امر فراغتى 
بلکه بازى را براى خود بازى انجام  دهند و با این کار بازى جایگزین دیگر نیازهاى اساسى 

انسان شود و ممکن است او را نسبت به دیگر نیازهاى خویش بیگانه سازد.
 «اگر تو براى رفع نیازت بازى کنى ایرادى پیش نمى آید؛ ولى وقتى وارد این عرصه شوى 
و بیش از نیازت آن جا باشى یا علت اصلى بازى کردنت این باشد که همه انجام مى دهند 
پس من هم انجام دهم این جا بیگانگى در بازى شکل گرفته است و دیگر خود محوریت 

سابق را ندارد»

هدفمندی
بر اساس تعریف سنتى از اوقات فراغت و سرگرمى، این مفهوم ناظر به امورى است که 
انسان را در مسیر دستیابى به اهدافش یارى مى رسانند؛ یعنى زمانى که فرد در جریان تلاش 
براى تحقق اهداف زندگى اش دچار خستگى، فرسودگى یا سردرگمى مى شود، به فعالیتى 
فراغتى نیاز دارد تا یا استراحت کند یا مجدداً تمرکز و بازاندیشى پیدا کند؛ اما آنچه در مورد 
بازى هاى ویدئویى نگران کننده است، لحظه اى است که این سرگرمى ها از جایگاه فراغتى 
خود جدا مى شوند و خود به هدفى مستقل بدل مى گردند. در چنین وضعیتى، فرد نه تنها از 
هدف اصلى زندگى اش دور مى شود، بلکه نقش بازى در مسیر زندگى را نیز فراموش مى کند 
و به تدریج نسبت به غایت وجودى خود بیگانه مى گردد. این مسئله البته محدود به بازى هاى 
ویدئویى نیست و ممکن است در هر رسانه یا سرگرمى دیگرى نیز رخ دهد؛ اما بازى ها به 
دلیل سطح بالاى درگیرى ذهنى، روانى و بصرى و جذابیت هاى ذاتى خود، استعداد بیشترى 
براى جذب و وافل سازى انسان از اهداف واقعى اش دارند. بدین سان، بازى مى تواند انسان را 
چنان در خود غرق کند که به جاى تقویت کنشگرى، او را به فردى منفعل بدل سازد؛ کسى 
که اهداف اصلى زندگى اش را در پس لایه هاى متراکم سرگرمى فراموش کرده و در چرخه اى 

بى پایان از بازى کردن، از معنا دور مى شود.
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5-2-2. تغییرات در خودپنداره

عوامل مختلفى در ساخت نظام پندارى انسان نسبت به خویش دخیل هستند و توضیح 
در مورد همه آن عوامل از سؤالات پژوهش حاضر نیست و به آن پرداخته نمى شود؛ اما باید 
در نظر داشت هویت و جهان فانتزى و خیال انسان دو مورد از عواملى است که در بازى ها 
قدرت تأثیر و تغییر دارند و به نتیجه این تغییر مى توانند بر پندار انسان نسبت به خویش 

اثر بگذارند.

 لایه هویتی

همان طور که در ادبیات پژوهشى اشاره شد، بازى هاى ویدئویى از لایه هاى متعددى 
تشکیل شده اند که هر یک مى توانند بر شکل گیرى یا دگرگونى هویت انسانى اثرگذار باشند. 
یکى از این لایه ها، لایه روایى است که از طریق داستان پردازى، بازنمایى خاصى از جهان 
واقع و گاه تحریف تاریخ عمل مى کند. این امر به ویژه در بازى هاى اکشن، تاریخى و رقابتى 
نمود پررنگ ترى دارد و مى تواند تصویر خاصى از «دیگرى»، دشمن، قهرمان، نژاد، فرهنگ 
یا حتى دین ارائه دهد که در نهایت، ذهنیت بازیکن را درباره جهان پیرامون و جایگاه خود 
در آن شکل مى دهد. در کنار آن، لایه رویه اى که مبتنى بر گیم پلى و قواعد بازى است، به 
شیوه اى متفاوت اما هم سنگ عمل مى کند. در این لایه، بازیکن نه فقط روایت را مى شنود، 
بلکه با انجام اعمال خاص در چارچوب قوانین بازى، در فرایند معنا سازى مشارکت مى کند. 
این تعامل رفتارى مى تواند منجر به قبح زدایى از کنش هاى ناهنجار یا بالعکس، تبدیل برخى 
رفتارها به الگوهاى رفتارى و ایدئولوژیک مطلوب شود. چنین سازوکارى، به ویژه در بازه هاى 
زمانى طولانى و در دوران حساسى چون نوجوانى و جوانى، توانایى بالایى در تأثیرگذارى 
بر لایه هاى هویتى انسان دارد و مى تواند زمینه ساز تحول تدریجى در ارزش ها، نگرش ها و 

اولویت هاى فرهنگى و اخلاقى افراد گردد.
در لایه روایى و رویه اى ممکن است در بعضى مواقع درون بازى تو آن چه نمیخواى 
باشى را انجام دهى و این مى تواند اگر تکرارپذیر و طولانى مدت استفاده شود آثار هویتى در 

رفتار ایجاد کند.
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فانتزی و خیال

شاید از اولین ویژگى هاى گیمر به خصوص در بازى هاى داستانى و محتوامحور، همزاد 
پندارى با شخصیت هاى درون بازى و به واسطۀ آن درگیرشدن قوه خیال و فانتزى ساختن 
باشد. این امر مى تواند انسان را از جهان واقع به دور کرده و بعضاً کارى که در بازى انجامش 
بدون هزینه هست را با انجامش در دنیاى واقعى ما را دچار هزینه هاى مختلف فرهنگى، 
اقتصادى سازد. نکته بعدى در نسبت این امر با نوجوان است. در واقع بازى هاى ویدئویى 
مى توانند مجالى براى ساختن اولین تصویر براى نوجوان در مورد موضوعات و چالش هاى 
مختلف زندگى باشند و تصویر ذهنى و تخیلى نوجوان را نسبت به مسائل انسانى و فرهنگى 
دچار تغییر کنند. خوگرفتن انسان با جایى دیگر که ساحتى وهم گونه دارد و عادت وارگى 

و بالابودن تکرارشوندگى کار از آدم چیز دیگرى مى سازد.
طولانى در موقعیت و فضایى که  بازیکن در بازى ویدئویى با افرادى در زمان نسبتاً 
ترکیبى از مضامین واقعى و خیالى دارد، بازى مى کند و این مى تواند از بازیکن یک دیگرى 
بسازد. رفت وبرگشت میان خیال و واقعیت مى تواند تمایز میان یک امر خیال انگیز و واقعى 

را براى انسان سخت کند.

5-2-3. وابستگی
در میان سه مؤلفه اصلى که نمودار بالا به آن اشاره داشته است مى توان وابستگى را نه 
به عنوان مهم ترین بلکه به عنوان مؤلفه اى تعیین کننده در شکل گیرى دیگر مؤلفه هاى ذکر 
شده دانست. چراکه تغییرات در خودپنداره و فاصله گرفتن از واقعیت زمانى در انسان زمانى 
حادث مى شود که بازى را بیش از اندازه جدى گرفته و میزان مصرف خود را در این زمینه 

خارج از استانداردهاى لازم ببرد.
یکى از اجزاى جدایى ناپذیر اکثر بازى هاى ویدئویى مکانیسم هاى وابسته سازى است که 
افراد را تشویق به ادامه هرچه بیشتر بازى مى کنند که اغلب با اهدافى اقتصادى بنا شده است 
که مى تواند در نهایت به حس حضور بیشتر فرد در بازى، یا همان غوطه ورى منجر شود. 
در این قسمت به نتایجى که حاصل وابسته شدن بیش از حد انسان به بازى هاى ویدئویى 
است و نسبتى که مى تواند با اثرپذیرى انسان داشته باشد، در دو زیر شاخه اختیار زدایى و 

فراموشى منفعت تأکید مى شود.
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اختیار زدایی
انسان وابسته به بازى هاى ویدئوى اولین چیزى که از دست مى دهد زمان است و مى توان 
گفت این امر در اکثر گیمرها به اختیار خودشان انجام نمى شود؛ بلکه عوامل جذاب درون 
بازى او را غوطه ور در جهان بازى ساخته و بر اختیار بازیکن احاطه پیدا مى کند و این امر 
مى تواند باعث فراموشى زمان و دیگر اولویت هاى زندگى بازیکن  شود. این فراموشى اختیار 
و زمان در حین مصرف آغازگر دیگر آسیب هاى موجود در مصرف بازى است. جذابیت هاى 
بازى ما را از محیط پیرامون و زمان غافل مى کند و این امر بسان یک کاتالیزگرى، سرعت 
و  مصرف  از  یک چرخه اى  در  را  انسان  یا  و  مى برد  بالا  نیز  را  بازى  آسیب هاى  اثربخشى 
مصرف زدگى قرار مى دهد به طورى که دیگر مصرف نه وسیله اى براى رفع نیاز؛ بلکه به عنوان 

یک هدف تعیین مى گردد.

فراموشی منفعت
همان طور که در قسمت وابستگى بیان شد، یکى از اساسى ترین اهداف غوطه ورسازى 
و ایجاد وابستگى انسان به گیم توجیهات و اهداف اقتصادى است. حضور بیشتر افراد در 
بازى مى تواند از طریق تبلیغات و... براى تولیدکنندگان پول ساز باشد. این وسط آن چه که 
مى تواند تهدیدآفرین باشد این است که انسان به واسطۀ وابستگى، نظام اولویت سنجى در 
منافع خویش را فراموش کرده و به سمت پول خرج کردن بیش ازپیش در بازى و یا حضور 

دوچندان او در بازى شود.
 نه فقط بازى؛ بلکه جهان دیجیتال مى تواند در این جا بحث شود. مفهوم سایبر و امر 
مجازى چه نسبتى با جهان واقع دارد. آن کاراکتر و سکه اى که جمع مى کنم چه قدر واقعى 
است. چه قدر آن من هستم و چه قدر آن مى تواند من را نمایندگى کند و به من نفع برساند. 
چه قدر من آنجا عاملیت دارم و چه قدر تحت تأثیر قواعد بازى هستم. سود اصلى که به خود 
مى رسد چه قدر است و چیست؟ چه قدر این سود در راستاى اجتماعى شدن من است. پاسخ 

به این سؤالات اهمیت این بحث را شکل مى دهد.
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شکل 3. نمودار مؤلفه‌های آسیب هویتی در بازی

نتیجه‌گیری
و  کاربران  هویت یابى  فرایند  در  ویدئویى  نقش بازى هاى  بر  تمرکز  با  حاضر  پژوهش 
تفهیم الزامات سیاستى مرتبط با آن، نشان داد که فهم این پدیده نیازمند نگاهى چندلایه 
و تلفیقى است. یافته ها بیانگر آن است که تأثیر بازى ها بر هویت، نه حاصل یک عامل 
منفرد بلکه برآیند تعامل سه دسته مؤلفه است: اقتضائات بازى شامل قواعد، ژانر، لایه هاى 
روایى و رویه اى و برخط یا آفلاین بودن؛ اقتضائات بازیکن شامل شخصیت گیمرى، اهداف 
و انگیزه ها، رده سنى و ظرفیت هاى شناختى؛ و اقتضائات زمینه اى همچون فرهنگ مسلط، 
بستر اجتماعى و زیست بوم فرهنگى. این عوامل میانجى، بستر شکل گیرى اثرات هویتى را 
فراهم مى سازند. تحلیل مضمون داده ها نشان داد که بازى ها مى توانند از طریق مؤلفه هاى 
هویتى متعددى همچون ایجاد فاصله از واقعیت، تغییر در نظام نیازمندى و مسئولیت پذیرى، 
وابستگى و اختیارزدایى و تغییر در خودپنداره و لایه هاى فانتزى و خیال بر ساختار هویتى 
کاربران اثرگذار شوند. این تأثیرات، به ویژه در سنین نوجوانى که مرحله حساس شکل گیرى 
هویت و پاسخ به سؤالات «من کیستم، کى مى توانم باشم و کى مى خواهم باشم» است، 
شدت بیشترى مى یابند و مى توانند موجب بازتولید یا دگرگونى نظام ارزشى و نقش هاى 

اجتماعى فرد شوند.
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نتیجه نهایى این پژوهش تأکید مى کند که بازى هاى ویدئویى نه صرفاً سرگرمى، بلکه 
رسانه اى تعاملى با ظرفیت هاى عمیق فرهنگى و تربیتى هستند. سیاست گذارى در این 
حوزه تنها زمانى اثربخش خواهد بود که بر شناخت دقیق عوامل میانجى، تحلیل آثار هویتى 
و طراحى راهبردهاى جامع و بومى استوار باشد. چنین رویکردى مى تواند تهدیدات بالقوه 
بازى ها را مدیریت کرده و آن ها را به ابزارى براى تقویت هویت ملى، توسعه فرهنگى و ارتقاى 

سرمایه اجتماعى تبدیل کند.

31 
 

اختیارزداییمسئولیت  و  وابستگی  لایه   پذیری،  و  در خودپنداره  تغییر  هویتی  و  ساختار  بر  خیال  و  فانتزی  های 

هویت و پاسخ به    گیریه در سنین نوجوانی که مرحله حساس شکلویژکاربران اثرگذار شوند. این تأثیرات، به 

توانند موجب یابند و میباشم« است، شدت بیشتری می  خواهم میباشم و کی    توانممی»من کیستم، کی    سؤالات

 . های اجتماعی فرد شوندبازتولید یا دگرگونی نظام ارزشی و نقش 

می  تأکید  پژوهش  این  نهایی  که  نتیجه  رسانه   ایه بازی کند  بلکه  سرگرمی،  صرفاً  نه  با  ویدئویی  تعاملی  ای 

گذاری در این حوزه تنها زمانی اثربخش خواهد بود که بر  های عمیق فرهنگی و تربیتی هستند. سیاست ظرفیت 

و طراحی راهبردهای جامع و بومی استوار باشد. چنین رویکردی   شناخت دقیق عوامل میانجی، تحلیل آثار هویتی

ها را به ابزاری برای تقویت هویت ملی، توسعه فرهنگی و ها را مدیریت کرده و آن هدیدات بالقوه بازیت  تواندمی

 .ارتقای سرمایه اجتماعی تبدیل کند

 

فهم عوامل میانجی

بازی هادر نظر گرفتن قاعده مندی، سرگرم کنندگی، لایه ها، ژانر و آنلاین یا آفلاین بودن: اقتضائات بازی•
در نظر گرفتن شخصیت های مختلف گیمری و رده سنی بازیکن: اقتضائات بازیکن•
در نظر گرفتن اقتضائات فرهنگی زمانه ای و زمینه ای: اقتضائات زمینه ای•

ل در نظر گرفتن عوام
موثر هویتی

هدفمندی، نظام نیازمندی، نقش و مسئولیت پذیری: فاصله از واقعیت•
اختیار زدایی، فراموشی منفعت: وابستگی•
لایه هویتی، لایه فانتزی و خیال: تغییرات در خودپنداره•

پیشنهاد سیاستی

پایش و ارزیابی مستمر، رده بندی سنی دقیق: و تحلیل بازی هاشناخت•
سرمایه گذاری دولتی، تشویق بخش خصوصی، معافیت مالیاتی: حمایت از تولیدات داخلی•
آموزش خانواده، کاربران و تربیت مربی متخصص: آگاهی بخشی و آموزش•
ساماندهی عرضه و توزیع، مقابله با بازی های آسیب زا: تنظیم مقررات و نظارت•
زشیطراحی بازی های آموزشی، بهره گیری از بازی ها در نظام آمو: توسعه ظرفیت های فرهنگی و آموزشی بازی ها•
مشارکت در تنظیمات جهانی، تبادل دانش و تجربه: توسعه همکاری های بین المللی•
ایجاد پایگاه داده ملی، ارزیابی اثر بخشی سیاست ها: ارزیابی و نظارت مستمر•

شکل 4. الزامات سیاستی
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