
حالا‌که‌با‌وجود‌گوشــی‌های‌هوشــمند،‌ابــزار‌بازی‌های‌
رایانــه‌ای‌فراگیر‌شــده‌و‌مخصوصاً‌به‌خاطــر‌فضای‌کرونا،‌
بچه‌های‌بیشتری‌گوشی‌به‌دست‌شــده‌اند،‌احتمال‌اینکه‌
ســر‌کلاس‌بــه‌دانش‌آمــوزی‌بربخورید‌که‌حســابی‌اهل‌
بازی‌باشــد،‌خیلی‌بیشتر‌از‌قبل‌شده‌اســت.‌اضافه‌کنید‌
کنسول‌های‌گوناگون‌بازی‌را‌که‌تجربة‌عمیقی‌از‌جهان‌های‌
وســیع‌و‌تخیلی‌به‌فرزندمان‌می‌دهند.‌به‌گواه‌آمار‌»بنیاد‌
ملی‌بازی‌های‌رایانه‌ای«،‌در‌کشــور‌ما‌بیشتر‌از‌‌30میلیون‌
»گیمر«‌وجود‌دارد‌که‌فقط‌در‌سال‌1398،‌میان‌آشفتگی‌
اقتصادی‌کشــور،‌چهار‌هزار‌و‌ســیصد‌میلیارد‌تومان‌برای‌

بازی‌کردن‌صرف‌کردند.‌
اما‌در‌این‌بین‌رســانه‌ها‌فقط‌از‌اعتیاد‌به‌بازی‌و‌خشونت‌
گفتند.‌مواردی‌که‌نه‌به‌والدین‌و‌نه‌به‌معلمان‌و‌مربیان‌هیچ‌
کمکی‌نمی‌کرد‌و‌همچنان‌والدین‌ســؤال‌داشتند‌که:‌»چرا‌
وقتی‌صدایش‌می‌زنم،‌جواب‌مــرا‌نمی‌دهد؟‌مگر‌این‌بازی‌

چه‌دارد؟!«‌‌
علاوه‌بر‌این،‌تحلیل‌های‌ســطحی‌باعث‌شدند‌نسبت‌به‌
بــازی‌دید‌هیجانی‌ایجاد‌شــود‌و‌زمینه‌برای‌بحث‌علمی‌و‌
ایجاد‌دیدی‌واقعی‌و‌شــناخت‌علمی‌مهیا‌نشــود.‌در‌حالی‌
که‌این‌نگاه‌واقع‌بینانه‌نســبت‌به‌بازی‌مقدمه‌ای‌برای‌درک‌
و‌ارتباط‌متقابل‌با‌فرزندمان‌اســت.‌در‌این‌یادداشت‌تلاش‌
می‌کنیــم،‌تا‌حد‌امــکان‌اصلی‌ترین‌بخش‌هــای‌بازی‌های‌

رایانه‌ای‌را‌معرفی‌کنیم.
اولین‌چیزی‌که‌باید‌بدانیم‌این‌اســت‌که‌بازی‌با‌ســایر‌
رســانه‌ها‌یک‌تفاوت‌اساســی‌دارد.‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌یک‌
فضای‌رســانه‌ای‌تعاملی‌هســتند.‌این‌جملــه‌یعنی‌اینکه‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌یک‌جهان‌می‌ســازند‌که‌بازیکن‌می‌تواند‌

تجارب جهانی

محسن رزاقی
کارشناس‌ارشد‌جامعه‌شناسی‌و‌دبیر‌بخش‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌سامانة-‌کدومو

قاعده ی بازی 
اصلی‌ترین‌بخش‌های‌یک‌بازی‌رایانه‌ای

سید میثم موسوی
تصویرگر
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در‌آن‌جهان‌زندگی‌کند‌و‌با‌آن‌جهان‌تعامل‌داشــته‌باشد.‌
شــاید‌بگویید‌اینکه‌چیز‌خاصی‌نیست.‌کاربران‌شبکه‌های‌
اجتماعی‌هم‌با‌یکدیگر‌تعامل‌دارند.‌نه!‌این‌دو‌تعامل‌کاملًا‌
با‌هم‌متفاوت‌اند!‌در‌شــبکه‌های‌اجتماعی‌کاربران‌نسبت‌به‌
تولیدات‌یکدیگر‌»بازخورد«‌نشان‌می‌دهند‌و‌امکان‌دخل‌و‌
تصرف‌در‌محتوای‌تولیدشده‌را‌ندارند.‌اما‌در‌جهان‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌بازیکن‌می‌توانــد‌ماجرای‌خودش‌را‌در‌بازی‌ایجاد‌

کند‌و‌بازی‌آن‌طور‌پیش‌می‌‌رود‌که‌بازیکن‌می‌خواهد.‌
البته‌درســت‌اســت‌که‌ایــن‌اختیار‌و‌تعامــل‌به‌دنیای‌
طراحی‌شــدة‌‌بازی‌بســتگی‌دارد‌و‌اینکه‌اساســاً‌بازی‌ساز‌
چقدر‌امکان‌انتخاب‌در‌بازی‌گذاشته‌است.‌ولی‌به‌هر‌حال‌
از‌ساده‌ترین‌بازی‌های‌تلفن‌همراه‌تا‌بزرگ‌ترین‌عنوان‌های‌
نقش‌آفرینی‌و‌جهان‌بازی،‌اصلی‌ترین‌مسئله‌انتخاب‌است‌و‌
بازیکنان‌روایت‌خودشان‌را‌در‌خلال‌این‌انتخاب‌ها‌در‌بازی‌
می‌سازند.‌بازی‌هایی‌هستند‌که‌پایان‌آن‌ها‌به‌تناسب‌انتخاب‌

بازیکنان‌در‌فرایند‌بازی،‌بیشتر‌از‌‌10حالت‌متفاوت‌دارد.
ممکن‌است‌این‌سؤال‌پیش‌بیاید‌که‌چقدر‌دست‌بازیکن‌
در‌انتخاب‌های‌متفاوت‌باز‌است؟‌بالاخره‌این‌انتخاب‌ها‌باید‌
معیار‌و‌حد‌و‌مرزی‌داشته‌باشند.‌در‌تمام‌بازی‌ها‌یک‌قانون‌

کلی‌وجود‌دارد:‌»رسیدن‌به‌پیروزی‌و‌نباختن!«‌قوانین‌بازی‌
مهم‌ترین‌جهت‌دهندگان‌انتخاب‌های‌بازیکنان‌هســتند.‌اما‌
کار‌اصلی‌طراح‌بازی‌این‌اســت‌که‌مشخص‌کند‌بازیکن‌با‌

انجام‌چه‌کارهایی‌در‌بازی‌پیشرفت‌می‌کند‌
و‌به‌موفقیت‌می‌رسد‌و‌با‌انجام‌چه‌کارهایی‌
جریمه‌می‌شــود‌و‌می‌بازد.‌کار‌اصلی‌طراح‌

بازی،‌طراحی‌قواعد‌بازی‌‌است.
‌بازیکن‌در‌دنیای‌بــازی،‌اگر‌انتخاب‌های‌
آزادانــه‌ای‌دارد،‌به‌آن‌قواعد‌جهانی‌محدود‌
است‌که‌طراح‌بازی‌خلق‌کرده‌است.‌بازیکن‌
بــا‌تکرار‌قوانین‌جهان‌بــازی،‌آن‌ها‌را‌ملکة‌
وجودی‌خــودش‌می‌کنــد‌و‌وقتی‌بخواهد‌
تصمیمــی‌در‌دنیای‌واقعی‌بگیرد،‌ایده‌هایی‌
از‌جهان‌بــازی‌به‌ذهنش‌می‌رســد!‌تصور‌

کنید‌بازیکنی‌را‌که‌در‌یک‌بازی،‌تنها‌راه‌پیشرفت‌را‌حذف‌
دشمنان‌دیده‌و‌بازیکنی‌که‌با‌همکاری،‌بر‌چالش‌های‌بازی‌
فائق‌آمده‌است.‌طبیعی‌اســت‌که‌اثر‌تربیتی‌این‌دو‌با‌هم‌
تفاوت‌دارد‌و‌قواعد‌بازی،‌باید‌حساسیت‌برانگیزترین‌بخش‌

بازی‌برای‌ما‌معلمان‌و‌والدین‌باشد.‌

بازیکن با تکرار قوانین 
جهان بازی، آن ها را 

ملکه وجودی خودش 
می کند و وقتی که 

بخواهد تصمیمی در 
دنیای واقعی بگیرد، 

ایده هایی از جهان بازی 
به ذهنش می رسد! 
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