

بازی‌های رایانه‌ای و چالش‌های فرهنگی
شهاب‌الدین حجازی

چکیده

چالش فرهنگی را می‌توان، شرایط و وضعیتی جدید تعریف نمود که افکار، اعمال، بایدها و نبایدها، هنجارها، ارزش‌ها و نظام اعتقادات جامعه مشتمل بر سنت‌ها، آداب و رسوم، مذاهب، ایدئولوژی، تشریفات مذهبی، میراث، زبان و همه عادت‌ها یا دیدگاه‌های مشترک دیگر مورد هجوم بیرونی قرار گرفته و حفظ تعادل آن دشوار شده و پشت سر گذاشتن آن مستلزم تلاشی سخت و سرنوشت‌ساز ‌باشد. بر این اساس، گسترش روزافزون بازی‌های رایانه‌ای به دلیل برخورداری از ویژگی‌های تعاملی، سهولت دسترسی و جذابیت‌های سرگرمی‌ساز آن در بین کاربران به امری اجتناب‌ناپذیر تبدیل شده است. بیشتر این بازی‌ها توسط شرکت‌های غربی و متأثر از خاستگاه فرهنگی ویژه آن و بسیاری نیز با اهداف شیطنت‌آمیز به منظور تخریب بنیان‌های اعتقادی، اخلاقی، اجتماعی و فرهنگی سایر کشورها به‌ویژه جامعه مسلمانان تولید شده، روانه بازار گردیده و چالش‌های فرهنگی دشواری را در این جوامع پدید آورده است. هر چند در این میان به آثار و پیامدهای مفید این پدیده نمی‌توان بی‌توجه بود، لیکن بهره‌گیری از قابلیت‌های این ابزار و بهره‌مندی حداکثری از مزایای آن همچنین تأثیرپذیری حداقلی از آثار و پیامدهای مخرب جسمانی، روانی، اجتماعی و فرهنگی آن، مستلزم برنامه‌ریزی دقیق مسئولان، متولیان فرهنگی و برنامه‌سازان فرهنگی و هنری بر اساس سبک زندگی ایرانی- اسلامی و هوشیاری بسیار زیاد کاربران ایرانی می‌باشد. این مقاله می‌کوشد از جنبه‌های مختلف به آثار و پیامدهای بازی‌های رایانه‌ بپردازد و ضمن آسیب‌شناسی، راهکارهایی نیز به منظور کاهش پیامدهای منفی این‌گونه بازی‌ها و نحوه بهره‌مندی از فواید آن پیشنهاد دهد.
واژگان کلیدی: فرهنگ، چالش، چالش فرهنگی، فضای مجازی، بازی‌های رایانه‌ای.
مقدمه

شاید وقتی بازی "تنیس دونفره"، سال 1958 در آزمایشگاه‌های بروک‌هَوِن
 امریکا به نمایش گذاشته شد کسی گمان نمی‌کرد که بازی‌های ویدئویی بتواند در جذب مخاطب، هالیوود را هم پشت سر بگذارد. امروزه که می‌توان با نسل هفتم و هشتم، بازی‌ها را در کنسول و رایانه‌های شخصی بازی کرد، صنعت سرگرمی توانسته رقیب جدی خود، یعنی سینما را پشت سر بگذارد. درست است  که این رقابت پس از سالِ 2000 جدی شد، اما سیر تکامل بازی‌ها را به شکل جدی از سال 1971 "نولان بوشنل"، پدر بازی‌های رایانه‌ای، با بازی فضای رایانه‌ای
 آغاز کرد.

همان‌گونه که فیلم در سینما به نمایش گذاشته می‌شد و این روزها هم در دستگاه‌های پخش سینمای خانگی می‌توان به تماشای فیلم‌ها و سریال‌ها نشست، بازی‌ها نیز برای تعامل با مخاطبان خود به کنسول نیاز داشتند. کنسول اودیسه مَگناوکس
 نخستین کنسولی بود که "رالف بیر" در سال 1972 ساخت و بوشنل بازی معروف پُنگ
 را برای آن طراحی کرد. این روند تکاملی ادامه یافت، به طوری که امروز، کنسول‌هایی همچون ایکس‌ باکس‌وان
، پلی‌استیشن چهار
 و بی‌یو
 و رایانه‌های شخصی، فضایی هستند برای پرداختن به بازی‌های مختلفی که یکی پس از دیگری، کمپانی‌های بزرگ بازی‌سازی به بازار عرضه می‌کنند و با فروش چندمیلیون نسخه‌ای، رکوردشکنی می‌کنند.

حضور و تأثیر بازی‌های رایانه‌ای در جامعه امروزی، بیش از پیش ما را متقاعد می‌سازد که بازی‌های رایانه‌ای یک فضای رسانه‌ای جدید هستند که به کمک دو ویژگی "غوطه‌ورسازی" و "تعاملی بودن" ما را به درون فضای سایبر می‌برند. غوطه‌ورسازی "فاصله" ما با رسانه‌ها را فرو می‌ریزد و به جای آن که در بیرونِ رسانه باشیم، در درونِ یک فضای جدید خواهیم بود که به مدد تعامل ما و رسانه خلق شده است. با تعاملی بودن نیز انفعالی که در گذشته در برابر رسانه‌ها داشتیم، تا حدود زیادی به رابطه‌ای فعال تبدیل می‌شود. این فضای ایجاد شده در بازی‌های رایانه‌ای است که ما را به درون خود می‌کشد و بر ما تأثیر می‌گذارد. درک بازی‌های رایانه‌‌ای از دیدگاه تجربه‌ای که بازیکن در آن به دست می‌آورد، نیازمند مفاهیم، نظریه‌ها و روش‌شناسی جدید است. اگر از منظر پدیدارشناسی به بازی‌ها بنگریم، این زیست‌ جهانی (جهان زندگی) جدید است که با آن مواجه‌ایم. در جهان بازی نه تنها بر اساس ارزش‌ها و هنجارهای فرهنگی عمل می‌شود و بنابر این ما با نوعی بازتولید آنها موجه‌ایم، بلکه ترکیب‌ها و سنتزهای جدیدی نیز رخ می‌دهد که از قبل پیش‌بینی نشده‌اند؛ اگر چه زمینه‌های آن به طور بالقوه وجود داشته باشد. جهان پویایی که در بازی‌ها، به‌ویژه در بازی‌های چند کاربره اینترنتی، شکل می‌گیرد نه تنها "بازتولید" جهان واقعی روزمره ما و تأثیر عامل انسانی است، بلکه جهان بازی‌ای است که امکان تولید ارزش‌های فرهنگی جدید یا امتزاج‌های فرهنگی جدید را فراهم می‌سازد.
بیان مسئله

بی‌گمان بازی‌ها نخستین گام ورود کاربران به دنیای رایانه‌هاست. امروزه بازی‌های رایانه‌ای گسترش زیادی پیدا کرده و افراد زیادی به خصوص کودکان، بخش زیادی از وقت خود را با این بازی‌ها می‌گذرانند. بر خلاف بزرگسالان که بازی را سرگرمی می‌دانند، بازی جدی‌ترین بخش زندگی کودکان است (قزوینی‌نژاد، 1389).

اگر بخواهیم بازی‌های رایانه‌ای را در حوزه جنگ نرم تقسیم کنیم، نخستین حوزه‌ای که می‌توان به آن اشاره کرد حوزه سیاسی است. در این سبک از بازی‌ها محورهایی مانند اسلام‌هراسی، ایران‌هراسی، شیعه‌هراسی به عنوان محور شرارت و شیطانی وجود دارد، اما یکی از حوزه‌های دیگر که تأثیرات آن بسیار حادتر است و متأسفانه کمتر به آن توجه می‌شود مباحث فرهنگی در بازی‌های رایانه‌ای است. در حوزه مباحث فرهنگی مسائلی همچون تبلیغ خشونت و پرخاشگری، ترویج فرهنگ برهنگی، ترویج بی‌حیایی و بی‌عفتی، تبلیغ شیطان‌پرستی، فراماسونری، ترویج سحر و جادو، ترویج مباحث ضد اخلاقی، از بین بردن قبح بسیاری از گناهان توسط تکرار خطا، نمایش و تبلیغ استفاده از مواد مخدر و الکلی، نمایش روابط آزاد و نامشروع جنسی و .... از جمله محورهایی است که در حوزه فرهنگی نقش بسته‌اند. در این خصوص مقام معظم رهبری می‌فرمایند:

امروز هیچ کس نمی‌تواند انکار کند که فوری‌ترین هدف دشمنان جمهوری اسلامی، تسخیر پایگاه‌های فرهنگی در کشور است. آنان در صددند بدین‌وسیله، باورهای اسلامی و انقلابی را که اصلی‌ترین عامل ایستادگی ملت ایران در برابر نظام سلطه استکباری است، از ذهن‌ها و دل‌ها بزدایند و باورهای سلطه‌پذیری و فرودستی در برابر غرب را به جای آن بنشانند. تلاش آشکار از سوی واسطه‌ها و دست‌نشاندگان امپراتوری‌های زر و زور، در بسیاری از عرصه‌های فرهنگی برای تردید‌افکنی در مبانی اسلام و انقلاب، امروز افراد دیرباور را به دغدغه افکنده است و کسانی که دیروز هشدار در برابر شبیخون فرهنگی را جدی نمی‌گرفتند، امروز آن را به چشم خود می‌بینند. بی‌تردید نخستین آماج این شبیخون، جوانان‌اند، به‌ویژه آنان که در جاده دانش و فرزانگی قدم برمی‌دارند و آینده فرهنگی و سیاسی کشور در دست آنهاست (حضرت امام خامنه‌ای، 10 شهریور 1390).
هر روز شاهد نفوذ بیشتر فضای مجازی از جمله سایت‌های اینترنتی، وبلاگ‌ها، شبکه‌های اجتماعی، اپلیکیشن‌های تلفن همراه و .... در بین کاربران ایرانی به خصوص کودکان، نوجوانان و جوانان هستیم. همه‌گیر شدن این پدیده رویاروییِ با آن را گریزناپذیر ساخته است. در این میان، شاید بتوان بازی‌های رایانه‌ای را به دلیل دارا بودن ویژگی‌های تعاملی، لحاظ جنبه‌های سرگرمی، تغییر سبک زندگی ایرانی و گسترش آپارتمان‌نشینی و محدودیت فضایی برای بازی‌های فیزیکی، جذابیت‌های دیداری و شنیداریِ فراوانی که دارند و .... پرطرفدارترین قابلیت در میان قابلیت‌های بی‌شمار این رسانه فرض کرد. این پدیده نیز همانند هر پدیده ساخته دست بشر کاربردهای چندگانه داشته و دارای تبعات مثبت و منفی است. حال مسئله این است که چالش‌های فرهنگی پیشِ روی ما در رویارویی با این پدیده نوظهور که شاید حضور جدی و اقبال عمومی آن در بین خانواده‌های ایرانی، کمتر از دو دهه باشد چیست؟ چگونه با آن برخورد کنیم که ضمن حفاظت بهینه از فرهنگ ایرانی- اسلامی خود و استفاده حداکثری از آثار مثبت این‌گونه بازی‌ها تبعات منفی و آسیب‌های ناشی از آن را به حداقل ممکن کاهش دهیم؟

ضرورت موضوع

بازی‌های رایانه‌ای با ضریب نفوذ بسیار بالایی که در بین جوانان و نوجوانان دارند، به علت انفعال و بی‌توجهی به این رسانه تعاملی از سوی مسلمانان به ابزاری برای سوء استفاده غرب تبدیل شده است. در کنار بازی‌هایی که می‌توانند ابزاری مناسب برای آموزش و سرگرمی باشند، با بازی‌هایی مواجه‌ایم که به بهانه سرگرمی بنیان‌های اعتقادی جهان اسلام را هدف گرفته‌اند (حق‌وردی طاقانکی، 1391). در خصوص لزوم و اهمیت هوشیاری مردم و مسئولان برای پایشِ محیط، شناخت و رویارویی با اهداف مخرب دشمن در اقدامات به ظاهر فرهنگی که ایشان بارها با تعابیری همچون شبیخون فرهنگی، جنگ نرم، و ناتوی فرهنگی متذکر شده‌اند، می‌فرمایند:

آنها به این نتیجه رسیده‌اند که باید از محتوای نظام هر چه می‌توانند کم کنند. این تهاجم فرهنگی که بنده چند سال قبل گفتم، این شبیخون فرهنگی که انسان در بخش‌های مختلف علائم آن را مشاهده می‌کرد و امروز هم انسان آن را در بخش‌های مختلفی می‌بیند، به این نیت است؛ با این قصد است؛ انقلاب را از محتوای خود، از مضمون اسلامی و دینی خود، از روح انقلابی خود تهی کنند و جدا کنند. این، از همان نقاط حساسی است که هوشیاری مردم را می‌طلبد (حضرت امام خامنه‌ای، 28 بهمن 1387).
در همین خصوص ایشان در جای دیگر می‌فرمایند: بنده به مسئولین همیشه توصیه می‌کنم، می‌گویم قوی باشید، اما دشمن را هم ضعیف نینگارید، نباید از دشمن غفلت کرد. دشمن از راه‌های مختلف وارد می‌شود؛ یک روز صحبت تحریم است، یک روز صحبت تعرض نظامی است، یک روز صحبت جنگ نرم است، یک روز صحبت تهاجم فرهنگی و ناتوی فرهنگی است. دشمن از راه‌های مختلفی وارد می‌شود؛ باید هوشیار بود (حضرت امام خامنه‌ای، 22 مهر 1391).

بر این اساس، پرداختن به بازی‌های رایانه‌ای به عنوان یک ابزار بسیار تأثیرگذار فرهنگی از جنبه‌های مختلف (اقتصادی، سیاسی، اجتماعی و فرهنگی) و بررسی آسیب‌های ناشی از آن (در کنار پیامدهای مفید و مناسب) و ارائه راهکارهایی برای مدیریت آن ضروری به نظر می‌رسد.

چالش‌های فرهنگی

هنگامی که سخن از چالش‌های اجتماعی، فرهنگی، سیاسی، اقتصادی و ... به میان می آید، باید تعریفی دقیق از چالش و تفاوت‌ آن با واژه‌ها و اصطلاحات مشابه مد نظر باشد تا حیطه بحث و کاوش به صورتی شفاف و روشن تعیین گردد. اما کاربرد این واژه در ادبیات اجتماعی امروز ما، نشان نمی‌دهد که تعریف دقیق و تفکیک معناییِ مورد نظر در این باره انجام شده باشد. بنابراین با توجه به معانی چالش در متون ادبی زبان فارسی، معانی آن در زبان انگلیسی، برخی معانی مورد نظر کاربران در کاربرد امروزی چالش، عناصر معنایی واژه‌های نزدیک و شبیه چالش و نیز با تأمل و تدقیق در مختصات این واژه، می‌توان تعریفی مشخص و شفاف به این شرح از چالش ارائه داد: «شرایط و وضعیتی جدید که مسیر آینده جامعه را از بیرون مورد هجوم قرار داده، حفظ تعادل آن را دچار مشکل و مستلزم تلاشی سخت و سرنوشت‌ساز می‌سازد».

خصوصیات چالش، در این تعریف عبارتند از: عینی بودن، جدید بودن وضعیت، ناظر به آینده، بیرونی بودن [و غیر ارادی بودن آن]، اقتضای تلاشی سخت و تعیین‌کننده [که ناشی از فراگیر بودن و به مبارزه طلبیدن همه جامعه است].

با حذف هر کدام از این خصوصیات، قلمرو معنایی چالش گسترش و تعمیم یافته و با برخی واژه‌های همجوار، اشتراک پیدا می‌کند و تنها در صورت حذف همه این خصوصیات است که واژه چالش بارِ معنایی خاص و ویژه‌ای پیدا کرده و مرز آن با واژه‌های مشابه و هم‌جوار حفظ خواهد شد. چالش به این معنا در عرصه‌های مختلف فرهنگی، سیاسی و اقتصادی قابل طرح است و به عرصه‌ای خاص محدود نمی‌شود. بنابراین:

- کاستی‌ها، ضعف‌ها، نارسایی‌ها، مشکلات و خلأهای داخلی، کنونی و ریشه‌دار را نمی‌توان چالش نامید.
- مسائل، پرسش‌ها، شبهات و ابهام‌های ذهنی و علمی که به طور طبیعی در طول زمان برای جامعه مطرح می‌شوند، چالش به حساب نخواهند آمد، مگر اینکه از نظر فراگیری و تأثیرگذاری به وضعیتی جدید تبدیل شوند که همه جامعه به مبارزه طلبیده شود.

- کشمکش‌ها، تعارض‌ها، اختلاف نظرها و کلنجارهای علمی و نظری در باره مدل‌ها و راهکارهای حل مشکلات و مسائل، چالش شمرده نمی‌شوند.

- نمی‌توان هر چالشی را تهدید تلقی کرد و هر تهدیدی هم لزوماً چالش نیست.

- هر بحرانی چالش به حساب نمی‌آید ولی چالش‌ها را می‌توان از بحران‌های کنونی حدس زد.

- آسیب‌ها، انحراف‌ها و آفت‌ها فی‌نفسه چالش نیستند ولی می‌توانند توانمندی جامعه را در رویارویی با چالش‌ها تحت تأثیر قرار دهند.

- دغدغه‌ها، نگرانی‌ها و دلمشغولی‌ها، از پیامدهای بروز چالش‌ها به شمار می‌آید ولی خود چالش شمرده نمی‌شود.

- فتنه‌ها چالش نیستند اما چالش‌ها می‌توانند زمینه ظهور و بروز فتنه‌ها را فراهم کنند.

- چالش‌ها، هم خطرآفرین‌اند و هم فرصت‌ساز، نه اینکه لزوماً خطرساز باشند.

- موانع و محدودیت‌های بیرونی و درونی به خودی خود چالش شمرده نمی‌شوند، ولی می‌توانند مولود چالش باشند.
با این تحدید و تعریف، میان معنی چالش و معانی تعابیر و اصطلاحات مشابه و نزدیک، تفکیک حاصل می‌شود و جامعیت و مانعیت آن تأمین می‌گردد.

البته می‌توان معنای چالش را اعم از مشکلات و مسائل عینی و ذهنی، داخلی و خارجی، فراگیر و محدود، ریشه‌دار و جدید دانست که می‌تواند به اندازه‌های گوناگون حرکت متعادل جامعه را کند یا متوقف سازد و مستلزم تلاش و تدبیر چاره‌اندیشی باشد (ذوعلم، 1384).

در باره فرهنگ نیز، بیش از 161 تعریف جمع‌آوری شده است. این تعداد و تنوع تعریف‌‌ها دلالت بر عظمت مفهوم فرهنگ دارد و نقش و گستردگی فرهنگ در زندگی اجتماعی و فردی انسان‌ها را می‌رساند (جعفری، 1379). در ادامه به تعدادی از آنها اشاره شده است:

- فرهنگ مجموعه افکار، اعمال، بایدها و نبایدها، هنجارها، ارزش‌ها و نظام اعتقادات یک جامعه مشتمل بر سنت‌ها، آداب و رسوم، مذاهب، ایدئولوژی، تشریفات مذهبی، میراث، زبان و همه عادت‌ها یا دیدگاه‌های مشترک دیگر است که ممکن است از این نوع مفاهیم مستثناء شده باشد. تأکید انسان‌شناسان بر فرهنگ به مثابه عامل تعیین کننده اصلی رفتار انسان تلقی می‌شود (زهره‌ای، 1389).
- مجموعه‌ای به هم پیوسته‌ از شیوه‌های تفکر، احساس و عمل است که کم و بیش مشخص است و توسط تعداد زیادی از افراد فراگرفته می‌شود و بین آنها مشترک است و به دو شیوه عینی و نمادین به کار گرفته می‌شود تا این اشخاص را به یک جمع خاص و متمایز مبدل سازد (گی‌روشه، 1367).

- مجموعه‌ای است از اصول اساسی و راه‌حل‌های مشترک برای مشکلات جهانی تطابق بیرونی (چگونه زنده بمانیم) و انسجام درونی (چگونه کنار هم بمانیم). این مفروضات و اصول اساسی در طول زمان تکامل می‌یابند و از نسلی به نسل دیگر منتقل می‌شوند (سوزان سی، شنایدر و دیگران، 1382).

- تعریفی که تأکید آن بر میراث اجتماعی است، توسط "سائرلند" و "وودوارد" در سال 1940 ارائه شده است: فرهنگ شامل هر آن چیزی است که بتواند از نسلی به نسل دیگر رسانده شود، یعنی همان میراث اجتماعی و کلیت جامعی که شامل دانش، دین، هنر، اخلاقیات، قانون، فنون ابزارسازی و کاربرد آنها و روش فرارساندن آنها می‌شود.

با توجه به تعاریف بالا می‌توان ویژگی‌های زیر را برای فرهنگ برشمرد:

- فرهنگ آموختنی است و خصوصیت غریزی یا ذاتی نمی‌باشد.

- فرهنگ آموخته می‌شود و تنها انسان است که می‌تواند عادت‌های آموخته شده را به دیگران منتقل سازد.

- فرهنگ اجتماعی می‌باشد و افرادی که در گروه‌ها و جوامع زندگی می‌کنند در آن شریکند. بر همین اساس، نوعی همگونی نسلی بین فرهنگ‌ها به وجود می‌آید.

- فرهنگ سازگاری می‌یابد، یعنی با دگرگونی به طرف نزدیکی و سازگاری با محیط و افراد حرکت می‌کند (حقیقی، 1386).

با توجه به تعاریفی که از چالش و فرهنگ به عمل آمد، می‌توان چالش فرهنگی را به این شرح تعریف نمود:

«شرایط و وضعیتی جدید که افکار، اعمال، بایدها و نبایدها، هنجارها، ارزش‌ها و نظام اعتقادات یک جامعه مشتمل بر سنت‌ها، آداب و رسوم، مذاهب، ایدئولوژی، تشریفات مذهبی، میراث، زبان و همه عادت‌ها یا دیدگاه‌های مشترک دیگر از بیرون مورد هجوم قرار گرفته، حفظ تعادل آن را دچار مشکل ساخته و پشت سر گذاشتن آن مستلزم تلاشی سخت و سرنوشت‌ساز است».

در نظام مقدس جمهوری اسلامی ایران مدیریت راهبردی چالش‌های فرهنگی از تکالیف شورای عالی انقلاب فرهنگی به‌شمار می‌رود. مقام معظم رهبری خطاب به ایشان می‌فرمایند:

مدیریت راهبردی چالش‌های این حوزه با استفاده کامل و کارآمد و هم‌افزا از همه فرصت‌ها و ظرفیت‌ها و نیز مهار تهدیدها و آسیب‌ها با نگاه حکیمانه و معقول و مواجهة هوشمندانه با معارضات مهاجمان و ستیزه‌گران از جمله تکالیف اصلی این شورا است. عرصه‌های کلیدی و اساسی همچون تولید علم، سبک زندگی، آموزش و پژوهش، فرهنگ عمومی، مهندسی فرهنگی، حوزه‌های مهمی هستند که ساماندهی آن در جمهوری اسلامی به شورای عالی انقلاب سپرده شده است .... ارتقاء کمی و کیفی مصرف و تولید محصولات و کالاهای فرهنگی جز با سیاستگذاری‌های درست و اقدام پیگیر و مستمر و به صحنه آوردن همه ظرفیت‌های ملی این عرصه، ممکن نخواهد شد. بازمهندسی ساختار این فعالیت‌ها و مدیریت‌های فرهنگی با چنین رویکردی لازمه موفقیت در این آوردگاه تاریخی فرهنگی است. شورای عالی باید بتواند همه ظرفیت‌های نرم‌افزاری و سخت‌افزاری و منابع انسانی حوزه فرهنگ را متناسب با شرایط پیش‌گفته، بازآرایی و هم‌افزا کند (حضرت امام خامنه‌ای، 26 مهر 1393).
تهاجم فرهنگی، اهداف و ویژگی‌ها
امروزه با توجه به رشد فکری و اگاهی عمومی ملت‌های جهان، نفوذ و سلطه و به دست آوردن مستعمرات از راه لشکرکشی‌های نظامی، به آسانی امکان‌پذیر نیست و در صورت اجرا هزینه‌های زیادی را بر مهاجمان تحمیل می‌کند؛ به همین سبب، بیش از یک قرن است که استعمارگران روش نفوذ در کشورها را تغییر داده‌اند. این کشورها به طور معمول اجرای مقاصد خود را با عناوین تبلیغ مذهبی، رواج فناوری، ترویج زبان، انجمن‌های خیریه، ترویج بهداشت، سوادآموزی و به عبارت دیگر، به نام سیاست‌های فرهنگی و فرهنگ‌پذیری انجام می‌دهند. هر چند نمی‌توان این عناوین را از نظر نوع‌دوستی و انسانیت مورد تردید قرار داد، ولی پیشینه این روابط و خدمات نشان داده است که این برنامه‌ریزی‌های دقیق، در جهت رشد و بالندگی فرهنگ این کشورها نبوده بلکه زمینه اسارت کامل فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و سیاسی آنان را فراهم ساخته است (روح‌الامینی، 1372).

بدین‌ترتیب، استعمارگران اکنون به این نتیجه رسیده‌اند که بهترین راه نفوذ در سایر کشورها، نفوذ در فرهنگ آنان و استحاله درونی آنهاست. آنان می‌خواهند ارزش‌های مورد پسند خود را ارزش‌های مترقی جلوه دهند و جایگزین معیارهای بومی و فطری ملت‌ها سازند و از این طریق، مینای فعالیت‌های سازمان‌یافته گسترده‌ای قرار گرفته که غرب آنها را ترویج معیارهای تمدن، رشد و توسعه معرفی می‌کند؛ اما در فرهنگ ملت‌ها، از این اقدامات با تعابیری مختلف یاد می‌شود که مفهوم مشترک آنها در تعبیر هجوم فرهنگی نهفته است (خرم، 1378).
این عمل (جایگزینی فرهنگ بیگانه با فرهنگ خودی) به شکلی هوشیارانه که بتواند یک ملت و جامعه را نسبت به فرهنگ خود بیگانه و مطیع غرایز بیگانگان سازد، اغلب "تهاجم فرهنگی" به‌شمار می‌رود. دانشمندان غربی نیز به این واقعیت اذعان دارند. "اتوکلاین برگ"، یکی از روان‌شناسان اجتماعی غربی، در این زمینه می‌نویسد: «حتی در جریان اجرای برنامه‌های بلندنظرانه و آزادمنشانه، همچون کمک و همکاری فنی نیز نگرش استعماری و سایر اشکال استثمار متجلی است؛ برای نمونه کشوری که کمک‌های فنی به دیگری ارائه می‌دهد، این انتظار را دارد که کشور دریافت‌دارنده کمک، معیارها و الگوهای وی را برگزیند (روح‌الامینی، 1372).

مقام معظم رهبری، در نگاه داهیانه خود به موضوع تهاجم فرهنگی که از طریق رسانه‌های نوظهور همچون ماهواره، اینترنت و بازی‌های وارداتی بر مردم به ویژه نسل جوان متمرکز است، می‌فرمایند:
بالاخره به برکت قبول دیگران، این حرف ما هم مورد قبول خیلی از کسانی که قبول نمی‌کردند قرار گرفت! تهاجم فرهنگی یک واقعیتی است. صدها- حالا من که می‌گویم صدها، می‌شود گفت هزارها؛ منتها حالا بنده چون یک خرده در زمینه‌های آماری دلم می‌خواهد احتیاط کنم، می‌گویم صدها- رسانه صوتی، تصویری، اینترنتی، مکتوب در دنیا دارند کار می کنند با هدف ایران! نه این که دارند کار خودشان را می‌کنند. یک وقت هست که فرض کنید رادیوی فلان کشور یا تلویزیون فلان کشور یک کاری دارد برای خودش می‌کند، این نیست، اصلاً هدف اینجا است؛ با زبان فارسی [برنامه می‌سازند]؛ آن را با وقت استفاده فارسی‌زبان یا عنصر ایرانی تطبیق می‌کنند؛ مسائل ما را رصد می‌کنند و بر طبق آن مسائل، موضوعات و محتوا برای رسانه خودشان تهیه می‌کنند؛ یعنی کاملاً واضح است که هدف اینجا است. خودشان هم می‌گویند، انکار نمی‌کنند. بنابراین تهاجم فرهنگی یک حقیقتی است که وجود دارد؛ می‌خواهند بر روی ذهن ملت ما . بر روی رفتار ملت ما، جوان، نوجوان، حتی کودک- اثرگذاری کنند. این بازی‌های اینترنتی از جمله همین است؛ این اسباب‌بازی‌هایی که وارد کشور می‌شود از جمله همین است که من چقدر سر قضیه تولید اسباب بازی داخلیِ معنی‌دار و جذاب حرص خوردم با بعضی از مسئولین این کار که این کار را دنبال کنند؛ البنه بحمدالله ظاهراً اینجا یک تصمیمی در این زمینه گرفته شد، حالا ان‌شاء‌الله همان تصمیم را هم دنبال کنید که اجرایی بشود. خب، دوستان ما آمدند در یکی از دستگاه‌های فعال و مسئول، عروسک‌های خوبی درست کردند؛ خوب هم بود؛ اول هم حساسیت طرف مقابل را- یعنی مخالفین را، خارجی‌ها را- برانگیخت که اینها آمدند در مقابل باربی و مانند اینها، این [عروسک‌ها] را درست کردند، ولی نگرفت. من به اینها گفتم اشکال کار شما این است که شما آمدید به فلان نام، یک پسری را، یک دختری را آوردید در بازار، این عروسک شما را بچه ما اصلاً نمی‌شناسد- ببینید، پیوست فرهنگی که می‌گوییم اینهاست، به هر حال این تهاجم فرهنگی به این شکل یک واقعیتی است. ما بچه‌های خودمان را که اَلک دُلک بازی می‌کردند که تحرک داشت و خوب بود، گرگم به هوا بازی می‌کردند که کار بسیار خوبی بود و ورزش بود و سرگرمی بود، یا این چیزی که خط کشی می‌کنند و لی‌لی می‌کنند- بازی بچه‌های ما اینها بود- آورده‌ایم نشانده‌ایم پای اینترنت، نه تحرک جسمی دارند، نه تحرک روحی دارند و ذهنشان تسخیر شده به وسیله طرف مقابل. خب بیایید بازی تولید کنید، بازی ترویج کنید، همین بازی‌هایی که بنده حالا اسم آوردم و ده تا از این قبیل بازی‌ که بین بچه‌های ما از قدیم معمول بوده را ترویج کنید؛ این یکی از کارهاست. اینها را ترویج کنید. ما همه‌اش نباید نگاه کنیم ببینیم که غربی‌ها از چه جور بازی‌هایی حمایت می‌کنند، ما هم از همان بازی حمایت بکنیم.

و مسئله آخر هم، مسئله آسیب‌های اجتماعی و علل فرهنگی است که من اشاره کردم به مسئله طلاق، مسئله مواد مخدر، فسادهای مالی، مسئله جنایت. خب یکی از تأثیرات تهاجم فرهنگی دشمنان، افزایش سرقت مسلحانه از بانک‌هاست، این را اول ما در فیلم‌ها دیدیم؛ حالا عین همان قضایا، اینجا دارد اتفاق می‌افتد؛ خب یاد می‌گیرند دیگر. ما باید این را بدانیم چه کار داریم می‌کنیم. یعنی واقعاً این آسیب‌ها را بفهمیم (حضرت امام خامنه‌ای، 19 آذر 1393).
تهاجم فرهنگی در مقایسه با تهاجم نظامی یا اقتصادی دارای ویژگی‌های منحصر به فردی است که عبارتند از:

- کار آرام و بی‌ سر و صداست؛

- برای اکثریت مردم نامرئی و نامحسوس است؛

- با برنامه و ابزارهای گسترده‌ای است (از حربه‌های سیاسی، نظامی، روانی، تبلیغاتی و اقتصادی بهره می‌گیرد)؛

- گسترده و همه‌جانبه و فراگیر است، بر خلاف تهاجم نظامی که تنها بخشی از مرزهای مجاور در تیررس دشمن قرار می‌گیرد؛

- کارساز است و بر خلاف تهاجم نظامی حساسیت‌ها را به خواب می‌برد؛
- درازمدت و دیرپاست؛

- ریشه‌ای و عمیق است و ذهم و قلب انسان‌ها را نشانه گرفته و تسخیر می‌کند (ولی‌زاده، 1388).

اهداف تهاجم فرهنگی را هم می‌توان به شرح ذیل فهرست کرد:

1. مبارزه با بیداری اسلامی با فشار بر طرفداران اسلام سیاسی و انقلاب اسلامی از طریق اتهام‌زنی، تروریست خواندن و ...؛

2. ایجاد اختلاف و شکاف در جهان اسلام با دامن زدن به اختلافات شیعه و سنی و ایران را تهدید کشورهای منطقه معرفی کردن.

3. عرفی‌سازی حکومت و ترویج پلورالیسم دینی.

4. از بین بردن امید مردم نسبت به آینده با سیاه‌نماییِ مسائل داخلی کشور.

5. ایجاد بی‌اعتمادی در مردم نسبت به رهبران انقلاب و مسئولین با هدف از بین بردن پشتوانه‌های مردمی نظام اسلامی.
6. ایجاد اختلاف و تعمیق آن در میان جریان‌های سیاسی.

7. ترویج اندیشه‌های مادی با هدف سوق دادن مردم به دنیاگرایی و اصالت دادن به لذت‌جویی.

8. ترویج اباحه‌گری و بی‌بند و باری اخلاقی برای مقابله با فرهنگ مقاومت و شهادت‌طلبی.

9. ترویج لیبرال‌دمکراسی غربی با شعار توسعه دمکراسی و تأمین آزادی‌های مدنی.

10. مبارزه با نفوذ معنوی و قدرت نرم جمهوری اسلامی در منطقه خاورمیانه و در میان ملل محروم جهان (روح‌الامینی، 1372).

جذابیت‌های روزافزون بازی‌های رایانه‌ای

بازیکنان در طول بازی، ایده‌های ایجاد شده در بازی را از طریق کنش‌های قابل انتخاب که بازی به آنها عرضه می‌کند، درمی‌یابند و در نتیجه با دلالت‌های ایدئولوژیکی بالقوه‌ای که در بازی لحاظ شده است، مواجه می‌شوند. چون، محدوده کنش‌های انتخابی در بازی همواره از پیش تعیین شده است، بازیکنان رویه انتخابی خود را در محدوده امکان‌پذیری از پیش تعیین‌شده رقم می‌زنند. به این ترتیب است که بازیکنان با این تصور که راه‌های بی‌شماری در مقابل آنهاست، در عمل در مسیرهای از پیش تعیین‌شده‌ای قرار می‌گیرند و از همان لحظه که در بند چارچوب‌های بازنمایی شده و ایدئولوژیک قرار می‌گیرند، خود را آزاد فرض می‌کنند. در این شرایط، بر خلاف رسانه‌های سنتی، نمی‌توان روایت را از رویّه، بازنمایی را از تعامل، ابزار و ماشین را از انسان و محتوا را از فناوری تفکیک کرد. به جرئت می‌توان گفت رسانه نوظهور بازی‌های رایانه‌ای با قابلیت‌ها و ویژگی‌های خاص خود ضریب تأثیرگذاری و نفوذ خود را حتی از رسانه‌هایی چون سینما و تلویزیون نیز افزایش داده است. از مهم‌ترین این ویژگی‌ها ماهیت تعاملی بودن بازی‌های رایانه‌ای است، به دلیل همین بزرگی است که قرار گرفتن افراد (به طور معمول کودکان و نوجوانان) در معرض بازی‌های رایانه‌ای نگران‌کننده‌تر از قرار گرفتن آنها در معرض برنامه‌های تلویزیونی و فیلم‌های سینمایی است، زیرا این بازی‌ها بسیاری از اصول یادگیری مانند همزادپنداری (الگوسازی)، تمرین، تکرار و پاداش و تقویت را به کار می‌گیرند. در بازی رایانه‌ای گرافیک، صدا و تعامل، ابتکار سیر داستان، کتجکاوی، پیچیدگی و تخیل، منطق، حافظه، بازتاب‌ها، مهارت‌های ریاضی، چالش حل مسئله و تجسم از جمله جنبه‌های فنی، روانی و فردی است که بازیگران را جذب این بازی‌ها می‌کند. کار مستقل، مداومت در بازی، لذت بردن از بازی، مشارکت فعال، تعامل مشارکتی، ساختار گروهی، یادگیری، رقابت یا همکاری گروهی و فرصت‌های برابر در بازی از جمله عواملی است که در فرد برای ادامه بازی ایجاد انگیزه می‌کند. بازی‌های رایانه‌ای با توجه به اهمیت خاص آنها در رشد روانی، اجتماعی و عقلانی افراد تأثیر به‌سزایی دارند. بازی‌های رایانه‌ای امکان ایجاد فرصت‌هایی را می‌دهند که مکمل بازی‌های واقعی بازیکن در عالم واقع می‌باشند، زیرا بازی‌های رایانه‌ای قواعدی دارند که در محدوده خاص به عامل انسانی امکان انتخاب می‌دهند و به‌ آنها کمک می‌کنند که ضرورت قواعد و علت آنها را درک کنند. ایفای نقش فرصت دیگری است که بازی‌ها ایجاد می‌کنند و توانایی داوری در باره کارآمدیِ نقش را فراهم می‌سازند. بازی‌های رایانه‌ای به منطق، حافظه، مهارت‌های حل مسئله، تجسم و اکتشاف نیاز دارند و لازمه این بازی‌ها دستکاری اشیا با ابزارهای الکترونیکی و فهم بازی به مثابه سیستمی پیچیده است. بازی‌های گروهی رایانه‌ای مستلزم رشد مهارت‌های اجتماعی است. برای نمونه، افراد باید در مورد هدف‌های خود تصمیم بگیرند. بازی‌های فردی، گروهی و رقابتی از جمله بازی‌های رایانه‌ای هستند و محتوای بازی‌ها نیز به تناسب گروه‌های مخاطب متفاوت است به‌طوری که برخی بازی‌ها حادثه‌ای، پاره‌ای تخیلی و بعضی نیز فکری هستند. برخی از دلایل گسترش بازی‌های رایانه‌ای در ایران عبارتند از:

1. جذابیت و گیرایی بسیار زیاد بازی‌های رایانه‌ای به لحاظ گرافیکی، صدا و پردازش صحنه‌ها؛
2. روند نزولی قیمت دستگاه‌های مربوط به بازی‌های رایانه‌ای در سال‌های اخیر؛
3. نبود یا کمبود سایر امکانات ارزان گذران اوقات فراغت برای نوجوانان و جوانان؛ و
4. گسترش اماکن فروش بازی‌های رایانه‌ای (وظیفه‌مند، 1389).
نسل جدید بازی‌ها با به وجود آوردن دنیاهای ویدئویی جدید چندکاربره و محیط‌های داستانی تخیلی که هدفشان کشتن هیولا، کسب تجربه و پیداکردن گنجینه و .... است یا فضاهای اجتماعی که سرگردان بودن، وارد شدن در روابط خصوصی و شرکت کردن در اجتماع‌های عجیب و غریب از جمله اهدافشان است، محیط‌هایی به ظاهر جذاب برای کاربران ایجاد می‌کند. برخی از بازی‌ها حتی این امکان را به کاربر می‌دهند که محیط را با سلیقه خود طراحی و تنظیم کند. هوش مصنوعی قادر به ترسیم نوعی بازی است که در آن بازیگران مجازی برای نمونه می‌توانند از هم‌گروه‌های مجازی یا از رقبا باشند که هر کدام با اهداف و انگیزه‌های خودشان هستند. با تجسم کردن یا پوشیدن لباس محلی زیبا (در نمایش یا کاراکتری که نقشش را شما بازی می‌کنید) یا پوشیدن زره و کلاهخود می‌توانید وارد میدان جنگ شوید. این تغییراتی است که بر روی بدن شما می‌تواند صورت گیرد، صدای شما نیز می‌تواند تغییر کند. قوه ادراک فرد نیز ممکن است تغییر کند. بنابراین نگرانی نسبت به تأثیرات شناختی و اجتماعی دنیاهای تجسمی، در نسل جدیدتر بازی‌ها وجود دارد. بسیاری از افراد که به صورت متوالی از این بازی‌ها استفاده می‌کنند، اعلام کرده‌اند که به طور چشمگیری منزوی شده، کنترل‌شان بر روابط اجتماعی‌شان بسیار ضعیف شده است و حالتی شبیه رفتار خجالتی پیدا کرده‌اند. به‌ویژه بازی‌های چند کاربره ممکن است قوه ادراک جوانان را نسبت به تفاوت بین دنیای واقعی و مجازی تا حدی مغشوش کند، به‌طوری که آنها دچار پرخاشگری و خشونت شوند. بی‌تردید ما نیز در کشورمان و با توجه به رویکرد بسیار زیاد جوانان و نوجوانان به رایانه و بازی‌های سه‌بعدی، در آینده نزدیک دچار مشکلات این‌چنینی خواهیم شد که آموزش و فرهنگ‌سازی در استفاده صحیح از این ابزار سرگرمی، تنها ره حل آن به نظر می‌رسد (تاج‌آبادی، 1389). کارشناسان با بررسی روندهای تازه‌ای که در صنعت بازی‌های رایانه‌ای ایجادشده، پیش‌بینی‌هایی در باره آینده این صنعت ارائه کرده‌اند:

1. حضور پررنگ‌تر واقعیت مجازی: شاید مهم‌ترین تفاوت میان بازی‌های امروزی و آنچه در آینده عرضه می‌شود، تفاوت در کیفیت گرافیکی آنها باشد، در حقیقت فاصله میان دنیای واقعی و دنیای مجازی در بازی‌های آینده به شدت کم‌رنگ شده و حتی تشخیص این دو برای کاربر به مراتب دشوارتر خواهد شد.

در این میان، صفحات نمایش واقعیت مجازی را که روی سر کاربر قرار می‌گیرد باید اصلی‌ترین شاخص تحول در ارائه واقعیت مجازی در بازی‌های رایانه‌ای آینده دانست. معروف‌ترین این دستگاه‌ها را باید اوکولوس ریفت
 دانست. آن دستگاه که به شدت مورد استقبال قرار گرفته، می‌تواند تصویری شفاف و باورپذیر از واقعیت را برای کاربری که آن را روی سر می‌گذارد، ایجاد کند. این دستگاه به احتمال یک یا دو سال آینده به بازار عرضه می‌شود.

2. نمایش‌گر دوم برای کاربر: اشتیاق شدید بازار برای خرید تلفن همراه هوشمند و تبلت، سبب شده رقابت میان شرکت‌های اصلی سازنده کنسول بازی (سونی، مایکروسافت و نینتندو) داغ‌تر شود و این شرکت‌ها به فکر ارائه نمایش‌گر دوم برای کاربران خود بیفتند.

3. بازی‌های با متن باز: بسیاری از بازی‌های نصب شده روی گوشی‌های همراه هوشمند، رایگان یا بسیار ارزان هستند. بسیاری از این بازی‌ها که شرکت‌های بسیار کوچک یا حتی تنها یک برنامه‌نویس طراحی کرده، از نوع متن باز است. از آنجا که بسیاری از برنامه‌نویسان از توانایی مالی برای خرید بسته برنامه‌نویسی برخوردار نیستند، به استفاده از راهکارهای متن باز برای این منظور روی می‌آورند. همان‌طور که به لطف وجود شبکه‌های اجتماعی به اشتراک گذاری ویدئو (نظیر یوتیوب) هر کسی می‌تواند وارد دنیای فیلم‌سازی شود، در آینده نیز شاهد حضور قابل ملاحظه‌ بازی‌های متن باز از سوی برنامه‌نویسان و شرکت‌های گمنام خواهیم بود.

4. واقعیت افزوده: چند سالی است واقعیت افزوده
 به شدت مورد توجه برنامه‌نویسان گوشی‌های هوشمند قرار گرفته، به طوری که چند برنامه مختلف واقعیت افزوده برای گوشی‌های هوشمند طراحی شده است. برای نمونه، هر کاربر می‌تواند دوربین گوشی خود را در برابر یک مکان گردشگری یا رستوران بگیرد و اطلاعاتی در مورد آن تصویر بر نمایشگر گوشی خود مشاهده کند.

تاکنون گام‌هایی برای گنجاندن واقعیت افزوده به بازی‌های رایانه‌ای برداشته شده، اما این گام‌ها بسیار محدود است و باید انتظار پیشرفت‌های بیشتر را در این خصوص داشت. برای نمونه با یکی از برنامک‌های عرضه شده در این خصوص که روی گوشی هوشمند نصب می‌شود، می‌توان به اشیای مختلفی که در اتاق مشاهده می‌شود، شلیک کرد و شاهد سرنگون شدن آن در صفحه نمایشگر بود.
5. بازی بر فراز ابرها: با پیشرفت‌هایی که در چند سال اخیر در زمینه رایانه ابری صورت گرفته، تردیدی نمی‌ماند که این فناوری می‌تواند آینده بازی‌های رایانه‌ای را دگرگون سازد. امروزه ارتباط با سرورهای ابری به مراتب ارزان‌تر، سریع‌تر و مورد اطمینان‌تر از گذشته شده است. یکی از اصلی‌ترین مزیت‌های این فناوری را باید در سهولت دسترسی به بازی‌های مختلف دانست. در حال حاضر، کاربران برای دسترسی به بازی‌هایی با کیفیت بالا، نیازمند نصب این بازی‌ها روی سیستم شخصی هستند که البته حجم زیادی از دستگاه را می‌گیرد. علاوه بر این نصب و به‌روزرسانی‌های آن نیز موجب دشواری‌های بیشتری برای آنان می‌شود. با فناوری ابری، تنها کافی است به اینترنت وصل شد تا امکان استفاده از آخرین نسخه بازی مورد نظر فراهم شود. در این صورت اطلاعات هر کاربر و نیز امتیازات دریافت شده او محفوظ باقی می‌ماند (سپهری‌فر، 1393).

این پدیده جدید دانش بشری تقریباً در همه شئون زندگی انسان راه یافته است و مانند دیگر ساخته‌های دست بشر، دو راه دارد. یک روی آن استفاده صحیح در کارها و کمک به رشد و سعادت انسان است؛ روی دیگر آن استفاده غلط است که به‌طور معمول در غیر موارد علمی و شغلی از آن بهره‌برداری می‌شود. آنچه بیشتر کودکان و نوجوانان را شیفته خود می سازد بازی‌های رایانه‌ای است. پیشرفت کیفی این بازی‌ها به فاصله کوتاهی در ایران رواج یافته، بازار اسباب بازی و لوازم سمعی و بصری را به تسخیر خود درآورده است. عاملی که بر تعداد طرفداران این بازی‌ها افزوده، قیمت مناسب آنها برای مصرف کننده است. علاوه بر این چون کودکان و نوجوانان خود اجرا می‌کنند و در بطن بازی هستند برای آنها بسیار جذاب است. این بازی‌ها با بهره‌گیری از تصاویر متحرک و صداهای مهیج دنیایی از هیجان را به این انسان‌های تشنه جنب و جوش ارزانی می‌کند و همین جاذبه، روح و جسم آنان را مطیع خود می‌‌سازد و به عالمی از تخیلات می‌برد که خود را محور و قهرمان اصلی ماجرا می‌پندارند.

آسیب‌های بازی‌های رایانه‌ای

بسیاری از پژوهش‌گران و متخصصین علم روان‌شنلسی بر این عقیده‌اند که مضرات و آسیب‌های ناشی از بازی‌های رایانه‌ای بسیار بیشتر از فواید آن است. در این مقاله تلاش گردیده به گونه‌ای جامع این‌گونه بازی‌ها آسیب‌شناسی شده و از سه دیدگاه پزشکی، روانی و تربیتی، اجتماعی و فرهنگی مورد مداقّه قرار گیرد.
الف) آسیب‌های پزشکی

1- مشکلات بینایی: نگاه کردن و خیره شدن بیش از حد به هر نوع صفحه تصویری، باعث بروز مشکلات چشمی می‌شود. افرادی که بیش از حد بازی‌های رایانه‌ای انجام می‌دهند نیز از این قاعده مستثنی نیستند و دردهای چشمی بیشتری آنها را تهدید می‌کند، به خصوص این که چشم شخص، نزدیک‌بین هم باشد. خیره شدن به صفحه تصاویر سفیدرنگ برای چشم بسیار مضر است، به خصوص این که وقتی فرد به صفحه نمایش خیره می‌شود پلک هم نمی‌زند و همین مسئله باعث خشک شدن چشم می‌شود. یکی از بیماری‌های چشمی رایج برای علاقمندان به بازی‌های رایانه‌‌ای، "چشم‌های قهرمان گپتار" نام دارد. در این بیماری ممکن است ساعات‌ها از بازی کردن گذشته باشد اما چشم هنوز درگیر تصاویری است که ساعت‌ها به آن خیره شده و آنها را می‌بیند.

3- انگشت نینتندو: بیماری انگشت نینتندو به نام "نینتن دینیتیس" نیز شناخته شده است. مبتلایان به این بیماری پس از مدتی بازی پی در پی، دست و مچ دست‌هایشان شروع به درد گرفتن می‌کند. در این بیماری انگشت‌های فرد متورم می‌شود و درد می‌گیرد.

3- رفتارهای خشونت‌بار و مشکلات ذهنی: مطالعات نشان می‌دهد افرادی که بیش از اندازه بازی‌های رایانه‌ای انجام می‌دهند همیشه نگران‌تر و افسرده‌تر از انسان‌های دیگر هستند. به طور معمول، کودکان بیشتر در خطر رفتارهای خشونت‌بار اجتماعی هستند و حتی خطر اعتیاد نیز در آنها وجود دارد. از جمله نشانه‌های بیماری‌های رفتاری در شخصی که بیش از حد بازی رایانه‌ای انجام می‌دهد، نگرانی بیش از حد، عصبانیت‌های بی‌دلیل و ترس‌های اجتماعی است. همچنین کودکانی که بازی‌های خشونت‌آمیز را مدام تکرار می‌کنند تصورات خیالیِ خشونت‌باری دارند و رفتارهای تهاجمی بیشتری از خود نشان می‌دهند.
4- کاهش و افزایش نامعقول وزن و اعتیاد: بسیاری تصور می‌کنند تنها افرادی معتاد هستند که مواد اعتیادآور مصرف می‌کنند اما با تحقیقاتی که روان‌شناسان انجام داده‌اند، مشخص شده بازی‌های رایانه‌ای نیز اعتیادآور است. به گفته محققان، خطر اعتیاد نوجوان‌ها و جوان‌هایی که به بازی رایانه‌‌ای روی می‌آورند بیشتر از بقیه افراد است و بازی‌های رایانه‌ای به طور دقیق مانند شرط‌بندی‌هایی که بسیاری از افراد دچار آن هستند شخص را به خود وابسته می‌کند. از نشان‌های اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای از دست دادن وزن یا چاق شدن بیش از حد، کاهش روابط اجتماعی، توجه نکردن به بهداشت شخصی و اختلال در خواب است.
5- سندروم تونل کارپال: سندرم تونل کارپال زمانی ظهور می‌کند که اعصاب اصلی بین دست و ساعد تحت فشار قرار می‌گیرد. این فشار زمانی اتفاق می‌افتد که تونل کارپال یعنی قسمتی از مچ که اعصاب اصلی و تاندون‌ها از آنجا می‌گذرد متورم می‌شود. افرادی که بیش از حد بازی‌های رایانه‌ای انجام می‌دهند، در خطر ابتلا به این سندروم قرار دارند و تنها نشانه فیریکی ابتلا به این بیماری، اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای است. البته استفاده بیش از حد از موس نیز ممکن است باعث ایجاد حساسیت و تورم تونل کارپال شود.

6- مشکلات اسکلتی، عضلانی و پوستی: به دلیل اینکه کودک به هنگام بازی با رایانه یا تبلت تا ساعت‌ها در یک وضعیت ثابت می‌نشیند، ستون فقرات و استخوان‌بندی او دچار مشکل می‌شود. همچنین احساس سوزش و سفت شدن گردن، کتف‌ها و مچ دست از دیگر عوارض کار به نسبت طولانی‌مدت با رایانه است. پوست در معرض مداوم اشعه‌هایی قرار می‌گیرد که از صفحه رایانه منتشر می‌شود. ایجاد تهوع و سرگیجه به‌خصوص در کودکان و نوجوانانی که زمینه صرع دارند، از دیگر عوارض بازی‌های رایانه‌ای است.

7- خطر مرگ: افرادی که به بازی‌های رایانه‌ای اعتیاد دارند ساعت‌ها وقت خود را صرف بازی می‌کنند بدون اینکه متوجه شوند چقدر زمان گذشته است. سال 2007 جوان 28 ساله کره‌ای پس از اینکه ساعت‌ها در یک کافی‌نت مشغول بازی بود بیهوش شد. پس از انتقال وی به بیمارستان و به هوش آمدن، او به پزشک معالج خود گفت که 72 ساعت تمام در حال بازی بوده و در این مدت غذای بسیار کمی خورده، به حمام نرفته و استراحت کافی نداشته است. به گفته پزشکان، اعتیاد شدید به بازی‌های رایانه‌ای ممکن است مرگبار باشد (روزنامه خراسان، 5 آبان 1393).
ب) آسیب‌های روانی و تربیتی

1- افت تحصیلی: به دلیل جاذبه‌ای که این بازی‌ها دارند، بچه‌ها وقت و انرژی زیادی را صرف بازی با آنها می‌کنند، حتی بعضی از کودکان صبح، زودتر از وقت معمول بیدار می‌شوند تا پیش از مدرسه رفتن کمی بازی کنند و وقت‌های تلف شده را هم بدین‌صورت جبران می‌کنند.
2- کندی ذهن: در این بازی‌ها به دلیل اینکه کودک و نوجوان با ساختنی‌ها و برنامه‌های دیگران به بازی می‌پردازد و کمتر قدرت دخل و تصرف در آنها پیدا می‌کند، اعتماد به نفس او در برابر ساختنی‌ها و پیشرفت دیگران متزلزل می‌شود. تصور بیشتر خانواده‌ها این است که در بازی‌های رایانه‌ای فرد در بازی مداخله فکری مداوم دارد اما آن مداخله فکری نیست بلکه این بازی‌ها سلول‌های مغزی را گول می‌زند و از نظر حرکتی نیز تنها چند انگشت کودک را حرکت می‌دهند. ما هر چه در این مسیر حرکت کنیم و بازی‌ها را گسترش دهیم، انسان‌هایی را تحویل جامعه خواهیم داد که سرخورده، افسرده، غیرمتحرک و غیرسازنده هستند و خوداتکایی آنها بسیار کم خواهد بود و ابتکار عمل نخواهند داشت. در حالی که برای جامعه، نیاز به انسان‌هایی خلاق، مبتکر و متفکر داریم (اکبری، 1378).

3- منزوی کردن بسیاری از کودکان: کودکانی که از بدو زندگی به دلیل کمبود فضاهای تفریحی و آموزشی در منزل با بازی‌های رایانه‌ای مشغول می‌شوند به مرور نوعی انزواطلبی را پیش می‌گیرند که سرانجام باعث منزوی شدن آنان از اجتماع می‌شود. حال آنکه کودکان در دوران رشد باید با هم‌نوعان و کودکان هم‌سن خود بازی‌های دستجمعی انجام دهند تا ارتباطات اجتماعی را فرا گیرند. منزوی شدن کودک و بازی با افرادی که در دنیای واقعی وجود خارجی ندارند، در آینده ممکن است آثار بسیار منفی و نامطلوب در رفتارهای اجتماعی کودک ایجاد کند (جلالی، 1382).
4- کاهش روابط خانوادگی: با توجه به اینکه زندگی در کشور ما نیز به طرف ماشینی شدن پیش می‌رود و در بعضی خانواده‌ها زن و مرد شاغل هستند یا بعضی از مردان بیش از یک شغل دارند خود به خود روابط عاطفی و در کنارِ هم بودن خانواده کمتر شده و عده زیادی از این وضع و وجود تلویزیون به عنوان جادویی که باعث سرد شدن روابط خانوادگی شده ناراضی هستند و حالا نیز جعبه جادویی دیگری با جاذبه‌ای سحرآمیزتر به نام رایانه بر این وضعیت افزوده شده، مشکلات را دو چندان کرده است.
5- تقویت حس پرخاشگری: مهم‌ترین مشخصه بازی‌های رایانه‌ای حالت جنگی بیشتر آنها می‌باشد و این که فرد باید برای رسیدن به مرحله بعدی بازی با نیروهای به اصطلاح دشمن بجنگد، استمرار چنین بازی‌هایی کودک را پرخاشگر و ستیزه‌جو بارمی‌آورد. خشونت‌ مهم‌ترین معرکه‌ای است که در طراحی جدیدترین و جذاب‌ترین بازی‌های رایانه‌ای به حد افراط از آن استفاده می‌شود. چهره‌های معروف هالیوود که در فرهنگ ما انسان‌ها ضد ارزش و غیر اخلاقی هستند، در این بازی‌ها به صورت قهرمان‌هایی شکست‌ناپذیر جلوه‌نمایی می‌کنند (روزنامه خراسان، 5 آبان
 1393).
ج) آسیب‌های فرهنگی- اجتماعی

از بُعد فرهنگی و اجتماعی موارد زیر را می‌توان اساسی‌ترین و مهم‌ترین پیامدهای ناشی از بازی‌های رایانه‌ای قلمداد کرد:

1- بازی‌های رایانه‌ای و انتقال ارزش‌های منفی: طرز تفکر غالب، در فرهنگ امروز، استفاده از انگیزه‌های جنسی در همه زمینه‌ها، از جمله تبلیغات بازی‌های رایانه‌ای با انگیزة سودجویی بیشتر است. در برخی بازی‌های رایانه‌ای، طرف مقابل، زنی می‌باشد که در ابتدا دارای حجاب نسبی است و در جریان بازی، وقتی می‌بازد، در ازای هر صددلار یکی از لباس‌هایش را پیشنهاد می‌کند و در پایان بازی، ممکن است با از دست دادن تمام لباس‌هایش به ‌طور کامل عریان شود. در این نوع بازی، قمار و برهنگی در یکدیگر ادغام شده‌اند تا با تحریک غریزة جنسی و حس کنجکاوی، در جهت انحراف، نوجوانان و کودک را ساعت‌ها در پای دستگاه میخکوب و القائات خود را به آنها تحمیل کند. در واقع، محتوای چنین بازی‌هایی به طور ناهوشیار، گرایش‌های جنسی را بیدار و تقویت کرده، می‌تواند زمینه‌ساز بی‌حجابی، عریانی، گرایش به موسیقی و انحراف‌های اخلاقی در آینده شود (وظیفه‌مند، 1389).

2- ارائه هویتی جدید از زن: هویتی جدید که بازی‌های رایانه‌ای به زن می‌دهند، از سویی هویتی کالایی و از سوی دیگر خشن و ستیزه‌جوست. در اغلب بازی‌ها، برهنه بودن و برهنه شدن به عنوان وجه مشخص جنس زن مطرح است و جذابیت جنسی وی مستقیم و غیر مستقیم مورد تأکید قرار می‌گیرد. طراحان این نوع بازی‌ها با تهی کردن و عاری کردن زن از عواطف درونی‌اش، نقش موجودی خشن، بی‌رحم و بی‌عاطفه را در ستیزه‌جویی در کنار مردانی پرخاشگر و خشن ترسیم کرده‌اند. 
3- القائات سیاسی: افکار عمومی موجود در غرب، بر مبنای دستگاه تبلیغاتی این دیار شکل گرفته‌اند و از شاخصه‌های این تبلیغات، تعمیم برتری فناوری غرب به تمامی وجوه زندگی اجتماعی انسان‌هاست. از این‌رو، انسان‌های ساده‌اندیشی که اسیر تبلیغات رسانه‌های مزبور شده‌اند، غرب را محور جهان معاصر دانسته، خود را نیز برتر از سایر انسان‌های جهان می‌بینند. از همین‌رو، وقتی در جریان بازی‌های رایانه‌ای، محققان غربی شاهد توصیف برتری کشورهای غربی به‌ویژه امریکا از سویی و ترسیم ضعف، فتور، سستی و عقب‌ماندگیِ فکری و فرهنگی دیگر کشورهای جهان از سوی دیگر می‌شوند، به دلیل پیشینه فکری و فرهنگی‌شان، حساسیت چندانی نسبت به این مسئله نشان نمی‌دهند. القائات سیاسی به عنوان جزئی انفکاک‌ناپذیر در این بازی‌ها وجود داشته‌اند.

4- القائات عقیدتی: در جریان القائات عقیدتی بازی‌ها نیز مفاهیم مذهبی خاص مانند شیطان، جهنم و ... مورد نظر قرار گرفته، با برخی از موضوع‌های خرافی مانند جادو، ارواح شریر، دراکولا و .... آمیختگی می‌یابند و در مجموع تصویری منفی از مفاهیم مذهبی و مذهب در اذهان مخاطبانشان ارائه می کنند. از سوی دیگر، طراحان غربیِ بازی‌های الکترونیکی به‌ویژه امریکایی‌ها با معیار قرار دادن نظام سیاسی امریکا و دمکراسی امریکایی، به طور مستقیم و غیر مستقیم دست به ستایش این نظام زده، هر نظام دیگری را که فراروی آن قد عَلَم کند، نفی، نهی و انکار می‌کنند (منطقی، 1381).‌

در خصوص تأثیرات سایر فرهنگ‌ها بر روی فرهنگ ایرانی- اسلامی جامعه، مقام معظم رهبری می‌فرمایند:

ببینید فرهنگ غرب، مجموعه‌ای از زیبایی‌ها و زشتی‌هاست. هیچ کس نمی‌تواند بگوید فرهنگ غرب یکسره زشت است، نه، مثل هر فرهنگ دیگری. حتماً زیبایی‌هایی دارد. هیچ کس با هیچ فرهنگ بیگانه‌ای این‌گونه برخورد نمی‌کند که بگوید که ما درِ خانه‌مان را صد در صد روی این فرهنگ ببندیم، نه. فرهنگ غرب، مثل فرهنگ شرق، مثل فرهنگ هر جای دیگر دنیا، یک فرهنگ است که مجموعه‌ای از خوبی‌ها و بدی‌هاست. یک ملت عاقل و یک مجموعه خردمند، آن خوبی‌ها را می‌برد، به فرهنگ خودش می‌افزاید، فرهنگ خودش را غنی می‌سازد و آن بدی‌ها را رد می‌کند. همان‌طور که گفتم، در این زمینه، بین فرهنگ اروپا، غرب، امریکایی، امریکای لاتین، افریقا و ژاپن فرقی نیست و هیچ تفاوتی ندارد و در این حکمی که می‌گویم، همه ملت‌ها یکسان هستند. ما در مقابل هر فرهنگی که قرار می‌گیریم، به طور طبیعی تا آنجا که می‌توانیم باید محسّنات آن را بگیریم و چیزهایی که مناسب ما نیست- بد و مضر است- و یا چیزهایی که به نظر ما خوب است، منافات دارد، آن را رد کنیم. این اصل کلی است. منتها در زمینه فرهنگ غربی نکته مهمی وجود دارد که من دلم می‌خواهد شما جوانان به این نکته توجه کنید. فرهنگ غرب- یعنی فرهنگ اروپایی‌ها- عیبی دارد که فرهنگ‌های دیگر، تا آنجایی که ما می‌شناسیم، آن عیب را ندارند و آن "سلطه‌طلبی" است (حضرت امام خامنه‌ای، 13 بهمن 1377).

مزایای بهره‌گیری از بازی‌های رایانه‌ای

این روزها نشستن پای رایانه، تبلت و انجام دادن بازی‌های رایانه‌ای به بخشی بزرگ و لذت‌بخش از زندگی بچه‌ها و حتی بزرگ‌ترها تبدیل شده است. رسانه‌های جمعی هم پیوسته در باره عوارض چنین بازی‌هایی هشدار می‌دهند و نگرانی‌های والدین و کاربران را دوچندان می‌کنند. در این نوشتار به آسیب‌های این بازی‌ها مفصل پرداخته شد. از افزایش خشونت و اعتیاد به این بازی‌ها تا افسردگی و گوشه‌گیر شدن بچه‌های معتاد به رایانه گرفته تا تأثیرات مخرب اجتماعی و فرهنگی این‌گونه بازی‌ها. لیکن بازی‌های رایانه‌ای در صورتی که مناسب شرایط سنی و فرهنگی کاربران انتخاب شود و از سوی دیگر در استفاده از آنها افراط و زیاده‌روی نشود، فوایدی نیز به دنبال دارند. در ذیل به برخی از فواید این بازی‌ها اشاره می‌شود:

1- کمک به کودکان و نوجوانان دارای بیماری‌های مزمن: پژوهشگران دانشگاه بوتا سال گذشته تحقیقی را منتشر ساختند که نشان می‌داد انجام منظم بازی‌های رایانه‌ای توسط بچه‌های دارای بیماری و اختلالاتی نظیر اوتیسم، افسردگی و پارکینسون، سبب افزایش استقامت و روحیه مقاومت آنها در برابر مشکلات ناشی از بیماری می‌شود. دانشمندان بر این باورند که این‌گونه بازی‌ها بر روی ساز و کارهای عصبی خاصی تأثیر گذاشته و موجب ایجاد هیجان می‌شوند. به این ترتیب کودک یا نوجوانِ درگیر بیماری‌های مزمن بهتر می‌تواند با پیامدهای ناشی از بیماری خود مبارزه کند.

2- افزایش توانایی‌های حرکتی کودکان پیش‌دبستانی: با این که قرار دادن یک کودک کم سن و سال در برابر تلویزیون یا رایانه برای انجام بازی رایانه‌ای کار درستی تلقی نمی‌شود، اما این همه ماجرا نیست، زیرا پژوهش دانشمندان دانشگاه دیکن در ملبورن استرالیا نشان می‌دهد انجام بازی‌های تعاملی به تقویت مهارت‌های حرکتی کنترل اشیاء در کودکان می‌انجامد.
3- کاهش استرس و افسردگی: دامنه فواید بازی‌های رایانه‌ای تنها به کودکان و نوجوانان محدود نمی‌شود. پژوهشی که در سال 2009 منتشر شد نشان می‌دهد انجام بازی‌های رایانه‌ای می‌تواند به افرادی که از مشکلاتی نظیر استرس یا افسردگی رنج می‌برند کمک کند تا بتوانند تا حدی بر این مشکلات غلبه کنند. این پژوهش نشان داد برخی افراد با تیپ شخصیتی A - که به طور معمول بسیار فعال هستند- با انجام این بازی‌ها می‌توانند فرصتی برای آرامش بیابند و به این ترتیب از میزان استرس آنها کاسته شود.
4- کاهش شدت درد: بازی‌های رایانه‌ای نه تنها می‌توانند موجب کاهش آثار منفی مشکلات ذهنی شوند، بلکه حتی می‌توانند دردهای جسمی را هم کاهش دهند. دانشمندان داشگاه واشینگتن نوعی بازی طراحی کرده‌اند که به بیمارانی که از دردی شدید رنج می‌برند امکان می‌دهد از درد خود بکاهند. این بازی که دنیای برفی نام دارد نوعی بازی واقعیت مجازی است که در آن فرد خود را در یک سرزمین پوشیده از برف می‌بیند و می‌تواند گلوله‌های برفی را به سمت پنگوئن‌ها و آدم‌برفی‌هایی که می‌بیند پرتاب کند. به این ترتیب حواس بیمار از درد به بازی معطوف می‌شود. بررسی‌ها نشان داد بیمارانی که از این بازی استفاده کرده‌اند، نیازمند داروی مسکن کمتری بوده‌اند. در برخی بیمارستان‌های دنیا، محلی را برای انجام دادن بازی‌های رایانه‌ای در بخش کودکان سرطانی یا کودکان مبتلا به تالاسمی و هموفیلی اختصاص می‌دهند تا این کودکان ساعت‌هایی را با این بازی‌ها سرگرم شوند و درد و ناراحتی بیماری‌شان را فراموش کنند.
5- تقویت توان بینایی: پدر و مادرها به طور معمول به فرزندان خود می‌گویند نشستن در برابر تلویزیون منجر به کاهش قدرت بینایی می‌شود. دانشمندان دانشگاه مک مستر کانادا اما به نتیجه‌ای شگفت‌انگیز دست یافتند. افرادی که دچار بیماری آب مروارید هستند می‌توانند با انجام بازی‌هایی که در آن کاربر باید به هدف‌های مشخص شلیک کند، قدرت بینایی خود را تقویت می‌کنند. این دست از بازی‌ها سرعت بسیار بالایی دارند و نیازمند تمرکز زیاد هستند و به این ترتیب فرد باید خود را برای دیدن سریع موارد مختلف و تصمیم‌گیری آنی عادت دهد. این بازی‌ها همچنین موجب تولید هورمون‌های دوپامین و نیز آدرتالین شده که به صورت بالقوه می‌تواند به افزایش توانایی انعطاف‌پذیری مغز کمک کند.
6- تقویت توانایی تصمیم‌گیری: بیشتر بازی‌های رایانه‌ای نیازمند تصمیم‌گیری و واکنش سریع کاربر هستند. دانشمندان عصب‌شناس دانشگاه روچستر نیویورک به این نتیجه رسیدند که انجام بازی‌های رایانه‌ای سبب تمرین مغز برای تصمیم‌گیری سریع می‌شود. بازی‌هایی نظیر شبیه‌سازیِ موقعیت‌هایی که باید در آن به سرعت تصمیم گرفت کاربر را عادت می‌دهد تا به سرعت اطلاعات محیطی را بررسی و بلافاصله به آنها واکنش دهد. این بازی‌ها می‌تواند به بچه‌ها کمک کند تا یاد بگیرند چطور روی پای خود بایستند و در موقعیت‌های حساس زندگی، تصمیم‌هایی درست و عاقلانه بگیرند. بچه‌هایی که همیشه تا مراحل نهایی بازی‌های رایانه‌ای پیش می‌روند و برنده می‌شوند، می‌توانند در آینده هم موقعیت شغلی بهتر یا همسری مناسب برای خود انتخاب کنند.
7- افزایش شادی در میان سالمندان: پژوهشگران در دانشگاه کارولینای شمالی به بررسی رابطه بازی‌های رایانه‌ای و سلامت روانی (شادی) افراد سالمند پرداخته‌اند. این مطالعه به این نتیجه رسید افراد سالمندی که گهگاه بازی‌های رایانه‌ای انجام می‌دهند شادتر از سایر هم سن و سالان خود بوده‌اند و هیجاناتی مثبت‌تر از خود بروز داده‌اند (سپهری‌فرد، 1392).
8. اجتماعی شدن بچه‌ها: پروفسور گریفیس، استاد دانشگاه ناتینگهام می‌گوید: «انجام دادن بازی‌های رایانه‌ای مناسب می‌تواند بچه‌های خجالتی را از پیله خودشان خارج کند و از آنها، بچه‌هایی اجتماعی بسازد». البته به گفته ایشان، اگر بازی‌های رایانه‌ای به صورت دستجمعی انجام شود، بیشتر و بهتر می‌تواند روی کودکان تأثیر بگذارد.
9- اطمینان به تیم درمانی: کارکنان بسیاری از مراکز درمانی معتقدند که بچه‌ها با انجام دادن بازی‌های رایانه‌ای، پیش از شروع درمان‌های فیزیکی مانند فیزیوتراپی، بهتر و بیشتر با آنها همکاری می‌کنند و زودتر هم بهبود می‌یابند. البته به شرطی که بازی در همان مرکز یا حتی در همان اتاقِ درمان انجام شود تا بچه بتواند احساسی خوشایند نسبت به کادر درمان پیدا کند.

10- مسئولیت‌پذیری: انجام دادن بازی‌های رایانه‌ای به صورت گروهی باعث می‌شود بچه‌ها نسبت به یکدیگر احساس مسئولیت کنند و همین حس مسئولیت را هم در آینده شغلی و زندگی خانوادگی‌شان همراه داشته باشند.

11- خلافیت: یکی از مهم‌ترین فواید چنین بازی‌هایی این است که حس خلاقیت بچه‌ها شکوفا می‌شود. آمارها نشان می‌دهد بسیاری از بچه‌ها با انجام دادن یا حتی دیدن بازی‌های رایانه‌ای، به کارهایی مانند طراحی گرافیک یا برنامه‌نویسی روی می‌آورند و همین اقدام‌ها می‌تواند قدرت خلاقیت آنها را تا حد زیادی بالا ببرد.
12- یادگیری زبان انگلیسی: بیشتر برنامه‌ها و بازی‌های رایانه‌ای به زبان انگلیسی هستند و مهارت آموختن زبان دوم با انجام دادن آنها، بیشتر و بهتر می‌شود. به علاوه این بازی‌ها می‌توانند مهارت ریاضیات، سرعت در انجام دادن کارها و عکس‌العمل نشان دادن در مواقع ضروی بچه‌ها را افزایش دهند. این مهارت‌ها در کار و زندگی آینده‌شان مفید خواهد بود.
13- میهن‌پرستی: بسیاری از بازی‌ها بر اساس داستان‌ها و افسانه‌های ملی هستند یا ساختمان‌های شهر در آنها به نمایش در می‌آیند. وقتی که بچه‌ها خودشان را به جای قهرمان این بازی‌ها فرض می‌کنند و با جنگیدن از کشور و شهرشان دفاع می‌کنند، حس اعتماد به نفسشان بالا می‌رود که این افزایش اعتماد به نفس و میهن‌پرستی می‌تواند برای جامعه مفید باشد.

14- خودکفایی: به طور معمول بازی‌های رایانه‌ای، مرحله به مرحله، سخت‌تر می‌شوند و بچه‌ها هم دوست دارند که مراحل سخت‌تر را پشت سر بگذارند. همین علاقه باعث می‌شود که آنها قدرت حل مسئله پیدا کنند و بتوانند مسائل و مشکلات سخت زندگی‌شان را نیز به تنهایی حل کنند. (افروغ، 1390).

فضای مجازی و امنیت فرهنگی

امنیت فرهنگی مهم‌ترین مؤلفه برای ساختن مفهوم جدید مردم‌سالاری فرهنگی است. بنا به تعبیر، مردم‌سالاری فرهنگی عبارت است از:

1- حفاظت و تشویق تنوع فرهنگی و حق دسترسی به فرهنگ برای همه افراد داخل کشور و جهان؛
2- تشویق مشارکت فعال در حیات فرهنگی جامعه؛
3- توانا ساختن مردم برای مشارکت در تصمیم‌سازی‌هایی که کیفیت زندگی فرهنگی آنان را تحت تأثیر قرار می‌دهد؛ و
4- تضمین دسترسی برابر و عادلانه به منابع و حمایت‌های فرهنگی.
به این ترتیب در امنیت فرهنگی نیز باید به دو بُعد ملی و جهانی توجه کرد. نحوه نگرش به منشأ و آثار توسعه فناوری و رسانه‌های نو، به خصوص اینترنت، یکی از عرصه‌های اصلی تقابل میان دو راهبرد ثبات‌گرا و تحول‌گرا در رویکردهای امنیتی ایران امروز است. در راهبرد ثبات‌گرایی، گسترش رسانه‌های نو موجب تقدس‌زدایی از ارزش‌های سنتی و قدیم و اختلال در حفظ ویژگی‌های منحصر به فرد جامعه ایرانی می‌شود. در مقابل، تحول‌گرایان معتقدند گسترش رسانه‌ها موجب ظهور ارزش‌های جدید و افزایش تطابق با فرهنگ جهانی می‌شود. ثبات‌گرایان که نگران کاهش توان حاکمیت سیاسی، نظم، کنترل، اقتدار، استقلال و سلطة نخبگان داخلی‌اند، رسانه‌های مرزشکن و جدید را عامل اصلی بی‌ثباتی می‌دانند و از سوی دیگر تحول‌گرایان که آزادی سیاسی، تنوع، مشروعیت غیرمتمرکز، اقتدار اسفنجی، به هم پیوستگی بین‌المللی و جهانی شدن را شعار خود قرار داده‌اند، این رسانه‌های نو را مهم‌ترین عامل تحول ارزیابی می‌کنند. در این میان، رویکرد اعتدال‌گرا در زمینه اولویت‌های فرهنگی معتقد است که می‌توان با تفکیک ارزش‌های بنیادی از سنت‌ها و ارزش‌های ابزاری، موقتی و مصلحتی، پندارة تقابل میان تغییرات محیطی ناشی از تقویت رسانه‌های جهانی را با ارزش‌ها واکاوی و بازسنجی کرد و با سخت‌گیری نسبت به حفظ ارزش‌های بنیادی، از نوآوری‌های درون فرهنگی نسبت به آن دسته از سنت‌های مقدس‌نمای امروزی خود، که چیزی جز بدعت‌های دیرپا نیستند، استقبال کرد. خط و مشی اعتدال‌گرایانه، افزایش کارایی دولت در مقایسه با بدیل‌های فراملی و تحمل وحدت فرهنگی ساختار در عین پاسداشت پاره فرهنگ‌های قومی و بومی- به عنوان سرچشمه‌های زلال آفرینش‌های فرهنگی- در سطوح فراملی را لازمه اقتدار حکومت می‌داند. در زمینه راهبردهای مربوط به تمرکز قدرت، مشروعیت هوشمند به معنای اتخاذ الگوی اقتضایی و پرهیز از الگوهای تماماً هم‌گرا یا تماماً واگرا در قبال معادلة مشروعیت ملی و بین‌المللی است. الگوی مدیریت کلان در این رویکرد به تفکر راهبردی و مدیریت بر مبنای هدف و نتیجه متمایل است. در این دیدگاه انحرافات ناشی از فشارهای داخلی و خارجی از طریق بازنگری مستمر اهداف و مسیرها تصحیح می‌شود همچنین در این فرایند، به‌خصوص بر نظریات و مشارکت نخبگان غیردولتی اعم از دانشگاهیان، فناوران حرفه‌ای و منتقدان و رقبای سیاسی تأکید می‌شود (آشنا، 1380).

راهکارهای پیشنهادی

مقام معظم رهبری می‌فرمایند: باندهای بین‌المللی زر و زور که برای تسلط بر منافع ملت‌ها، سازمان نظامی ناتو را تشکیل داده بودند، اکنون برای نابودی هویت ملی جوامع بشری و تحقق بیشتر اهداف‌شان در پی تشکیل ناتوی نظامی هستند تا با استفاده از امکانات زنجیره‌ای، متنوع و بسیار گسترده رسانه‌ای، سررشته تحولات سیاسی، اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی کشورها و ملت‌ها را به دست بگیرند که باید هوشیارانه این مسئله را زیر نظر داشت. با توقف در گذشته و نفی نوآوری‌ نمی‌توان به جایی رسید؛ همچنان که با هرج و مرج فرهنگی، سیاسی، اقتصادی و عقیدتی نیز پیشرفتی حاصل نمی‌شود. بنابر این، تنها راه صحیح، باز گذاشتن راه نوآوری، آزادفکری و آزاداندیشی و مدیریت این راه تحول‌آفرین است (حضرت امام خامنه‌ای، 18 آبان 1385).

وظیفه ملی و مکتبی ما در شرایط تاریخی امروز، ایجاب می‌کند که با مراجعه به تاریخ پر شکوه تمدن اسلامی- ایرانی خود و عظمت‌های علمی گذشته اسلام در سایر نقاط سرزمین امت اسلام، تمدن تاریخی خود را مورد بازنگری قرار دهیم و در این بازنگری بی‌هیچ تعصبی از تجارب دانشمندان اسلامی و غیر اسلامی در تداوم راه به تعویق افتاده اسلاف‌مان که پایه‌گذاران تمدن جهانی می‌باشند به مسئله فرهنگ، به عنوان یک وظیفه بپردازیم و در این راه، از بذل هر چه در توان داریم دریغ نورزیم و هویت ارزشمند ملی و دینی خود را به منظور سدّ راه نفوذ فرهنگ‌های پویای اجانب در جهت جلوگیری از هجمه فرهنگی دشمن به نسل‌های حال و آینده ارمغان دهیم (پژوهنده، 1374). با مد نظر قرار دادن این هدف والا و مترقی، راهکارهای کاهش تبعات منفی کار در فضای مجازی (در ابعاد مختلف) را می‌توان با راهکارهای مشروحه زیر تا حدودی تحت مدیریت قرار داد:
- تولید فناوری و بازی‌های رایانه‌ای متناسب با الگوی سبک زندگی ایرانی- اسلامی.
- حضور فعال جامعه اسلامی در فضای اینترنتی و پاک‌سازی سایت‌های فارسی‌زبان از انحرافات و ایجاد فضای مجازی بدون دغدغه برای گسترش و نشر قوانین، معارف اسلام و قرآن.
- آموزش فرهنگ بهره‌برداری از فناوری در بین رده‌های مختلف سنی افراد، به همراه ترویج آموزه‌های ملی، دینی و قرآنی.
- ایجاد بسترهای مناسب در خصوص ابزارها و امکانات فرهنگی و غنی‌سازی اوقات فراغت جوانان و نوجوانان

- اگر قرار است کودکان از بازی‌های رایانه‌ای استفاده کنند، بهتر است بازی‌های تصویری خلاق که کودکان باید به وسیله آنها، معماهایی را حل کنند، بیش از بازی‌های دیگر مورد توجه قرار گیرد.
- بازی دسته جمعی کودکان، با ابزارهای تصویری کمتر مسئله‌ساز است، این اسباب‌بازی‌ها، زمانی مخرب خواهد بود که کودک به تنهایی برای ساعات طولانی، غرق بازی شود.
- والدین وقت بیشتری را به کودک و نوجوان خویش اختصاص دهند. هر قدر وقت‌گذاری و ارتباط صحیح بین والدین و فرزندان بیشتر باشد، زمینه چنین بازی‌هایی کمتر فراهم می‌شود. به اعتقاد پزشکان مقصران اصلی والدین هستند که فرزندان خود را برای ساعت‌های طولانی در مقابل تلویزیون، رایانه، ویدئوگیم یا فیلم‌های ویدئویی رها می‌کنند.
- والدین همراه فرزندان خود به کوهستان، باشگاه‌ها و میادین ورزش بروند و به بازی‌های مورد علاقه آنها بپردازند تا انرژی عصبی و روانی آنان تخلیه شده و توجه‌شان به بازی‌های رایانه‌ای کم شود.
- به فرزندتان اجازه ندهید برای مدت طولانی در فاصله نزدیکی از صفحه رایانه بنشیند.

- نور صفحه نمایشگر را کم کنید.
- ضروری است بچه‌ها به طور مرتب بین دو نوبت بازی، استراحت کنند.

- چشم‌ها باید مسلط به صفحه رایانه باشد.
- روشنایی اتاق به نحوی تنظیم شود که زنندگی نور به حداقل برسد.

- بهتر است والدین با کودکان صحبت کنند که تنها روزهای تعطیل مجاز به استفاده از این بازی‌ها هستند. با استدلال و منطق آسیب‌هایی را که رایانه به کودکان وارد می‌آورد، متذکر شوید.

- مخرب‌ترین بازی‌های تصویری، بازی‌هایی هستند که تصاویر آنها، به طور مکرر بر صفحه ظاهر می‌شوند و کودک باید به تمام تصاویری که از برابر چشم وی می‌گذرد، شلیک کند. از این‌رو، توصیه می‌شود از این‌گونه بازی‌ها کمتر در دسترس کودک قرار گیرد.
- آشنایی والدین با رایانه و گذراندن دوره‌های آموزشی مهم است. در این زمینه و در صورت لزوم آنها می‌توانند برخی نکات را از کودکان فرا بگیرند.

- صحبت با کودکان در باره نحوه استفاده از رایانه از سوی آنان و خطرهایی که در هنگام آنلاین شدن ممکن است آنها را تهدید کند.
- قرار دادن رایانه در مکانی از منزل که بتوان فعالیت‌های کودک را تحت نظر داشت.

- محدود کردن زمان استفاده از رایانه، در صورتی که وی از تماس‌های اجتماعی خود کاسته باشد. استفاده بیش از حد از رایانه به‌طور معمول نشانگر یک مشکل است.
- همراهی با کودکان، هنگام حضور آنان در اتاق‌های گفت‌وگوی اینترنتی.

- بررسی نامه‌های الکترونیکی کودکان و حذف پیام‌های نامناسب.
- استفاده از نرم‌افزارهای فیلترکننده برای جلوگیری از مشاهده محتویات نامناسب، چنین نرم‌افزارهایی همچنین می‌توانند نشانی تمام سایت‌هایی که کودک به آنها سر زده را ثبت کنند تا والدین بعداً آنها را بررسی کنند. البته هیچ یک از نرم‌افزارها نمی‌توانند جایگزین همراهی والدین با کودکان شوند.
- برنامه‌ها متناسب با رشد و تکامل کودک باشند.

- تشویق کودک به تعامل با خانواده، به جای استفاده بیش از حد از رایانه.

- رایانه به عنوان ابزار مکمل آموزشی باشد نه تنها راه آموزش.

- تهیه برنامه‌های آموزشی برای والدین، معلمین و دیگر افرادی که با کودکان کار می‌کنند (تاج‌آبادی، 1389).
نتیجه‌گیری

بازی‌های رایانه‌ای همانند هر پدیده ساخت دست بشر دارای تبعات و پیامدهای مطلوب و مخرب است. سازندگان این‌گونه بازی‌ها به ویژه بازی‌سازان غربی در کنار آثار مثبت تربیتی، آموزشی و سرگرمی‌ساز این‌گونه بازی‌ها به دنبال انتقال ایدئولوژی، هنجارها، ارزش‌ها و در مجموع فرهنگ خود به کاربران بازارهای هدف می‌باشند. برخی از آنان نیز به شیوه‌ای مجرمانه و کینه‌توزانه به همین قدر بسنده نکرده، آگاهانه، هوشمندانه و زیرکانه به دنبال تخریب فرهنگ سایر ملل به ویژه مسلمانان، خاصه شیعیان از طریق سناریوسازی و القای دین‌هراسی، اسلام‌هراسی، شیعه‌هراسی و ایران‌هراسی در بین کاربران خود می‌باشند. در کشور ما نیز به دلیل ویژگی‌های تعاملی، جذابیت زیاد و دسترسی آسان و ارزان به این‌گونه بازی‌ها هر روز شاهد همه‌گیر شدن در خانواده‌های ایرانی هستیم. بازی‌هایی که هیچ‌گونه سنخیتی با فرهنگ و اعتقادات مکتبی مردمان ما نداشته و در راستای دست‌یابی به سبک زندگی ایرانی- اسلامی به عنوان یک چالش فرهنگی جدی محسوب می‌شوند. جای تأسف بیشتر آنجاست که بسیاری از کاربران ایرانی از تهدیدات نرم  و مخرب فرهنگی این بازی‌ها بی‌اطلاع یا کم‌اطلاع بوده و برنامه‌ریزان، تصمیم‌گیران، تصمیم‌سازان، مسئولان و متولیان فرهنگی نیز [علیرغم تذکرات و توصیه‌های دلسوزانه مقام معظم رهبری] در عرصه مدیریت صحیح و مطلوب این چالش فرهنگی نمایش قابل قبولی از خود نشان نداده‌اند. به هر حال این پدیده با این گستردگی و جذابیت بالای آن قابل چشم‌پوشی و مهار نیست، لیکن به تدبیر و مهندسی فرهنگی نیاز دارد. با سیاست‌گذاری دقیق، برنامه‌ریزی راهبردی فرهنگی، اجرای صحیح برنامه‌های فرهنگی و کنترل و نظارت بر اجرا و حمایت دلسوزانه از بازی‌سازان داخلی، می‌توان از محاسن و مزایای بی‌شمار این پدیده بیشترین بهره را برد و آثار و پیامدهای مخرب و مضر آن را به حداقل ممکن کاهش داد.
منابع
منابع در نسخه چاپی موجود است.
� . دکتری رشته مدیریت آینده‌پژوهی دانشگاه عالی دفاع ملی، عضو هیئت علمی دانشگاه علوم دریایی امام خمینی(ره).


� . Brookhaven


�. Computer Space 


�. Magnavox


�. PONG


�. Xbox one


�. Play Staion


�. Wii U


�. Oculus rift


�. AR
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