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 چکیده

ای های رایانهدر این پژوهش قصد داریم پاسخ این سوال را بیابیم آن گروه از والدین که فرزند یا فرزندان آنها کاربر بازی

عبارت دیگر به دنبال یافتن خط قرمزهای والدین در مورد انتخاب هستند در مورد چه مفاهیمی در بازی نگرانی دارند؟ به 

و  ESRBای های رایانهبندی بازیهایی که نظام ردهو انجام بازی توسط فرزندانشان، هستیم. بدیم منظور ابتدا شاخص

ESRA ساختار یافته با همصاحبه عمیق نیم 12های این پژوهش از طریق تحلیل بر اساس آنها تدوین شده مطالعه شد. داده

شوندگان خشونت و محتوای های مصاحبهای هستند، به دست آمد. طبق گفتههای رایانهوالدینی که فرزندانشان کاربر بازی

های وارهو طرح بندی سنی، نظام ارزشی، کلیشهغیراخلاقی مهمترین خط قرمز برای این گروه از والدین است. رده

کردند. از مقایسه هایی بودند که والدین از آنها به عنوان خط قرمز یاد مییت کاربر شاخصآمیز، الگوسازی و امنتبعیض

های مورد نظر والدین ای )اسرا(مورد توجه قرار گرفته با شاخصهای رایانهبندی بازیهایی که در تدوین نظام ردهشاخص

ها ای تمام دغدغههای رایانهبندی بازیبیان دیگر رده ها تفاوت وجود دارد. بهنتیجه گرفتیم که بین این دو گروه از شاخص

های دهد و از طرف دیگر والدین همه شاخصای را پوشش نمیهای رایانهو خط قرمزهای والدین را در حوزه بازی

نتایج به در نهایت دهند. بندی را در انتخاب و انجام بازی توسط فرزندانشان مورد توجه قرار نمیهای ردهموجود در نظام

های های آموزشی جهت ارتقا دانش والدین نسبت به محتوا و مصرف بازیریزیگذاری و برنامهسیاستدهد که ما نشان می

 .ای فرزندان استهای رایانهتربیتی والدین در مدیریت و مصرف بازی یهارفع نیازای از مهمترین راهبردها جهت رایانه

 ای.، سوادرسانهبندی سنی، نظام ردهایهای رایانهکلمات کلیدی: بازی
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 مقدمه 

است.  ایهای رایانهناشی از بازی منفی تاثیراتای در ایران و جهان به منظور کاهش ایانههای ربندی سنی بازیگیری نظام ردهشکل 
به ویژه والدین، همچنین  هاخانواده نگرانیها و همچنین ی از بازیدر بسیار و... آورغیراخلاقی، خشن، دلهرهو تصاویر  هاوجود صحنه

ای نظام ویژه وادار کرده، کشورها را گی، تربیتی و اجتماعیفرهن های جسمی، روحی،نهادهای فرهنگی مربوط و مسئول در مورد آسیب
 ،با تدوین این نظاماند تلاشنهادهای فرهنگی و نظارتی، در سطح ملی و جهانی در . تدوین کنند ایهای رایانهازیبندی ببرای رده

کودکان ) هاگونه بازیاین های اصلیناپذیری که مخاطباز صدمات جبران ها،ه اطلاعات دقیق به خانوادهئلازم و ارا هایداشتن کنترل
 .کاهش دهند یا دنکنند، جلوگیری به عمل آوررا تهدید می (و نوجوانان

 ، به تنهاییایهای رایانهبندی سنی در بازیتوجه به نظام رده ای،حوزه رسانه و سوادرسانه اناز نظر بسیاری از کارشناسبا این وجود 
کردن های اجتماعی و ورزشخواندن، مهارتها با درسچرا که علیرغم اینکه نگرانی اصلی والدین این است که بازی کافی نیست.

نکته قابل توجه این است که زا قرار نگیرد اما سیبآمیز یا آخشونتفرزندشان در معرض محتوای و  فرزندانشان تداخل نداشته باشد
های عمومی پیشنهادی مطابقت نداشته تعاریف و نظرات والدین در ارتباط با آنچه محتوای مضر، متفاوت است و ممکن است با سیاست

مند نشده و والدینِ دغدغه توجهتربیتی والدین های دغدغهاز  مواردیبه ها در این شاخص . به علاوه،(2008)کوتنر و دیگران،  باشد
 های اخلاقی و تربیتی، سیاسی و اعتقادیفرزندانشان، با استفاده از سایر شاخص ها توسطقواعد سنی در مصرف بازی توجه بهعلاوه بر 

 فرزندانشان کارآمدتری بر استفادهنظارت و مدیریت  کنندتلاش می نشده، لحاظبندی سنی های ردهکه در نظام شخصی یا خانوادگی
های شاخص فراتر ازهایی همین امر مسئله اصلی پژوهش ماست. در واقع به دنبال آن هستیم تا شاخص ها داشته باشند.از این بازی

 .ی قرار دهیممورد بازنگر تر و موشکافانهدقیق های موجود را با نگاهیو شاخص را شناسایی کنیم بندیو رسمی در نظام رده موجود

 مبانی نظری

بانان اصلی محتوای ، والدین دورازهکودکان های ابتداییبرای سالاین باور است که ( بر 2018) ای کانادادیجیتال و رسانه مرکز سواد

چگونگی صرف زمان  ،بازی فرزندانشان باشند و انجام انتخابباید به صورت فعال درگیر  شان هستند. لذا آنانای دریافتی فرزندانرسانه
واقعیت و توانند کودکان به سختی می صحبت کنند. شانمورد علاقههای های بازیارزشها درباره مدیریت کنند و با آن را برای بازی

آسیب پذیری بیشتری خشونت  همچون بازی آثار منفی در مواجهه با شود. همین امر باعث میکنندتفکیک  را جهان فانتزی و خیال
شوند. اگر چه باید تر یا ترسوتر شدنشان بیشتر میاحتمال خشنمواجه شوند، با سطح بالایی از خشونت  در بازی باشند. اگر آنهاداشته 

. استی و سرگرمی گیری شوخلا پیامدی ندارد و بیشتر محض شکلها معموهای به نمایش درآمده در بازیدانست که برخی از خشونت

نوجوانانی که  کند.جمع می ای میدان و فضایی است که آنان را با سایر دوستان و همسالانشان دور همبازی رایانه نوجوانانبرای اما 

نیاز به  شوند. نوجوانانپردازند و دچار سوتغذیه میهای ورزشی میکنند زمان کمتری به فعالیتای زیاد استفاده میهای رایانهاز بازی
های خارج از خانه و  پرهیز از خوردن میان وعده های ناسالم در زمان بازی دارند. در مواجهه با کردن، فعالیتبرقراری تعادل بین بازی

یاد داشته باشیم که برای نوجوانان همذات پنداری با بازی و اشتیاق نسبت به های موجود درباره زمان انجام بازی نوجوانان، باید نگرانی
تر این است که نباید اثرات منفی همچون کاهش تعاملات اجتماعی با طبیعی است. مسئله مهمبه آن به عنوان یک عادت امری 

مهمترین از های تحصیلی، کاهش زمان خواب، میزان خوراک یا سایر عوامل کلی سلامتی شان پدید آید. کاهش نمرات و فعالیتدوستان
هایی است و ای به عنوان کالایی که شامل ارزشتولیدات رسانه همچنان که .زمان بسیار در میان بازیکنان استصرف اثرات منفی 

گذارند، در تشخیص و نوع مواجهه با محتوای آسیب زا والدین و فرزندان به تنهایی، کافی مصرف آنها اثراتی ماندگار و خاص برجای می
 (Dogruel & Joeckel, 2013) گیردمیبندی محتوا برای والدین و فرزندان صورت نیستند. برای مقابله با این موضوع، رده
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دهد نشان میای به عنوان نظامی برای راهنمایی بازیکنان و والدینشان طراحی شده است که ی رایانههابندی بازیرتبه، با این مقدمه
، 1396ای، در سال های رایانهطبق اظهار بنیاد ملی بازی؟ در ایران آیا بازی با معیارهای سنی و محتوایی مخاطب همخوانی دارد یا خیر

بندی توجه زیادی به نظام رده %24کنند و تنها حدودی توجه میتا %29ها ندارند ، ندی سنی بازیباز بازیکنان هیچ توجهی به رده 47%
ی هابندی رایج برای بازیه ردهدو شیو ،بندی براساس محتوا و سندرجه .(1396)نمای بازی,  ها در هنگام خرید دارندسنی بازی

توان به رده بندی یا با یک جستجوی اینترنتی ساده می شناسایی است ومشاهده و روی جلد یا پشت بسته بازی قابل  ای است کهرایانه
 بازی مدنظر پی برد. یسنی و محتوای

گری گذاریِ تنظیموسیله سناتور ژوزف لیبرمن، مسئله سیاسته شده به کنگره آمریکا بهطبق اسناد ارائ میلادی، 90در اوایل دهه 
های ای هم مورد توجه قرار گرفت. طبق تجربیات سایر محتواهای صوتی تصویری دیگر از جمله فیلمهای رایانهای در بازیِرسانه

تقلیل یافت. دلایلی چون محتواهای خشن یا جنسی در « اییانههای رادسترسی به بازی»گری به مفهوم های تنظیمسینمایی، شاخص
های اعتیاد به بازی»آمد. همچنین توجه به موضوع زا و مضر برای مخاطبان به شمار میای، محتویات آسیبهای رایانهعرصه بازی

گری ابتدا والدین را نسبت به ه از تنظیمگری به آن توجه بسیار شد. این شیوهایی بود که درتنظیمیکی دیگر از شاخص« ایرایانه
و واسط در مدیریت  حمایت آنان به عنوان یک میانجیکند و از دهند، مطلع میای از بازی که انجام میفرزندانشان با گونه همواجه

ا تا حدی از مواجهه با با ایجاد محدودیت برای دسترسی کودکان و بزرگسالان آنان ر کند. در مرحله بعدیاستفاده میمصرف فرزندان 
بندی سنی ایجاد شده که در آن کودکانی که از سن تعیین بر اساس رده گریدارد. در حقیقت تنظیمنگه میزا و مضر دور محتوای آسیب

 (Dogruel & Joeckel, 2013)شوند. شده برای انجام آن بازی کوچکتر باشند از دسترسی به آن منع می

بندی مبتنی بر سن را آغاز کرد. طبقه بندی سنی داوطلبانه شامل این برنامه کار درجه 1997در سال  1انجمن تصاویر متحرک امریکا
 می شود:

 MPAAنظام رده بندی سنی  -جدول شماره یک

 توضیحات بندیعنوان رده
Y  سال و قاعدتا نباید باعث ترس خردسالان شود. 6تا2ویژه کودکان 

Y7  بندی نشان از نقطه رشد است، چرا که کودکان زیر هفت سال نمی سال ممکن است از محتوای آن بترسند. این درجه 7کودکان کمتر از

 شوند.توانند بین واقعیت و تخیل تمایز قائل شوند. کودکان بالای هفت سال این تمایز را قائل می
 

G مین هم هر چند ممکن است کودکان بدون مراقبت والدین بتوانند به مواجهه با این برنامه بنشینند اما تض ؛مناسب برای همه مخاطبان
 های نامناسب در برنامه وجود نداشته باشد.کند که پیامنمی

PG .نامناسب برای خردسالان: دیدن این برنامه به همراه والدین ممکن است 
PG13 سال مناسب نیست. 14-13محتوا به صورت جدی برای کودکان زیر ؛ سال 13نامناسب برای کودکان زیر 

 
M  سال مناسب نیست. 17زیر  یا نوجوان محتوا به صورت جدی برای کودک ،سال 17زیر  افرادنامناسب برای 

بندی محتوایی هم معرفی شد. بندی سنی، درجهنار درجهکافی دانسته نشده و در ک یبندی سندرجه، لزومابندی براساس محتوادرجهدر 
ه انگیز بود. به نشانه گفتگوی وسوس Dتوهین و زبان نامناسب، و  Lنشانه خشونت، حرف  Vنشانه محتوای جنسی، حرف  S حرف

سال بود که 7یالی و مناسب برای کودکان بالای نشانه خشونت خ FVتوانند ترکیب شوند و ترکیبی مانند علاوه این حروف با هم می

 شوند.بندی میهای خبری و ورزشی خشن درجهدر بخش

                                                             
1( MPAA: Motion Picture Association of America 
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ی و محتوایی به نظامی متفاوت دست بندی سن( از تلفیق رده2ESRBهمچنین نظام رده بندی نرم افزاهای سرگرمی )بانام اختصاری 

 های زیر قابل شناسایی است:پیدا کرده که با نشانه

 ESRBنظام رده بندی  -شماره دو جدول

 توضیحات بندیعنوان رده

ECند که والدین آنان را برای ها دارای هیچ محتوایی نیستبندی شده است. این بازیسال دسته3این بازیها برای کودکان + نوپا: کودکان

 کودکان نامناسب بدانند.

Eهای کم، کمی بدزبانی و سال است. ممکن است خشونت 6بندی سنی+ردهبندی مناسب برای همه، مناسب برای دسته : همه سنین

 های غیررسمی در این دسته وجود داشته باشد.شوخی

+E10+های کوچک سازی شده سال و بالاتر از آن. محتویات فانتزی، کارتونی، خشونت فیزیکی و زبانی و گونه10مناسب برای افراد  سال10: افراد

 بندی قرارگیرند.است در این دستهاز این موارد ممکن 

Tبندی قرار میگرند.سال و بالاتر از آن. محتویات خشونت آمیز، بدزبانی و فحش در این دسته 13مناسب برای افراد  : نوجوان 

Mگیرند.های عمیق در این دسته قرار میها و بدزبانیسال و بالاتر از آن. موضوعات جنسی، خشونت17مناسب برای  : بزرگسالان 

AOسال  18های گرافیکی از مسائل جنسی و خشونت که صرفا به افراد بالای فقط مناسب بزرگسالان است. تصویرسازی : فقط بزرگسالان

 یابد.اختصاص می

RPیزرها نگرفته باشد. بیشتر تبندی سنی قرار شود و هنوز نسخه نهایی اثر در نظام ردهفقط برای تبلیغات و بازاریابی استفاده می : درحال رده بندی

 بندی را دارند.ها این ردهها و بازینمایش فیلمو پیش

واسطه آن والدین از وجود خریدهای اینترنتی در شود که بهها لحاظ میبر روی بسته بازی« خرید در بازی»در حال حاضر نشانه جدید 
های هدیه و... را شود. این خریدها تجهیزات، سلاح، امکانات، بستهمیشان کم های مالی واقعیشوند که از حسابها مطلع میبازی

شان را کنترل و مدیریت کنند. از این رو توانند فرزندانشود که در جریان بازی پدید آیند. درواقع با این آگاهی آنان بهتر میشامل می
یت زمان و هزینه های مالی فرزندانشان در انجام بازی امری ها برای  مدیرافزایش سطح یادگیری والدین درباره ابزار و اجزای بازی

های آموزشی به های سنی، با برقراری پویشبندیگری علاوه برای تعیین ردههای تنظیمضروری است؛ همچنین بسیاری از نظام
با این حال همچنان مسائل و  .(Vance, 2018) صورت مجازی یا واقعی سعی در افزایش سطح آگاهی و اطلاعات والدین دارند

زا کافی است؟ آیادر هایی با محتویات آسیبهایی وجود دارد که آیا شاخص سن برای ایجاد محدودیت در دسترسی به بازیدغدغه
  (Dogruel & Joeckel, 2013) های رده بندی مختلف ثبات وجود دارد؟های سنی در نظامگیری پیرامون رده بندیتصمیم

بازیکنان بزرگسال و والدین را  ESRBاز منظر  Tبندی های ردهدهد که بخشی از محتویات بازیهای انجام شده نشان میپژوهش

های محبوب آگاهی بندی سنی بازیکند. از این رو والدین باید نسبت به ردهزده میبندی سنی شگفتهای ردهبدون آگاهی از نشان
   .(Haninger & Thompson, 2004) بیشتری یابند چرا که آنها در معرض مواجهه با حجم وسیعی از محتویات غیرقابل انتظارند.

خواهید در بندی سنی تمام اطلاعاتی را که از بازی میباید توجه داشت که رده سان سواد بازی به والدین،بسیاری از مدرطبق توصیه 
صورت مستقل در اینترنت ها به برخی از بازیگیرند. بندی قرار نمیاین رده ذیلهای اینترنتی در ضمن همه بازی .گذارندمین ماناختیار

دهند. در این حالت والدین باید بندی رسمی یک کشور ارائه میای خلاف ردهبندی سنیشود و بازخورد مخاطبان ردهدست به دست می
و های رسمی های معتبر و رسمی از چند و چون محتوای بازی آگاه شوند. مشاهده ویدئوهایی از بازی، مطالعه مقالهبا مطالعه سایت

بندی سنی بزرگسالان )به خاطر خشونت دهند که در ردههایی انجام میهایی که بازیبچه. کندنقدهای معتبر به این شناسایی کمک می
گر این موضوع دی. شان، درگیر دعوا یا زورگویی شوندگیرند، احتمال بیشتری دارد که در تعاملات روزمرهو محتویات جنسی( قرار می

حاوی ،  3گیرند مثل بازی جی تی ایبندی سنی بزرگسالان قرار میهای مشهوری که در ردهبازی از جملهها، یاست که برخی باز

                                                             
2 Entertainment Software Rating Board 
3 GTA: Grand Theft Auto 
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تواند اثرات معناداری بر نگرش نسبت به جنسیت و خشونت ها می. این بازیاست خشونت علیه زنانگریز و چشم پوشی از محتوایی زن
ها و ضعف (.(Mediasmart,2018و آنان را به افرادی ضدجنسیت خود تبدیل کند را برای بازیکنان بالاخص دختران پدید آورد

ها را به شناخت بندی سنی برای رسیدن به مدیریت و کنترل مصرف و اثرپذیری مخاطبان، پژوهشهای ردهخلاءهای موجود در نظام
توانند مراه ساختار حاکمیتی و سیاسی میهبازی سازی بههایی در این زمینه سوق داده است. در پژوهشی به اثبات رسید که صنایع حلراه

 بندی سنی را ایفا کنندسازی والدین پیرامون به کارگیری درست قواعد ردههای آموزشی به جهت آگاهنقش تاسیس و هدایت برنامه
(Laczniak, Carlson, Walker, & Brocato, 2017). 

توجهی بسیاری بازیکنان ایرانی و کم شود. اما به دلیل سطح دانشبندی سنی شناخته میبه عنوان نظام قانونی رده« اسرا» در ایران نیز
گونه است که کارشناسان بسیاری با صرف هزینه و وقت بسیار بدین .است متفاوت اسرا کار ۀای، نحوهای رایانهاز ایشان به آثار بازی

ای های رایانهحتوای بازی( مESRA) ای کشور ماهای رایانهبندی بازیدر نظام رده .پردازندها میبازی بندی سنیکردن و ردهبه بازی

 :شودتنظیم میطبق جدول زیر تهیه و هفت ویژگی  براساس

 های نظام رده بندی اسراشاخص-جدول شماره یک

 تعریف عنوان
تا  ز بالا بردن صدا با هدف اعمال خشونتا آن دامنهدیگری از کسی سر میزند و  آسیب رساندن به نمایش خشونت، یعنی نمایش رفتاری که برای خشونت

 .است بازی طریق از آمیزخشونت رفتار ذهنی تجربهای حائز اهمیت است رایانه هایگرفتن حیات از یک موجود جاندار گسترده است. آنچه که در بازی

مواد مخدر و 
 دخانیات

این رفتار وقتی  .میتواند موانع روانی اجتماعی مصرف نکردن آنها را برای مخاطب تضعیف کند هادخانیات یا مواد مخدر در بازینمایش استعمال 
 .توسط قهرمان داستان انجام شود، آسیب بیشتری خواهد داشت

این  سازیشکنی و عادیتواند منجر به قبحمانند بلوغ زودرس، میپی داشتن عوارضی  درای ضمن های رایانهنمایش نکات غیراخلاقی در بازی نکات غیراخلاقی
 .های این موضوع استرفتار شود. آموزش رفتارهای غلط نیز از آسیب

 

 تواند در سنین مختلف منجرهای ترسناک میفضای موجود است. نمایش موقعیت اعتمادی به نوعی احساس درونی مبتنی بر عدم امنیت و نیز بی ترس

کارانه در محیط  کودکی و حس بدبینی و رفتارهای محافظه تنفسی، لکنت زبان در های قلبیهای مزمن، بیماریهایی نظیر استرسآسیببه 
 .اجتماعی شود

های نقض ارزش
 دینی

 شود اصول اسلامی در نظر گرفته می های دینی انطباق یا عدم انطباق بادر نقض ارزش

اجبار بازیکن برای انجام عملی ناخوشایند برخلاف میل مثل: کنند ذهنی فراهم می معناییعواملی زمینه را برای ایجاد اندوه و بیها در برخی از بازی ناامیدی
 احساس غم عمیق از طریق کشتن شخصیت محبوب بازیکن هدفی القای احساس یأس، سردرگمی، پوچی و بی خود

نقض هنجارهای 
 اجتماعی

تواند منجر به می هایی است کهشود، ازجمله آسیبآزاری تلقی میدر انجام رفتارهایی که مردم ذهنی و روانی مخاطبایجاد فضایی برای تجربه 
 اختلالات شخصیتی و اجتماعی فرد شود

شان اتگذاری، ارتباطبندی دائم باید در فرایندها، سیاستهای ردهای با سرعت شتابانی در حرکت است و نظامهای رایانهصنعت بازی
گیرهای آگاهانه نسبت به فرزندانشان و اقدام مناسب نسبت به در این زمینه بازنگری کنند. ادامه این روند به تقویت والدین در تصمیم

 ESRBکند. در ها را عیان میگری و خانوادههای تنظیمهمین امر ضرورت و نیاز برقراری ارتباط بین سازمان. کندآنان کمک شایانی می

گیرد. همچنین شرایط و هایی صورت میبندی سنی  پژوهشصورت سالانه برای سنجش سطح آگاهی و استفاده از نظام ردهبه 
های اجتماعی( پدیدآمده است تا والدین بتوانند نظراتشان را در جهت افزایش کیفیت و ارزشمندی هایی )ایمیل، سایت، شبکهدرگاه

 (Vance, 2018)به آنان منتقل کنند.  ESRBاقدامات 

 روش تحقیق
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به  های مطلع با استفاده از تجربیات خودوالدین به عنوان نمونه. شودساختار یافته استفاده میروش مصاحبه نیمهدر این پژوهش از 

 از والدینی صورت گرفت که فرزندانشان «مطلع مصاحبه عمیق با افراد»گیری مخاطبان به دلیل تمرکز بر نمونهد. دهنسوالات پاسخ می

های و یا کنسول pcتاپ، د. این فرزندان از طریق تلفن همراه هوشمند، تبلت، لپهستن ایرایانههای کاربر بازی و ساله 18تا 2بین 
و  پژوهش، با کسانی ملاقاتگیری)افراد مطلع( پژوهشگر در جریان انجام ی نمونه. در این شیوهها دسترسی دارندبازی به این بازی

توانند در تحقق دارند و میآگاهی نسبی ( ای در تربیت فرزندانهای رایانهدرباره موضوع مورد نظر)سواد بازی کند کهمی صحبت

ی نامیم.  بهترین افراد مطلع، کنشگران اجتماعمی منابع اطلاعاتی زنده یا افراد مطلعهای پژوهش کمک کنند. این افراد را هدف

 (.231: 1388گیرند)لیندلاف و تیلور، ی ورود به آن است، به عهده میوهشگر را در دنیایی که در آستانهدانا و هوشمندند که راهنمایی پژ
اند ان نمونه برای مصاحبه انتخاب شدهاند. این افراد که به عنومایل دارند و در دسترس محقق بودهنسبت به مصاحبه ابراز ت این والدین

اند. در این روش مصاحبه شوندگان تاحدی ، اقوام یا آشنایان معرفی شدهیا از طرف یکی از دوستان یی مستقیم با آنها وجود داشتهآشنایا 
( و اعتقادی سیاسیها )برای مثال باید آشنایی و اعتماد به محقق داشته باشند چرا که برای گفتگوی عمیق و طرح برخی از دیدگاه

 این ه دنبال یافتن پاسخ برایدر مصاحبه با والدین بی است که به محقق اعتماد نمایند. رسانه ها، نیاز به افرادنسبت به محتواهای 
چارچوب ازرشی توجه به .  با2اند؟های ارتباطی دسترسی داشته. فرزند یا فرزندان شما از چه سنی به تکنولوژی1هستیم:  های زیرپرسش

خط قرمزهای شما برای . 3 دانید؟در منزل چه می را ایهای رایانهجهه با بازی، مرز اخلاق را در مواخود و اعتقادی شخصی و خانوادگی
  ؟اندای کدامد یا منع یک بازی رایانهتائی

ها با والدین با هماهنگی قبلی، در منزل یا محل آنها به شکل حضوری، یا تلفنی و یا در فضای مجازی از طریق ارسال فایل مصاحبه
 صدا انجام شد.

 هاتحلیل مصاحبه

ولی نوع و  یا دارند از سنین پایین کودکی به این ابزار دسترسی داشته که فرزندان این گروه از والدین دهدتحلیل به ما نشان مینتایج 
کارهای متفاوت برای مدیریت و یکسان نبوده و والدین در سنین مختلف فرزندان از راه استفاده برای بازی در سنین مختلف،میزان 

 4نفر فرزند دختر و  4نفر فرزند پسر،  5از والدینی که با آنها مصاحبه شد،  .کننداستفاده می ایرایانههای نظارت استفاده فرزندان از باز
 های والدینبر اساس گفته اند.نفر را پدران تشکیل داده 3ای این پژوهش را مادران و هنفر از نمونه 9 نفر هم دختر و هم پسر داشتند.

 به شکل زیر است: ایرایانههای یافته، خط قرمزهای این والدین برای استفاده فرزندانشان از بازیساختهای عمیق نیمهدر مصاحبه

 خشونت

 ای است.های رایانهترین خط قرمز برای تعامل فرزندانشان با بازیکردیم خشونت مهمنفر از پدر و مادرانی که با آنها مصاحبه  9به نظر 
دهند: نگرانی جدی دارند ولی به دو شیوه متفاوت واکنش نشان می ایرایانههای این گروه از والدین در مورد وجود خشونت در بازی

آید چرا که هر زا است ولی در عمل کاری از دستشان بر نمیسیببرای فرزندشان آها گروه اول معتقدند که خشونت موجود در بازی
ها شود. آنمکش، جنجال و حتی دعوا بین والدین و فرزند میها منجر به کشگونه بازینسبت به این گونه واکنش منفی و بازدارنده

 «تر است.کند که خطرناکجاهای دیگر بازی می نت واگر مانع فرزندمان شویم و نگذاریم بازی کند، او مخفیانه یا در گیم»گویند: می
های خشن را به شکل قانون در خانواده مطرح و دهند و ممنوعیت استفاده از بازیقاطع نشان میدوم در مقابل خشونت واکنش  گروه

 کنند.اجرا می

تر از دیگر انواع خشونت است. تر و مهمپررنگشوندگان از مصاحبه این دسته رسد، خشونت فیزیکی برایبه نظر می: خشونت فیزیکی
به عنوان خشونت در بازی یادکردند. « استفاده از اسلحه»و « جنگ»، «کاریکتک»، «درگیری فیزیکی»، «کشتار»از مفاهیمی چون آنها 
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گونه بدین مشهود است. دشانفرزنبه شکل مستقیم روی  ایرایانههای خشونت در بازیتاثیر که  ر از این گروه والدین ادعا کردندنف5
، شودمیگیر سالان یا خواهر یا برادرشان دربا دیگران از جمله هم های بازی تقلید کند،تکند از شخصیکودک یا نوجوان سعی میکه 

مایل آنها برای همچنین تو  زندای مشابه آنچه در بازی دیده کتک می، یا حیوانات عروسکی را به شیوهکوبدخود را به زمین یا دیوار می
 شوندگانبه گفته مصاحبه شود.های مخصوص کاراکترهای جنگنده در بازی بیشتر میهایی مثل انواع اسلحه یا لباسبازیخرید اسباب

ها و عقاید و جنگ و کشتار اگر در راه ارزش»شوندگان معتقد بود: یکی از مصاحبه. کندبیشتر در مورد پسران صدق می این مشاهدات
ایران باشند و با سربازان اسرائیلی اسلام و ها سرباز اگر شخصیت ایرایانهشود. مثلا در بازی هایمان باشد، خط قرمز محسوب نمینآرما

 «آید.یا آمریکایی بجنگند نه تنها ایرادی ندارد بلکه ارزش به حساب می

های رکیک در بازی اشاره کردند و وجود فحش و حرف« خشونت کلامی»دو نفر از مصاحبه شوندگان نیز به مفهوم : خشونت کلامی
 دانند.خشم است، مثل غرش و نعره زدن را مصداق این نوع از خشونت میروی زدن و اصواتی که از این افراد فریاد را خط قرمز دانستند.

دارای  ایرایانههای ستفاده از بازیدهد که فرزندان این افراد بعد از اشوندگان در مورد خشونت کلامی نیز نشان میاظهارات مصاحبه
 خشونت کلامی، سعی در تقلید این رفتارها دارند.

 محتوای غیر اخلاقی

نفر  4که  نداهبرای فرزندان خود ذکر کرد ایرایانههای در بازی خط قرمزرا « اخلاقیمفاهیم و تصاویر غیر»شوندگان بهنفر از مصاح 7
هر تصویر  :اشاره کرد. این پدر توضیح داد که« شهوت»به مفهوم  یکی از والدین ند.مد نظر دار را« هیم و تصاویر جنسیمفا» مستقیم

و مصاحبه شد دلیل مادری که با ا یا محتوایی در بازی باعث تحریک و از اعتدال خارج شدن قوه شهوت شود از نظر او ممنوع است.
شود و ها و تصاویر جنسی داشته باشد باعث بلوغ زودرس میزی صحنهوقتی با»: توضیح داد مفاهیم را اینگونه قبیلممنوعیت این

اخلاقی به های خانواده نیز جزء محتوای غیرپوشش نامناسب و ناهماهنگ با ارزش» مادر دیگری معتقد بود:. «بیند.فرزندم آسیب می
 «شود.آید و خط قرمز محسوب میحساب می

 بندی سنیرده

بندی جاهای دیگر با نظام ردهیا  شانچه در مدارس فرزندان ،های آموزشیوالدینی بود که از طریق دورهاین مفهوم بیشتر مورد نظر 

نظر  والدین مورد مصاحبه در مورد این نظام اطلاع نداشتند.. برخی شنا شده بودندآ (ESRB )اسرا یا ایرایانههای یسنی باز
بندی زیر دسته توان به شکلآشنایی داشتند را می ایرایانههای المللی بازییا بینبندی داخلی های ردهشوندگانی که با نظاممصاحبه

 کرد:

 نتخاب بازی برای فرزندان خود باید مدنظر قرار دهنددر ا دانند کهمی کافی یفاکتور بندی را به عنوانه نظام ردهوالدینی ک .1
 و انتخاب تائید کافی است تا آن بازی را خوانی داشته باشد،بندی سنی با سن فرزندشان همو اینکه یک بازی از نظر رده

 کنند.

ها و ارزش دانند. این والدین رویبندی درج شده روی بازی را لازم اما ناکافی میوالدینی که مطابقت سن فرزندشان با رده .2
هایی که بازی»مادری که دو پسر نوجوان دارد در مصاحبه گفت: ها مورد قبول است. خانواده آنکه در  قوانینی تاکید کردند

و هم پسرهایم به سنی که روی  شان باشد. هم من و همسرمحتما مناسب سن هایم اجازه دارند بخرند و بازی کنند بایدبچه
ها چیزهایی دارد که ما کنیم چون بعضی از بازیل میکنیم. ولی من یا همسرم حتما بازی را کنتربازی نوشته شده دقت می

 «شان.هایها یا نوع حرفخوانی ندارد. مثلا نوع موسیقی بازی یا ظاهر شخصیتپسندیم و با عقاید ما همنمی
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پدری دانند. می گیرانهندی سنی داخلی )اسرا( را بیش از حد سختبها ما به مواردی برخورد کردیم که نظام ردهدر مصاحبه .3
گیرد. اینکه بندی سنی خیلی سخت میبه نظر من این رده»گوید: است می ایرایانههای اش کاربر بازیساله 8که دختر 
یا سیگار  ها یا مردهایی که واقعی هم نیستند، باز باشد عیبی ندارد. یا اینکه در بازی مشروبات الکلی دیده شودلباس زن

 «.ها را تا این حد محدود کردشود بچهروز دیگر نمیمشکلی ندارد. در دنیای ام بکشند

 نظام ارزشی

 شوندگان نظام ارزشی را در سه قالب مطرح کردند:مصاحبه

اند و خط قرمزهای های مذهبی بنا کردهشوندگان نظام ارزشی خود را بر اساس ارزشین دسته از مصاحبها: های مذهبیارزش -1
 ایرایانههای اربر بازینوجوانش ککنند. برای مثال مادری که پسر مشخص میخود را بر اساس دستورات و احکام دینی 

یا مادری دیگری که داند. ، حلال و حرام شرعی میایرایانهای از جمله بازی در مورد هر مساله را ط قرمزهای خوداست خ
فرزندم اجازه  یا علیه هر دینی کار کند، باشد هر بازی که تبلیغ یک دین خاص» کند:دو پسر نوجوان دارد اینگونه مطرح می

 «ندارد آن را بازی کند.

طور مثال پدری که با او مصاحبه مد نظر دارند. بهشوندگان اخلاق را جدای از دین این گروه از مصاحبه: های اخلاقیارزش -2
نبابد اعتدال عقل،  ایرایانههای هیچ چیز از جمله محتوای بازی» کردیم به اخلاق ارسطویی اشاره کرد و توضیح داد که:

ا او یکی از مادرانی که ب«. شود.  و تخیل بیش از حد وهم، شهوت و غضب را بر هم بزند و موجب تحریک خشم و شهوت
سانی آسیب ببیند. وقتی یک بازی، دروغ، غارت، جنگ و نخط قرمز من آنجایی است که اخلاق ا»مصاحبه شد معتقد بود: 

 «کنم.سرم عادی کند حتما ممنوعش میآدم کشی را برای پ
مفاهیمی که با این چارچوب های مربوط نظام جمهوری اسلامی برایشان مهم است، والدینی که ارزش: های سیاسیارزش -3

های حاوی مفاهیم علیه نظام جمهوری اسلامی را کنند. هم نظرات افرادی که استفاده از بازیدارد را منع میارزشی تناقض 
های نظام جمهوری اسلامی است را برای هایی که مبلغ و مروج ارزشکنند و هم والدینی که بازیبرای فرزندانشان منع می

 بندی تحلیل شده است.کنند، در این دستهمنوع میفرزند خود م
هایی برود که قهرمانش سپاهی دهم طرف بازیاصلا به فرزندم اجازه نمی»طور مثال پدری که با او مصاحبه کردیم گفت: به

 «و بسیجی است.

 ی تبعیض آمیزهاوارهها و طرحکلیشه

 ،دو نفر از والدین در این پژوهشاز نگاه قومی، نژادی و غیره هستند.  های جنسیتی،کلیشه شامل ایرایانههای محتوای بعضی از بازهای
بازی را »گوید: ساله می 4شود. برای مثال مادر دختری برای فرزندشان می، باعث ممنوعیت استفاده وجود این قبیل مفاهیم در بازی

ن داشته باشد. مثلا موهایش، رنگ چشمانش باید مثل خودمان باشد. کنم که کاراکترهایی شبیه به خودمابرای دخترم انتخاب می
رایش دارد و دخترم هایی که لوازم آبی دارد. یا بازیخواهم برای دخترم این الگو شکل بگیرد که زن زیبا موهای بلوند و چشمانی آنمی

در »گوید: ساله دارد می 12شوندگان که پسری بهیکی دیگر از مصاح«. کنمرا بیش از حد درگیر ظاهر و آرایش بکند را انتخاب نمی
لباس یا چهره قوم یا نژاد خاصی  ،کندبازی که میان دو نفر یا گروه درگیری و جنگ است اگر شخصیت منفی یا مثبت بازی، فرقی نمی

 «گذارم پسرم آن را بازی کند.داشته باشد، نمی

 الگوسازی



9 
 

. مادر یک پسر دغدغه دارند ها تاثیر بپذیرندهای بازیر مورد اینکه فرزندانشان از شخصیتها مصاحبه کردیم دنمادر و پدرانی که با آ
های هایش برای پسرم تبدیل به قهرمان شوند مخصوصا اگر قهرمانهایی که شخصیتبازی»ساله عنوان کرد که: 4دختر ساله و  9

 «.شودیبرای دخترم این الگو سازی بیشتر مربوط به ظاهر م. کنیمرا انتخاب نمی تن و ... باشدمعروفی مثل اسپایدرمن، بن

 امنیت 

ساله معتقد است:  7ساله و یک پسر  14ها مصاحبه شد. مادر یک پسر امنیت کودک یا نوجوان خط قرمر دو نفر از مادرانی بود که آن
ها ت خود را در بازی به اشتراک بگذارند، امنیت آنکنند و یا باید اطلاعادانند با چه کسی بازی میها نمیهای آنلاینی که بچهبازی»

کند: سال دارد اینگونه ابراز می15مادر دیگری که پسرش . «های استفاده کنند.گذارم فرزندانم از این بازیازد و من نمیاندرا به خطر می
رود و آید. میکاری از دستم بر نمی تر شدهکه بزرگ دادم ولی الانپیش از این اجازه نمی پسرم خیلی دوست دارد به گیم نت برود.»

 «رسد.دهد به دست چه کسانی میعاتی که برای بازی میکند یا اطلادانم چه بازی مین نمیمن خیلی از این موضوع ناراحتم، چو

 گیرینتیجه

زا باشد، تعاریف و نظرات برای فرزندان آسیب ازنظر والدین تواندای میهای رایانهای در بازیدرباره آنچه به عنوان محتوای رسانه
رزندانشان با پدر و مادری که ف مصاحبه12است.  هایی که با والدین انجام شد نیز موید این موضوعد. تحلیل مصاحبهوجود دار متفاوتی

ند و از آنها به عنوان خط قرمز یاد هایی که این والدین در مورد آنها نگرانی دارای هستند، نشان داد که شاخصهای رایانهکاربر بازی
رسد شوندگان، به نظر میها مصاحبهطبق گفته هایی نیز دارد.بندی مشترکاتی دارد، تفاوتهای نظام ردههمانطور که با شاخصکردند 

ست. تریم خط قرمز مدنظر این گروه از والدین امهم« محتوای جنسی»و به شکل ویژه « محتوای غیر اخلاقی»و « خشونت»
 اند.طور جداگانه اشاره کردهبه« خشونت کلامی»و « خشونت فیزیکی»شوندگان به مصاحبه

های مذهبی در نظام ها اشاره کردند. ارزشهایی بود که والدین بداناز دیگر شاخص«سیاسی»و « اخلاقی»، «مذهبی»های ارزش
نیز هست  ESRAو  ESRBکه یکی از نقاط افتراق « هبیهای مذارزش»بندی اسرا به طور مشخص و مستقل لحاظ شده است. رده

، اخلاق جدا و ورای دین و مذهب بود «های اخلاقیارزش»شوندگان از منظور مصاحبه مورد تاکید تعدادی از والدین مورد مصاحبه بود.
 اند.ها معرفی نکردهی از شاخصبه عنوان یک ر دارد اما به شکل مستقلبندی قراهای ردهطور غیرمستقیم مدنظر نظامکه اگر چه به

ها های جنسیتی، قومی، نژادی و مذهبی، دیگر شاخص مهمی بود که در مصاحبهشامل کلیشه« آمیزهای تبعیضوارهها و طرحکلیشه»
ها و روایت شخصیتشود. علاوه برای این شاخص، والدین از محتوای بازی، بندی دیده نمیهای ردهبه آن اشاره شده است اما در نظام

های آنلاین موجب نگرانی کاربر در بازی« امنیت» ها نام بردند.کند با عنوان خط قرمز برای بازیفرزندشان الگوسازی می و... که برای
ته ها روی بسهای اخیر و در سطح جهانی در مورد وجود امکان خرید در بازیوالدینی شده که با آنها مصاحبه کردیم. اگرچه در سال

های از طرف دیگر نظام بندی اسرا به آن توجه نشده است.بازی یا توضیحات مربوط به آن هشدار داده شده اما در سطح ملی در نظام رده
اند. های آنلاین را پوشش ندادههای مربوط به بازیاند و آسیببندی کردهها را در حالت آفلاین، دستهبندی صرفا محتوای بازیرده

بازی گذرد، باچه کسانی و چه سنینی همدهند، چه میهایی که فرزندشان به صورت آنلاین انجام میدانند در بازیاینکه نمی والدین از
یکی دیگر از « جنسیت» کنند. های آنلاین را کنترل کنند ابراز نگرانی میتوانند محتوای بازیطور درباره اینکه نمیشوند و همینمی

کنندگان دهند. شاخص جنسیت از جانب تدوینالدین برای تایید یا رد یک بازی برای فرزندشان مدنظر قرار میفاکتورهایی بود که و
بندی اسرا بندی، به ویژه در نظام ردههای ردهطرف دیگر، در نظام از بندی مورد توجه قرار نگرفته است.بندی برای ردهنظام رده

توان از مجموع آنچه از تحلیل مصاحبه با می اند .میدی( که والدین کمتر به آنها توجه کردهفاکتورهایی وجود دارد )مانند ترس یا ناا
بندی اسرا تحت بین آنچه نظام ردهای است، نتیجه گرفت که های رایانهنفر پدر ومادری که فرزند یا فرزندانی دارند که کاربر بازی12
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ی کرده و آنچه که والدین برای انتخاب و انجام بازی توسط فرزندانشان، خط قرمز معرفای های رایانهبندی بازیهای ردهعنوان شاخص
 از طریق تعامل با والدین آن را بهبود ببخشند.ها بندی بازیرسد برای کارآمدتر شدن ردههایی وجود دارد. به نظر میدانند تفاوتمی

 ات:پیشنهاد

 شود تا یک سامانه در فضای ها با خانواده ها ابتدا توصیه میبین نظام رده بندی سنی بازی و کارآمدتر جهت تعامل بهتر
تواند علاوه بر امکان ها جهت اعمال و نظردهی نسبت به رده بندی سنی بازیها مهیا شود. این سامانه میمجازی ویژه خانواده

گیرد. علاوه بر این، در ادوار مختلف این را هم برعهدهنظردهی کمیِ والدین، جمع آوری نظرات کیفی و محتوایی والدین 
سامانه باید خود را موظف بداند تا در قالب مصاحبه های عمیق و نظرسنجیهای کیفی، به نیازهای ادوار کوتاه مدت، میان 

 دست زند.  مدت و بلندمدت والدین بسته مقتضیات و شرایط هر دوران

  ای( و نظام های رایانه)متولیان صنعت بازیهایکنندگان بازیولیدکنندگان و پخشبین تجانبه چندهمچنین در یک تعامل
وپرورش، صداوسیما، آموزشهای متولی و مربوطه حوزه فرهنگ و خانواده)همچون: اسرا، وزارتحاکمیت شامل سازمان

 هاسطح سواد و دانش خانواده آموزشی اهای جامعی جهت ارتقریزیای، نیروی انتظامی و...( برنامههای رایانهبنیادملی بازی
های اعمال ها و شیوهمصرف محتوای بازیپیرامون مدیریت و کنترل محتوای  صورت گیرد. این نظام آموزشی عمومی،

به صورتی  ی ساده شکل و زبان ار عموم اقشار جامعه دردرست این اهداف در سبک زندگی  خانواده باید طراحی و در اختی
 د.مع ارائه شوهمه فهم و جا
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