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One of the key indicators of generational transition is the change in generational 
objects. From this view, each generation has distinct objects, forming a basis 
for identifying differences and generational shifts. The present study focuses on 
generational differences in childhood experiences of mothers and daughters. The 
main goal is to phenomenologically examine transformations that distinguish lived 
childhood experiences, particularly play activities, across the two generations. 
A qualitative phenomenological approach was adopted. The study population 
consisted of mothers and daughters residing in Tehran. A convenience sample 
of 30 mother-daughter pairs from Nizamabad, Naziabad, and Koye-Bimeh 
neighborhoods was selected. Data were gathered through interviews and 
conversations with participants. Findings reveal that one of the most prominent 
generational differences lies in the shift of childhood play and entertainment patterns. 
Results show how active childhood play has transformed into a more passive form of 
entertainment in younger generations, whereby engagement with virtual platforms 
and social networks has replaced childhood interaction. From a risk perspective, 
in addition to communication poverty and increased tendencies toward isolation, 
shifting from active play to social-network leisure disrupts childhood socialization 
and exposes children to potentially harmful information.
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چکیده
یکی از مهم‌ترین شاخص‌های گذار نسلی، تغییر در ابژه‌های نسلی است. مطابق با این دیدگاه، هر نسلی ابژه‌های 
خاص خود را دارد و همین امر می‌تواند شــاخصی برای نشــان‌دادن تفاوت و گذار نسلی باشد. در این تحقیق، 
ایــن تفاوت نســلی ناظر به تجربة دوران کودکی مادران و دختران اســت. هدف اصلی در این مقاله، بررســی 
پدیدارشــناختی تحولاتی است که تجربة زیســتة مادران و دختران را از نظر نوع بازی‌های کودکانه از یکدیگر 
متمایز ساخته است. روش این تحقیق از نوع کیفی و رویکرد پدیدارشناسی است. جامعة آماری این پژوهش را 
مادران و دختران ساکن در شهر تهران و نمونة آماری آن را ۳۰ مادر و دختر ساکن در سه محلة نظام‌آباد، نازی‌آباد 
و کوی بیمه در شهر تهران تشکیل می‌دهند که از طریق نمونه‌گیری در دسترس انتخاب شدند. داده‌های این تحقیق 
نیز ازطریق مصاحبه و گفت‌وگو با مادران و کودکان به‌دست آمده است. مطابق با یافته‌های این پژوهش، یکی از 
مهم‌ترین نقاط تفاوت نســلی بین مادران و دختران، تغییر در "بازی" و "سرگرمی"هایی است که هر یک در دورة 
کودکی خود تجربه کرده‌اند. نتایج این تحقیق نشان می‌دهد چگونه بازی فعال کودکانه در نسل جدید، تبدیل به 
نوعی سرگرمی منفعلانه در میان آنان شده است؛ به‌نحوی که سرگرم‌شدن در فضای مجازی و شبکه‌های اجتماعی، 
جایگزین تعاملات کودکانه شــده اســت. از منظر آسیب‌شناختی، گذشــته از فقر ارتباطی و روحیة انزواطلبی، 
چرخش از بازی‌های فعال کودکانه به وقت‌گذرانی در شبکه‌های اجتماعی، سبب اختلال در جامعه‌پذیری کودکی 

و قرارگرفتن کودکان در معرض اطلاعات و اخباری می‌شود که می‌تواند برای آن‌ها مشکل‌آفرین باشد.

کلیدواژه: رسانة اجتماعی، ابژة نسلی، بازی و سرگرمی، فضای مجازی، فقر ارتباطی.
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مقدمه و بیان مسئله
دوران کودکی و حیات اجتماعی کودک اهمیت بسیاری در شکل گیری یک جامعة پویا و رو به 
رشد دارد و کودکان امروز عاملان اصلی توسعه در زمینة اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی فردای 
یک جامعه محسوب می شوند. سنگ بنای هر جامعه ای از کودکانی ساخته می شود که در آینده 
باید نقش اصلی را در جامعه ایفا کنند. با توجه به اهمیت و نقشی که بازی و سرگرمی در فرایند 
رشــد و توسعة همه جانبه کودکان در دورة کودکی و آیندة آن ها دارد، پرداختن به مسئلة بازی و 

سرگرمی موضوع مهمی است که باید در پژوهش های جامعه شناسی به آن توجه شود.
نکتة مهم در این میان، ارتباط بین مناســبات اجتماعی و بازی هایی اســت که کودکان آن را 
می آموزند. به تعبیری دیگر نوع بازی کودکان در هر جامعه تابع متغیرهای جنســیتی، نســلی و 
طبقاتی است. از این رو نمی توان ابژه های کودکی و به ویژه بازی های کودکانه را عناصری دانست 
که در سطوح مختلف زندگی اجتماعی تأثیرگذاری همسانی دارند. در میان عناصر تأثیرگذار بر 
تجربة کودکی بدون شــک مهم ترینشان عنصر جنسیت اســت. مقوله ای که به تعبیری وابسته به 
عناصر بیولوژیکی و در ابتدای امر پیشااجتماعی است. اما کودک در نخستین سال های کودکی 
نیز از طریق تربیت جنســیتی که از خانواده و بعدها جامعه خواهد آموخت تبدیل به یک زن یا 
مرد خواهد شــد. در این میان بازی های کودکانه نقش بسیار مهمی را در فرایند تربیت جنسیتی 
ایفا می کنند، چه، از رهگذر همین بازی ها و وســایل بازی نخســتین گام های تربیت جنســیتی 
برداشته خواهد شد. با در نظر داشتن آن چه گفته شد در این نوشتار بر آن هستیم که تجربة زیستة 
کودکی دو نسل متفاوت یکی مادران و دیگری دخترانشان )دختران 5 تا 12 سال( در زمینة بازی 

را مورد بررسی قرار دهیم.
هدف اصلی در این مقاله، بررســی پدیدارشــناختی تحولاتی است که تجربة زیستة مادران 
و دختران را از نظر نوع بازی های کودکانه از یکدیگر متمایز ســاخته اســت. نویسندگان سعی 
دارند نشــان دهند از رهگذر تمایزات نســلی و به تبع آن جامعه پذیری نسلی چگونه بازی های 
کودکانة مادران و دختران تغییر کرده اســت و این تغییرات چــه ارتباطی می تواند با متغیرهای 

اجتماعی دیگر داشته باشد.
نکتة مهم دیگر آن  که در این نوشــتار، هدف تنها نشــان دادن تفاوت های موجود در تجربة 
کودکی مادران و دختران نیســت؛ بلکه به دنبال توصیف آن دســته از شــرایطی هستیم که در آن 
زیست جهان مادران و دختران را از یکدیگر متمایز کرده است و به تبع آن، ابژه های کودکی )در 
این تحقیق به ویژه بازی و ســرگرمی های کودکانه( نیز تغییر پیدا کرده اســت. این مقاله مبتنی بر 
این پیش فرض اســت که تجربة کودکی و ابژه های درونی آن، منظومة به هم پیوســته ای است که 
در کلیت خود1 زیست جهان کودکی را برمی سازد و بین تغییرات اجتماعی و ظهور نوع خاصی 

1. Childhood Lifeworld
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از زیســت کودکی هماهنگی انتخابی1 وجود دارد.2 به زبانی ســاده تر از منظر پدیدارشــناختی 
زیست جهان کودکی به عنوان یک جزء اجتماعی در میان منظومه ای از مناسبات جدید اجتماعی 
و هماهنــگ با آن شــکل گرفته اســت. از این رو برای درک تجربة زیســتة مــادران و دختران، 
می بایســت زیســت جهان کودکی این دو نسل را مورد بررســی قرار دهیم و با استناد به عناصر 
تشــکیل دهندة این دو زیســت جهان و شــرایط اجتماعی موجود در آن، تمایزهای آن را مورد 
بررســی قرار دهیم. چه، مهم ترین علت تغییر در زندگی مادران و دختران، تحولاتی اســت که 
در ســاختار اجتماعی دو نسل رخ داده است و به تبع آن مناسبات خانوادگی را نیز متأثر از خود 
کرده اســت. تغییراتی که در نهایت جهان کودکی و به صورت خاص بازی های کودکانه را متأثر 

از خود ساخته است.
با توجه به مطالب مطرح شــده، نوشــتار حاضر می تواند در کلیت خود پاســخی باشــد به 

پرسش های چندگانة زیر؛
	éبازی های کودکانة نسل مادران و نسل دخترانشان چه تغییراتی داشته است؟
	é اســتفادة کودکان از رسانه های مختلف و شبکه های اجتماعی و قرار گرفتن آن ها در معرض

اطلاعات و محتوای متعدد و متنوع رســانه ها و شــبکه های اجتماعی چه تأثیری بر کودکان 
داشته است؟

	é تحــولات کالبدی شــهری و اجتماعی چند دهة اخیر به صورت غیرمســتقیم چه تأثیری بر
زیست جهان کودکی دختران داشته است؟

پیشینة تحقیق
بیشــتر پژوهش های صورت گرفته در این حوزه به دنبال طرح یکی از ســه فرضیة عمده در باب 
گذار نســلی است. نخست، پارادایم تفاوت نسلی که تنها به دنبال نشان دادن تفاوت های بین دو 
نســل است بدون آن که مدعی تمایز بنیادین بین نســل فعلی و نسل قبلی باشد. دیدگاه دیگر بر 
تعارض نسلی تأکید دارد. مطابق با این دیدگاه از برخی وجوه بین نسل فعلی و گذشته تعارض 
و کشمکش وجود دارد و در پایان رادیکال ترین دیدگاه که متعلق به نظریة گسست نسلی است؛ 
دیدگاهی که شکاف بنیادینی بین نسل ها قائل است و بر این نکته تأکید دارد که بین نظام ارزشی 

نسل فعلی و گذشته انقطاع وجود دارد )جانعلی زاده چوب بستی و سلیمانی بشلی، 1390(.

1. Elective Affinity 
2 . مفهوم هماهنگی انتخابی یک مفهوم وبری است برای توضیح رابطة علی میان متغیرهای اجتماعی. ماکس وبر 
برای پرهیز از ترســیم مکانیزم علی خطی میان متغیرها، رابطه ها را در اصطلاح انتخابی یا تســهیلی می داند. از 
این منظر یک متغیر خاص اجتماعی به صورت احتمالی ظهور یک متغیر دیگر را تنها تسهیل می کند. به تعبیری 
ســاده تر از نظر وبر رابطة علی میان متغیرهای اجتماعی بیشــتر از نوع امکانی، انتخابی یا تســهیلی اســت و نه 

قطعی و خطی.
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یافته هــای پژوهش تادپاتریکار1 و همکاران )2021( در مطالعه ای با عنوان "تأثیر اســتفادة 
از فناوری بر الگوهای ارتباطی و کارکردی خانواده"، بیانگر آن اســت که قرارگرفتن در معرض 
فنــاوری تأثیر درخــور توجهی بر قطع ارتباط بــا اعضای خانواده و حتی محیــط بیرون از آن 
دارد. اســتفاده از فناوری بر اوقات فراغت خانواده، پیوندهای خانواده و ارتباطات دوســتی و 

خانوادگی تأثیر می گذارد.
ســیبک2 و همکاران )2018( در پژوهشــی با نام "نسل ها به منزلة مخاطبان رسانه ها" با هدف 
مطالعة ارتباط بین رســانه ها، فرهنگ مصرف و نســل ها، دریافتند رسانه ها نقش بسیار مهمی در 
برســاخت اجتماعی نسل ها دارند. توسعة کمی و کیفی رسانه ها در تعریف دگرباره هویت نسلی 
خاص و حس تعلق به یک نســل مؤثر بودند؛ به این صورت که نســل ها با مصرف رســانه ها و 
فناوری های دیجیتال، با روایت ها و گفتمان هایی که به دنبال ســال های شــکل گیری هویت ایجاد 
شــده اند، به عادت های مصرفی در مرحلة تثبیت هویت نسلی شــکل داده اند. بولین3 )2018( در 
پژوهش "نســل های رسانه ای؛ بررســی تأثیرات ذهنی رسانه بر نسل های کاربران رسانه ها" سعی 
کرده اســت با اســتفاده از نظریة مانهایم، با رویکردی میان فرهنگی و بین نســلی، چشم اندازهای 
رسانه ای تأثیر رسانه ها را به عنوان یک ابژة نسلی مورد مطالعه قرار دهد. نتیجة تحقیقات او نشان 
می دهد رسانه های مختلف نقش بسیار مهمی در تشکیل هویت نسلی دارند. در پژوهش دیگری 
با عنوان "بررســی انواع گروه های نسلی رسانه ای چاپی، آنلاین و فردی )تلفن همراه(" که توسط 
وســتلند و فاردی4 )2012( صورت گرفته است، محققان سعی کرده اند با استفاده از تحلیل ثانویة 
اطلاعات به دســت آمده از نظرسنجی های صورت گرفته، میزان استفاده از وسایل را مورد تجزیه  
و تحلیل قرار دهند. نتایج این تحقیق نشــان می دهد رفتار نسلی متولدین دهه های مختلف بسیار 
متأثر از ابزارهای رسانه ای مورد استفادة هر نسل است. در پژوهشی که توسط الوین و مک کامون5 
در سال 2004 با عنوان "نسل ها، گروه ها و تغییرات اجتماعی" صورت گرفته است، محققان سعی 
کرده اند با استفاده از نظریة مانهایم عوامل پیوستگی و تغییرات اجتماعی را توضیح دهند. به نظر 
این دو، هویت فرهنگی مشترک یک نسل باعث تمایز با نسل قبل و بعد از خود می شود. تجارب 
تاریخی خاص یک نسل بر دیدگاه های آن ها تأثیرگذار است و همین موضوع باعث جهت گیری ها 
و هویت نسلی متفاوت می شود. ولزل و اینگلهارت6 )2020( در پیمایش ارزش های جهانی نشان 
دادند که ارزش های نســلی را می توان در قالب دو بخش ارزش های ســنتی در برابر ارزش های 

سکولار ـ  عقلانی و ارزش های بقا در برابر ارزش های خودبیانگری تقسیم بندی کرد.

1. Tadpatrikar
2. Siiback
3. Bolin
4. Westlund & Fardy
5 .Alwin & McCammon  
6. Welzel & Inglehart 
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در دو دهة اخیر تمایز نســلی جزء موضوعاتی اســت که مورد توجه جامعه شناســان قرار 
گرفته است اما کمتر از زاویة ابژه های نسلی به موضوع پرداخته شده است. اندک پژوهش های 
مرتبط با ابژه های نســلی بیشــتر بر محور رسانه ها به مسئلة گذار نسلی اشــاره دارد. مطالعات 
نســلی یا شــکاف نســلی در ایران در دهة 80 و 90 اوج گرفت و در پایان دهة 90 از تب  و تاب 

این مطالعات کاسته شد.
در پژوهشــی که توســط خجیر و همکاران در ســال 1403 در خصوص "بازنمایی زیســت 
مجازی کودکان اینفلوئنســر در اینستاگرام" انجام شده اســت نتایج نشان می دهد که با گسترش 
شــبکه های اجتماعی و به ویژه اینســتاگرام فعالیت کودکان اینفلوئنســر در سال های اخیر رشد 
قابل توجهی داشــته اســت. کاربران شــبکه های اجتماعی از این کودکان به عنــوان کودکان کار 
اینستاگرامی یاد می کنند که جدا از سرگرمی والدین در شبکه های مجازی تبدیل به منبع درآمدی 
برای خانواده هایشان شده اند. یافته های پژوهش نشان می دهد در صفحه های کودکان اینفلوئنسر، 
زیست مجازی کودکان اینفلوئنسر بر روی چهار محور اصلی جذب فالوور، نقش آفرینی والدین، 
هویت بخشــی مجازی و تبلیغات و کســب درآمد متمرکز است و در صفحه های والدین کودکان 
اینفلوئنسر دو مقولة بازنمایی خانوادة خوشبخت در فضای مجازی و ارتباط با فالوور خودنمایی 
می کند. کودکان اینفلوئنســر در خواب، موقع بازی، مســافرت، تفریح، کســب مهارت های اولیة 
رشــدی و ... در حال تبلیغ و جذب فالوور هستند و می توان از آن ها به عنوان مقولة بهره کشی در 
لحظــه یاد کرد. همچنین می توان گفت هدف تمام فعالیت های صفحات کودکان در شــبکه های 

مجازی اجتماعی در نهایت کسب تبلیغات و منفعت مالی است.
پژوهشــی که در ســال 1402 توســط ســعدی و همکاران در خصوص "نقش شــبکه های 
اجتماعی بر جامعة روســتایی اســتان خوزســتان" انجام شد تأثیرات شــبکه های مجازی را بر 
روی گروه های مختلف مشــخص می کند. نتایج این پژوهش نشان می دهد شبکه های اجتماعی 
مجازی نســل جدیدی از فضای روابط اجتماعی هســتند که با وجود عمر اندک آن، توانسته اند 
به خوبی در زندگی و تعاملات افراد گروه های مختلف سنی تأثیرگذار باشند. در فضای مجازی، 
برخلاف ســایر ابزارهای تبلیغاتی که در آن، مخاطب به طور کامل منفعل و متأثر اســت، بســتر 
برای مخاطب باز و آزاد اســت و فرد در هر جایی که تمایل داشــته باشد، می تواند حاضر شده 
و نقش فعالی را ایفا کند. این ویژگی، باعث شــده است که در سال های اخیر، فضای مجازی و 
شــبکه های اجتماعی جایگاه قابل توجهی در میان افراد جامعه، به ویژه نســل جدید، پیدا کنند و 
تأثیر فراوانی بر زندگی فردی و اجتماعی ـ فرهنگی و شکل دهی هویت آن  ها بر جای بگذارد. از 
سوی دیگر، در خصوص تأثیرات شبکه های مجازی در این پژوهش بر روی گروه های مختلف 
ســنی )جوانان، نوجوان و کودکان( تغییر کیفیت خواب، کاهش عزت نفس، افزایش اضطراب 
و افسردگی و تخریب بنیان شخصیتی و زمینة بروز ناهنجاری های اجتماعی را فراهم می آورد.
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پژوهشــی که در سال 1401 توسط قره یاضی و همکاران در خصوص "تجربة زیستة نسلی 
در پرتو تحولات فرهنگی مورد مطالعه: مقایسة نسل های دهة 40 و 70 منطقة 14" تهران انجام 
شــده، در پی فهم تغییرات و تعاملات نســلی بین دو نسل 40 و 70 براساس تجربة زیستة آن ها 
اســت. چشــم انداز )لنز( نظری در پژوهش حاضر مبتنی بر دیدگاه های اندیشــمندان در زمینة 
تفاوت نســلی و تغییرات ارزشــی نسل ها اســت. روش پژوهش کیفی و از نوع پدیدارشناسی 
تفســیری اســت که مبتنی بر آن با تعداد 20 نفر از زنان نســل دهة 40 و 20 نفر از دختران دهة 
70 از طریــق روش نمونه گیــری هدفمند مصاحبة عمیق انجام شــد و داده هــا با روش تحلیل 
تماتیک )مضمون( مورد تحلیل و تفسیر قرار گرفتند. نتایج نشان می دهد که این دو نسل دارای 
تجارب زیســتة بســیار متفاوت و در برخی موارد متضادی در رابطه با مضامینی چون: فرهنگ 
ایرانی، دینی، مدرن، سبک زندگی سنتی و سبک زندگی مدرن هستند. در مجموع نسل دهة 40 
مبتنی بر ارزش ها و باورهای جهان سنتی زیست خود را تنظیم می کند و نسل دهة هفتاد مبتنی بر 

ارزش ها و باورهای جهان مدرن چنین می کند.
پژوهشــی در سال 1401 توسط رنجبر و ساروخانی در خصوص "تأثیر مصرف رسانه های 
جمعی جدید بر ارزش های نســلی" انجام گرفته نشــان می دهد هر کدام از نســل ها با توجه به 
نیاز خود به کســب اخبار یا ســرگرمی از رســانه هایی اســتفاده می کنند که به آن علاقه دارند و 
آن را به منزلة یکی از ابژه های نســلی خود به یاد می آورند. از آن جا که رســانه ها و شــبکه های 
اجتماعی واســطه های ارتباط دهنــده در جامعه اند، مصرف آن ها در دورة شــکل گیری هویت 
نســلی و به واسطة برخورد تازه از نوع نسلی، سبب شــناخت نسل ها به ویژه نسل های مختلف 
به ویژه جوان از جامعة پیرامون خود شــده اســت و با افزایش دانش نسل ها دربارة دیگر افراد 
و گروه های موجود در جامعه، بر هنجارها و ارتباطات متقابل درون نســلی و تفاوت بین نســلی 
تأثیرگذار بوده اند. در این تحقیق نشــان می دهد تغییرات ارزش های نسلی جوانان در جمعیت 
مورد مطالعه بالاتر از مقدار متوسط است. گرایش جوانان به ارزش های مدرن و مادی ناشی از 
جاافتادگی از ارزش های نسل پیشین افزایش یافته است. در این بین مصرف رسانه های جمعی 
جدید در تغییرات فرهنگی و هویت نســلی فعلی تأثیرگذار بوده اســت و نوعی گسست و طرد 
ارزشی نسل فعلی و نسل گذشته شکل گرفته است. در صورت عدم مدیریت صحیح فرایندهای 
فرهنگ پذیری نوجوانان و بازتولید فرهنگی جوانان از ســوی دولت و رســانه ها، تعارض های 

نسلی و گسست نسلی آینده مسیر توسعة جامعه را به مخاطره خواهد انداخت.
مطالعة یادگاری و همکاران در ســال 1401 با عنوان "نگرش نســل ها به تمایزات بین نسلی 
در ایران بر مبنای جامعه پذیری رســانه ای" نشــان می دهد که در هر نســل رسانه ها و شیوه های 
ارتباطی و تعاملی عاملیت مؤثری در شــکل گیری معرفت شناســی نسلی دارند. هر چه به سمت 
اســتفاده از رسانه های تعاملی پیش می رویم، ارزش های ســنتی و عرفی رنگ می بازند و افراد 
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خــارج از محدوده ها و نظم معرفتی رایج زیســت می کنند. در پژوهــش کنعانی و همکاران در 
سال 1398 به عنوان "بررسی نقش مصرف رسانه بر هویت نسلی" نشان می دهد که بین ابژه های 
رســانه ای نســل ها تفاوت معنادار وجود دارد و می توان تقسیم بندی نسل ها را بر اساس رسانة 

مورد علاقة هر نسل در نظام معرفتی آن ها شناسایی کرد.
بهنــام کامرانی و رضوان بوســتانی در ســال 1398 در مقاله ای با عنــوان "مطالعة بازنمایی 
ابژه های نســلی زندگی روزمره در نقاشی های دهة هشتاد در ایران" به دنبال نشان دادن بازنمایی 
ذهنیت نســلی در نقاشــی فیگوراتیو ایران در دهة 80 است. این تحقیق که با رویکرد توصیفی ـ 
تحلیلی نگاشته شده است به بررسی نمونة آثاری می پردازد که با استفاده از نشانه های شمایلی 
آشــنا، بخشــی از هویت و ابژه های دوران خود را بازتاب داده اند. به نظر نویســندگان، نســل 
جدید )دهة هشــتاد( دغدغة ارتباطات جهانی و ماهواره ای، زندگی در فضای مجازی، اینترنت 
و رد برخــی از هنجارهــا را دارنــد. ظهور برخی نشــانه های نظام ســرمایه داری در کنار رواج 
مصرف گرایی، این نســل را به ســمت تمایزهایی کشانده که نشان از بروز هویت های فردی در 

مقابل هویت گروهی و بیشتر ارزش مدار نسل قبل دارد.
نیکخواه و همکاران در ســال 1397 پژوهشــی بــا نام "مطالعة جامعه شــناختی ارزش های 
بین نســلی" انجام دادند که نتایج آن نشــان می دهد پدیدة ارزش هــای رفاه طلبانه مقولة محوری 
جوانان و پدیدة بازاندیشــی معطوف به گذشته به عنوان مقولة محوری بزرگسالان تعیین و مقولة 
هسته ای پژوهش گسست و طرد ارزش های بین نسلی انتخاب شد. در حالت کلی با وجود شرایط 
و موقعیت های کم وبیش یکسان بین دو نسل، نوع واکنش به موقعیت های مشابه متفاوت است.

پورجبلی و عابدینی در مقاله ای در سال 1391 با عنوان "بررسی عوامل جامعه شناختی مؤثر 
بر پدیدة انســجام بین نســلی در میان جوانان )نسل جدید( و مقایسة آن با والدین )نسل قدیم(" 
به دنبال نشــان دادن عوامل انســجام بین نسلی هســتند. این دو از نظریة بنگستون برای توضیح 
این موضوع اســتفاده کرده اند. نتایج این تحقیق نشــان می دهد رســانه ها عامل مهمی در ایجاد 

همبستگی بین نسلی هستند.

چارچوب مفهومی
چارچوب مفهومی این مقاله بر اساس سه مفهوم محوری زیر شکل گرفته است.

بازی1
مطابق با تعریفی که در دایرئ المعارف وبســتر ارائه شــده اســت، بازی یک شکل ساختاریافته از 
تفریح اســت که گاهی اوقات به عنوان یک ابزار آموزشــی به کار می رود و گاهی نیز به عنوان یک 

1. Play
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کار و شــغل، مانند آن چه در میان بازیگران حرفه ای یا گیمرها1 دیده می شــود، مورد اســتفاده قرار 
می گیرد )وبستر2، 2017(. راجر کایلو3 جامعه شناس فرانسوی در کتاب بازی و انسان )1961( بازی 
سازمان یافته را واجد شش ویژگی می داند: سرگرم کنندگی، جدابودن محدودة بازی از محیط اطراف، 
نامشخص بودن نتیجه، غیرمولدبودن، مدیریت شدن توسط قوانین معین و در پایان ساختگی بودن. 
کریس کرافورد4 )2003( نیز بین بازی به عنوان یک کنش تعاملی و برخی بازی های غیرتعاملی مانند 
کتاب خواندن تمایز قائل می شــود. به نظر ژان پیاژه5 بازی پدیده ای اســت به ظاهر ساده اما وجود 
نظریات مختلف در این حوزه گواهی است بر پیچیدگی آن )پیاژه، 1962(. هوزینگا6 بازی را به مانند 
جزیرة مجزایی در زیست انسانی در نظر می گرفت که در آن قواعد زندگی منطقی متفاوت از سایر 

عرصه ها دارد و از همین رو این قلمرو را دایرة جادویی7 می نامد )هوزینگا، 1980(.
گاهی نیز بازی رفتاری آزادانه، گزینشــی، با هدایت شــخصی تعریف شده است که با انگیزة 
ذاتی کودکان به صورت فعالانه به وجود می آید )بســت پلی8، 2000(. بازی از این منظر تنها نوعی 
وقت گذرانی9 نیســت، همان طور که راجر کایلو به آن اشــاره کرده است، بازی امری هوشمندانه 
و خلاقانه ای اســت که می تواند به شــکل بداهه گویی، تقلیــد، ورزش و هیجان جویی جلوه کند. 
نخستین تجارب کودکی با جهان بیرون از خود از طریق بازی آغاز می شود. در عمل بازی در حکم 
نوعی تمایل به "ارتباط10 "و شــناخت جهان اطراف اســت. از این منظر باید بازی را یک مواجهه 
"شناختی11" دانست که کودک از طریق آن جهان پیرامونی خود را می شناسد.12 )روگر13، 1961(. 

صرف نظر از تعاریف ارائه شــده، در این نوشتار مبنای ما برای مفهوم بازی آخرین تعریفی 
اســت که " انجمن ملی عرصه هـــای بـــازی14"  ارائه کرده اســت. مطابق با این تعریف، بازی 
رفتاری آزادانه، گزینشــی، با هدایت شــخصی تعریف شــده اســت که با انگیزة ذاتی کودکان 

به صورت فعالانه به وجود می آید )بست پلی، 2000(.

1. Gamer 
2. Webster
3. Caillois
4. Crawford
5. Piaget
6. Huizinga
7. Magic circle
8. Best Play
9. Pastime 
10. Communication  
11. Cognitive  

12 . یکی از مهم ترین تقسیم بندی ها در مورد بازی )play( و گیم )game( توسط کایلوس در کتاب انسان، بازی و 
گیم صورت گرفته است. بر اساس این دسته بندی بازی امری تفننی اما گیم دارای ساختار )Structure(، هدف 
)Goal( و قواعدی )Rule( مشخص است که برنده و بازنده آن بر اساس قوانین از پیش مشخص شده در پایان 

بازی مشخص خواهد شد.
13. Roger
14.  National Playing Fields Association
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تفاوت نسلی1 

مطابــق با آخرین تعریف دایرئ المعارف آکســفورد2 که معیار ما در این مقاله قرار گرفته اســت، 
<یک نســل عبارت اســت از همة افرادی که کم وبیش در یک زمان به دنیا آمده و زندگی می کنند 
و به صورت جمعی در نظر گرفته می شــوند>. فرض بر این اســت که یک دورة نســلی، دوره ای 
متوســط اســت که به طور معمول بین 20 تا 30 سال در نظر گرفته می شود که در طی آن کودکان 

متولد، بزرگ و بالغ می شوند و شروع به بچه دارشدن می کنند.
گذار نســلی به خودی خود باعث به وجود آمدن این فرض می شود که بین نسل های مختلف 
در اصطلاح تفاوت و تمایز وجود دارد. تفاوت نسلی اشاره به آن دسته از ویژگی هایی است که 

یک نسل معین را از نسل پیش و بعدی خود متفاوت می سازد.
ایــدة تفاوت نســلی و مباحث نظری مرتبط با آن در ابتدا به صــورت ضمنی در آثار برخی 
از اندیشــمندان کلاسیک3، مطرح شده است؛ اما به شــکل مشخص و صریح نخستین بار کارل 
مانهایــم4 )1947-1893( ایدة تمایز نســلی را ذیل مباحث معرفت شــناختی خود مطرح کرد. 

دیدگاه های مرتبط با تحولات نسلی را می توان در چهار پارادایم مستقل دسته بندی کرد.
مقولة نسل و تفاوت نسلی بیش از آن که یک مقولة بیولوژیک باشد، یک موضوع اجتماعی 
اســت. به نظر مانهایم شکل گیری یک نسل وابسته به تحولات تاریخی و اجتماعی است که در 
یک جامعه به وجود می آید. از این منظر هنگامی که در جایی حوادثی رخ دهند به طوری  که یک 
گروه نسلی بر حسب آگاهی تاریخی ـ اجتماعی خود متمایز از نسل قبلی شوند، یک گروه نسلی 

ظهور می کند )اسکات و شومن5، 1995(.
به نظر مانهایم هر نسلی حامل جهت گیری های فکری و فرهنگی جدیدی است که در بستر 
اجتماعی و تاریخی ویژه ای که هر نســل معین در آن قرار دارد، به صورت یک "ســبک نســلی" 

ظاهر می شود )رمپل6، 1965(.
نگاه بوردیو7 اما به اقتضای نگرشــش به میدان اجتماعی و جدال کنشــگران برای کســب 
سرمایة اجتماعی مبتنی بر نوعی نگرش تضادی است. بوردیو مسئلة نسل، روابط نسلی و تضاد 
و تقابل میان نســل های مختلف در عرصه های اجتماعی، نظیر دانشــگاه، سیاست، ادبیات، هنر 
و غیره را پیگیری و تحلیل کرده اســت. وی چالش های بین نســلی را همانند سایر تعارض های 
1. Generational Differences
2. Advanced Learners’ Dictionary

3 . در میان بزرگان کلاســیک جامعه شناســی نخســتین بار دورکیم به شــکل مشــخص به مقولة نسل و گذار نسلی 
پرداخته اســت. اشــارات دورکیم به مقولة تحولات نســلی در کتاب تقســیم کار پراکنده اما در فصل چهارم آن 

)عوامل ثانوی تقسیم کار( ذیل موضوع وراثت اشارات صریح تری به مسئلة گذار نسلی دارد.
4. Karl Manheim
5. Scott & Schuman
6. Rempel
7. Bourdieu
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اجتماعی، مستقل از طبقه و نظام قشربندی اجتماعی یا به تعبیر او نظام های سلطه و نابرابری در 
عرصه هــای مختلف نمی داند. بوردیو در چارچوب نابرابری و تضاد اجتماعی به تحلیل روابط 
و تعارض هــای نســلی در ابعاد اجتماعی، اقتصادی، فکری و فرهنگــی می پردازد. به عقیدة او 
در شــرایط کنونی، شکاف میان نسل ها، شــکافی افقی بوده و در عرصه ها و میدان های مختلف 
اجتماعــی، اعــم از نهادی و غیر نهادی، رویارویی بین جوانان و افراد مســن در عمل حاکی از 
تعارض میان افرادی با مواضع گوناگون قدرت و ثروت است. به نظر او، جوانی و پیری نه یک 
امر عینی و واقعی، بلکه یک ســاختار اجتماعی هســتند که در نتیجة مبارزه بین پیر و جوان در 

میدان های مختلف اجتماعی به وجود می آید )توکل و قاضی نژاد، 1385: 107(.
نگاه اینگلهارت1 به گذار نسلی اما بیشتر دربردارندة نوعی دگردیسی در نظام ارزشی است. 
به نظر اینگلهارت تغییرات اجتماعی در ســطح کلان )نظام( به ســطح فردی ســرریز می شود. 
مراد از تغییرات کلان تحولاتی اســت که در ســاختار اقتصادی و فنی رخ می دهد. تبعات چنین 
تغییراتــی افزایش ســطح تحصیلات افراد جامعه، رونق تجارت، بالارفتن ســطح کیفی زندگی 
و… خواهد بود. روندی که به نظر این اندیشــمند اجتماعی باعث گذار جامعة مادی به جامعة 
پســامادی خواهد شــد. به نظر اینگلهارت رشد صنعتی شــدن ملازم با رشد ارزش های جهان 
مدرن )سکولاریســم، عقلانیت، عام گرایی( اســت. این گذار از یک ســو ریشه در تحولات در 
ســطح کلان اجتماعی دارد و از ســوی دیگر، منتج به تغییر ارزش های یک نسل نسبت به نسل 

دیگر خواهد شد.
به لحاظ نظری موضوع این مقاله را می توان ذیل مباحث مرتبط با گذار نسلی صورت بندی 
کرد با عطف به این نکته که در اینجا هدف، نشان دادن تحولات نسلی از رهگذر تغییراتی است 
که در ابژه های نســلی رخ داده اســت. این تغییرات در دو ســطح کلان )تغییر ســاختار هندسة 
خانواده، شرایط کالبدی شهری، مفهوم محله و همسایگی( و خرد )تغییر در بازی و سرگرمی های 
کودکانه( مورد بررســی قرار خواهد گرفت. در این نوشــتار برای توضیح مناســبات نسلی بین 
مادران و دختران، از مفهوم ذهنیت نسلی و ابژة نسلی کریستوفر بالس2 استفاده شده است؛ زیرا 
این دو مفهوم به دلیل تأکید بر تجارب زیسته و مقولات ذهنی رایج بین نسلی با موضوع تحقیق 
ما ســازگار اســت. بالس شکل گیری یک نسل را مســتلزم گذر زمان و پدیدارشدن یک ذهنیت 
جمعی می داند. ذهنیتی که یک هویت به نســبت همگن از متولدین یک دهه3 می ســازد. به نظر 
بالس گذشــت زمان و تأمل در گذشــته، هر سه نســل را قادر خواهد کرد که به تعریف مشترکی 
از ویژگی های نســلی هر دهه دست یابند و این نخســتین نشانة شکل گیری ذهنیت نسل جدید 
خواهد بود. از این منظر ذهنیت نسلی را باید محصول تصوری دانست که نسل های مختلف در 
1. Ronald Inglehart
2. Christopher Balls

3. محدودة زمانی مد نظر بالس مانند بسیاری از پژوهشگران این حوزه بر اساس "دهه" مشخص شده است.
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مورد خود و نسل های دیگر دارند. بنابراین، هر دهه را یک نسل جدید به وجود می آورد، هرچند 

که نسل های دیگر نیز همان دهه را بر حسب عقاید خود تفسیر خواهند کرد )بالس، 1389(.

ابژة نسلی1
مفهوم دیگری که بالس از آن برای تمایزات نســلی اســتفاده می کند مفهوم کلیدی ابژة نســلی 
است. مفهومی که به کمک آن بالس تعریف خاص خود را از نسل ارائه می کند. مراد از ابژه های 
نسلی که بالس آن را زیرگونه2 ابژه های فرهنگی می داند، پدیده هایی هستند که برای ایجاد حس 
هویت نســلی به کار می بریم. این ابژه ها چه بســا توسط نسل های قبلی نیز استفاده شده باشند، 
اما برای آنان حکم چارچوب شــکل دهندة یک نسل را نداشته اند؛ حال آن که، برای کودکانی که 
بعدها در ســنین جوانی با تجربه کردن این ابژه ها به نحوی ناخودآگاهانه احســاس همبســتگی 

[نسلی] می کنند، چنین حکمی را دارند )بالس، 1389(.
بالس با اســتناد به ابژة نســلی و بر اساس آن نسل را تعریف می کند؛ به نظر او نسل عبارت 
اســت از: <مجموعه ای از انسان ها که در ابژه های نسلی با یکدیگر سهیم شده اند، یعنی کسانی 
که از ابژه های معینی برخوردار شــده، آن ابژه هــا را به خوبی درک کرده اند و در نتیجه اکنون به 
آهســتگی بینشــی دربارة واقعیت اجتماعی برای خود به وجــود می آورند> )بالس، 1389(. در 
مجموع می توان ابژه های نســلی را اشخاص، مکان، شیء یا رویدادهایی دانست که از نظر فرد 
بیان کنندة نســل اوســت و به یاد آوردنش احساسی از نســل خود او را در ذهنش زنده می کند 
)کنعانی و همکاران، 1398(. از این منظر نقطة اتصال یک نســل و پیوند درونی شان با یکدیگر 
به خاطر ابژه های نسلی مشترکشان است، کما این که نقطة افتراق یک نسل با نسل قبل و بعدشان 
نیز همین ابژه های نســلی اســت. به نظر بالس هر نسلی آن ابژه های نسلی، اشخاص، رویدادها 
و چیزهایی را برمی گزیند که برای هویت آن نســل دارای معنایی خاص هســتند. ابژه های هر 
نســلی همچنین به طور بالقوه برای نســلی دیگر واجد اهمیت اند. از این منظر ابژه های نســلی 
مؤلفه های هویت نســلی گروه ســنی معینی هستند که بعدها خود را با آن معرفی می کنند. با این 
تفاسیر می توان گفت، هر نسلی گذشته از مشخصات تاریخی که بیشتر با دهه مشخص می شود، 
به لحاظ محتوایی با مؤلفه هایی مشــخص می شــود که همان ابژه های نسلی آن گروه سنی است. 

ابژه هایی که هویت بخش و معرف یک نسل محسوب می شوند.

1. Generational Object
2. Subspecies
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روش​شناسی
روش این پژوهش از نوع کیفی و رویکرد پدیدارشناسی است. هدف از پژوهش پدیدارشناسی، 
توصیــف تجربه ها به همان صورتی که در زندگی اتفــاق افتادند و به نوعی بیان این تجربه های 

ناب از طرف شرکت کنندگان در تحقیق است.
شــرکت کنندگان در این پژوهش با توجه به هدف مطالعه که کشــف تجربة نوع بازی دوران 
کودکی مادران و دختران بود، بر اســاس نمونه گیری در دســترس انتخاب شدند. جامعة آماری 
این پژوهش را مادران و دختران ساکن در محله های شهر تهران و نمونة آماری این پژوهش را 
مادران و فرزندان دخترشــان ساکن در ســه محلة نظام آباد، نازی آباد و کوی بیمه در شهر تهران 
تشکیل می دهند که حجم نمونة آن 30 مادر و دختر است؛ بازة سنی دختران 5 تا 12 سال است 
و دورة کودکــی خــود را با مادر خود در یکی از ســه محلة ذکر شــده گذرانده اند. دلیل انتخاب 
این بازة ســنی در بین کودکان دختر به این جهت بود که این بازة ســنی، سن مناسبی در کودکان 
برای تعامل با محیط بیرون از خانه و استفاده از فضای عمومی با توجه به شکل گیری و تکامل 
سیستم شناختی و تحلیلی آن ها است و درگیری بیشتر آن ها با هر نوع از بازی است. در گذشته 
هم حضور کودکان در محله ها در این بازة ســنی برای بازی پررنگ بوده اســت و همچنین این 
گروه ســنی ماهیت مناســب تر، ناب تر و صادق تری برای توضیح فعالیت هایشان در درون خانه 
و بیــرون از خانه دارند. انتخاب محله های تحقیق با اســتفاده از نتایج پژوهش <گونه شناســی 
اجتماعی، فرهنگی، هویتی و کالبدی محلات شــهر تهران>، شامل سه محلة نظام آباد، نازی آباد 
و کــوی بیمه از محله های شــهر تهران که دارای بالاترین میزان تغییــر در زمینه های اجتماعی، 
فرهنگی، کالبدی ـ فضایی و هویتی در محله و فضای عمومی هستند، انجام شد. در انتخاب این 
محله ها افزون بر گزینش علمی، تجربة زیســتة محقق به واسطة کار و زندگی در این محلات نیز 

مؤثر بوده است.
برای جمع آوری اطلاعات پاســخگویان از مصاحبة نیمه ســاختاریافته استفاده شده است. 
مصاحبه با مادران مســتقیم و بدون واســطه بوده اســت اما برای درک بهتــر از زوایای تجربة 
زیســتة دختران دربارة بازی هایشــان، در حین گفت وگــو با آن ها به تنهایی، بــا حضور مادران 
نیــز با آن هــا گفت وگو صورت گرفت. جمــع آوری داده ها به صورت جداگانــه و در زمان های 
مختلف صورت گرفت. به منظور تجزیه و تحلیل داده ها در این تحقیق از میان مدل های پژوهش 
پدیدارشناختی تفسیری از مدل جی ای اسمیت1 استفاده شد. در این رویکرد به خوبی می توان 
تجربة زیســتة مادران و فرزندان دختر را مورد بررسی پدیدارشناختی قرار داد. در این پژوهش 
مطابق با گام بندی الگوی جی  ای اســمیت نخســت تولید اطلاعات صورت گرفت. در مرحلة 
تولید اطلاعات بر اســاس نمونه گیری در دسترس شرکت کنندگان انتخاب و جمع آوری داده از 

1. Smith
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آن ها انجام شــد. بعد از تجزیه و تحلیل داده های جمع آوری شــده مراحل چندگانه ای به منظور 
به دســت آوردن اعتبار داده های کیفی صورت گرفت. نخست با استفاده از راهبرد مثلث سازی1 
یا زاویه بندی از طریق جمع آوری اطلاعات از منابع، شــواهد و تئوری های مختلف، اطلاعات 
به دست آمده اصلاح و تکمیل شد. سپس به منظور جلوگیری از سوگیری های احتمالی از راهبرد 
داوری یا گزارش شــخص ثالث اســتفاده شد. افزون بر موارد فوق محقق جهت به دست آوردن 
توضیح مفصل و غنی2 در طول تحقیق از طریق درگیری و ارتباط مســتمر با فضای پژوهشــی و 
مصاحبه شــوندگان در مورد موضوع مورد بررســی به تصحیح و تکمیل اطلاعات به دست آمده 

پرداخت.
به منظور تجزیه و تحلیل داده ها در این تحقیق از میان رویکردهای مختلف پدیدارشــناختی 
تفســیری، از مدل گام بندی جی ای اسمیت استفاده شد چراکه در فهم و توصیف تجربة زیسته 
آن هم در دو گروه متفاوت نســلی )مادران و دخترانشــان( کارآمدتر بــوده و نتایج بهتری ارائه 
می دهد. در این نوشــتار مراحل مدنظر تجزیه و تحلیل داده ها بر اســاس مدل اســمیت به این 
ترتیب صورت گرفت؛ 1. مواجهة اولیه: خواندن و بازخوانی مکرر متن مصاحبه، 2. تشخیص و 
برچســب زدن به تم ها یا مقوله ها، 3. فهرست کردن و خوشه بندی تم ها یا مقوله ها، 4. ایجاد یک 
جدول خلاصه سازی از تم ها یا مقوله ها و 5. ایجاد یک جدول خلاصه سازی از تم ها یا مقوله ها 

نهایی که این جدول در ادامه آورده شده است.

یافته‌های تحقیق
از بین ســه محلة انتخاب شــدة این پژوهش، در مجموع 30 مادر و دختر )هر محله 5 مادر و 5 
دختر( مورد مصاحبه قرار گرفتند. در جدول 1 مشــخصات ســنی مادران و فرزندان دختر مورد 
مطالعة آن ها در این تحقیق و میزان تحصیلات و شــغل مادران مشــخص شــده است. بالاترین 
میــزان تحصیلات بــرای مادران دکتری و کمتریــن میزان تحصیل دیپلم اســت. از بین مادران 
مصاحبه شــونده 9 مادر خانه دار و 6 مادر شاغل بودند. همچنین بالاترین سن مادران مربوط به 
کد 1 در محلة نظام آباد با 45 سال و پایین ترین سن مربوط به کد 1 در محلة نازی آباد با 34 سال 

است که در نمودار 1 مشخصات سنی پاسخگویان نیز نشان داده شده است.

1. Triangulation
2. Thick description
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جدول ۱. مشخصات زمینه‌ای افراد مصاحبه‌شونده )مادران و دختران(

شغل مادرتحصیلات مادرسن فرزند مورد مصاحبهسن مادرمحله

خانه‌داردیپلم456محلة نظام‌آباد کد 1

شاغلدکتری4110محلة نظام‌آباد کد 2

شاغلکارشناسی‌ارشد429محلة نظام‌آباد کد 3

شاغلکارشناسی‌ارشد4311محلة نظام‌آباد کد 4

خانه‌دارکارشناسی355محلة نظام‌آباد کد 5

خانه‌دارکارشناسی‌ارشد345محلة نازی‌آباد کد 1

خانه‌دارکارشناسی407محلة نازی‌آباد کد 2

خانه‌دارکارشناسی357/5محلة نازی‌آباد کد 3

خانه‌دارکارشناسی375محلة نازی‌آباد کد 4

شاغلکارشناسی‌ارشد385محلة نازی‌آباد کد 5

خانه‌دارکارشناسی356محلة بیمه کد 1

خانه‌دارکارشناسی356محلة بیمه کد 2

خانه‌دارکارشناسی‌ارشد398محلة بیمه کد 3

شاغلکارشناسی‌ارشد409محلة بیمه کد 4

شاغلکارشناسی‌ارشد407محلة بیمه کد 5
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سن مادر سن فرزند مورد مصاحبھ

نمودار ۱. مشخصات سنی افراد مورد مصاحبه )مادران و دختران(
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داده های به دست آمده از تجزیه و تحلیل متن مصاحبه دربارة بازی و سرگرمی در بین مادران و 
دخترانشان منجر به شناسایی 7 مقولة اصلی و 29 مقولة فرعی شد که در جدول 2 مشخص شده 

است و در ادامة متن نیز به توضیحاتی در خصوص یافته های جدول می پردازیم.

جدول ۲. خلاصه‌سازی مقوله‌های استخراج‌شده از مصاحبه با مادران و دختران

مقولة فرعی مقولة اصلی

بازی فعال )عمو زنجیرباف، لی‌لی، زو، یه قل دو قل، وسطی، قایم‌موشک، گرگم گله 
می‌برم و...(

انواع بازی
سرگرمی )بازی‌های رایانه‌ای، سی‌دی، پلی‌استیشن در قالب آموزشی، ماجراجویی، 

نقش‌آفرینی، مسابقه‌ای، هزارتو، چیستانی مانند یاکوزا، خدای جنگ، سلطان جاده و...(

فردگرایی )بازی فردی(

نوع تعاملات در فرایند 
بازی و سرگرمی

جمع‌گرایی )بازی دسته‌جمعی(

تعاملات برخط )فقر ارتباطات رودررو(

تعاملات رودررو

مهارت اجتماعی

انواع مهارت‌ها در فرایند 
بازی و سرگرمی

مهارت حرکتی

مهارت خیال‌پردازی

مهارت واقعیت‌گرایی

مهارت آشنایی با فناوری جدید

فضای عمومی نوع فضای مورد استفاده 
فضای خصوصیدر بازی و سرگرمی

فعالیت فکری و جسمی انواع فعالیت‌ها در فرایند 
فعالیت ذهنی )ذهن قوی جسم ضعیف(بازی و سرگرمی
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مقولة فرعی مقولة اصلی

یادگیری تعاملی یا اجتماعی و بین‌فردی )شرکت در بازی و فعالیت‌های گروهی با 
همسالان(

انواع یادگیری در فرایند 
بازی و سرگرمی

یادگیری بصری )دیدن تصاویر: تماشای فیلم، انیمیشن، بازی‌های رایانه‌ای و...(

یادگیری فضایی )بودن در فضا و محیطی خاص و فعالیت‌هایی ویژه(

یادگیری شنیداری )موسیقی، ریتم، گفتار(

یادگیری کلامی )خواندن، نوشتن، گوش‌دادن(

یادگیری بدنی )جنبشی، استفاده از حرکات بدن: ورزش، دویدن، پیاده‌روی و هر نوع 
فعالیت بدنی مثل نقاشی، مجسمه‌سازی و...(

یادگیری منطقی )ریاضی، استفاده از الگوها، بازی شطرنج، سودوکو، فعالیت‌های 
رایانه‌ای و..(

یادگیری انفرادی )اهل تنهابودن، تخیل، خیال‌پردازی و رویا(

یادگیری طبیعت‌گرایانه

سواد رسانه‌ای

انواع سواد در فرایند 
بازی و سرگرمی

سواد عاطفی

سواد قومی

سواد ارتباطی

سواد رایانه‌ای

منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳

انواع بازی: بازی فعال و سرگرمی
بازی و سرگرمی یکی از نیازهای بشر و به ویژه کودکان است. کودکان بیشتر اطلاعات و آگاهی های 
خود نسبت به جهان واقعی را از طریق بازی و سرگرمی پیدا می کنند. از گذشته تا امروز بازی و 
سرگرمی تفاوت بسیاری کرده است و در این پژوهش هم مشارکت کنندگان به این تفاوت اشاره 
داشتند. بازی ها در گذشته بیشتر به صورت گروهی و با حضور پرشمار کودکان، پر جنب وجوش 
و پرتحرک و با شــور و شــادی در فضای باز محله و کوچه و با حضور بچه محله ها و هم ســالان 
صورت می گرفت. بازی هایی مانند زو، هفت سنگ، لی لی، خروس جنگی، عموزنجیرباف، وسطی 
و خاله بازی نمونه هایی از این بازی ها هســتند که مادران اظهار داشــتند. برخی از آن ها هم بیان 

کردند که ما در گذشته از هر چیزی برای سرگرم شدن یا حتی بازی استفاده می کردیم. 

ادامه جدول ۲. خلاصه‌سازی مقوله‌های استخراج‌شده از مصاحبه با مادران و دختران



/ 1
41

ی 
یاپ

 / پ
ة 4

مار
/ ش

م 
شش

ی‌و
ل س

سا
 / 

47  

…
ن؛ 

را
خت

و د
ن 

درا
 ما

لی
نس

ی 
ها

ژه‌
 اب

در
ر 

غیی
ت

)3
1-

57
ن )

ارا
مک

و ه
ی 

اع
شج

ن 
جا

مر
مادری در محلة نظام آباد چنین اظهار داشت که: 

ما تو حیاط یا کوچه تکه‌های ســنگ کوچک را پیدا می‌کردیم و دور هم جمع می‌شدیم و یه‌قل‌دوقل 
بازی می‌کردیم. با تیکه‌های چوب روی زمین شکل‌های مختلف درست می‌کردیم بعد یکی از بچه‌ها 
می‌آمد و از روش رد می‌شد و همه را خراب می‌کرد. یا با برگ درختا شکل جونورای مختلف درست 
می‌کردیم و خیلی وقتا برای مدرسه کاردستی هم همین‌جوری درست می‌کردیم. ما هم تو دوره‌ای که 

بچه بودیم خلاقیت داشتیم بازی‌های هیجان‌انگیزی برای خودمون اختراع می‌کردیم.

اشــارات بالا نشــان می دهد که خیلی از بازی ها و سرگرمی های مادران در گذشته هدفمند بوده 
اســت. اما این که این بازی و ســرگرمی در جامعة امروزی و بین کودکان امروز چه تغییری کرده 

است؛ یکی از دختران 6 ساله در محلة نظام آباد می گوید: 
من نقاشــی خیلی دوست دارم وقتی بی‌حوصله‌ام نقاشی می‌کنم بعد نقاشی بازی هم می‌کنم تو گوشی 
مامانــم بازی بــرام نصب کرده با اون بازی می‌کنم همة این کارها را هم تنها انجام می‌دم کســی 

نیست که با من بازی کنه.

تفاوت بازی و ســرگرمی بین دو نســل به این گونه مشــخص می شــود که بازی و سرگرمی بین 
کودکان در گذشته با هدف مشخصی از ابتدا انجام نمی شد اما هر بازی در پس تحرک و جنبش 
هدفی چون تقویت ارتباطات و مشارکت کودکان با یکدیگر، ارتباط با محیط اطراف و تقویت 
بدن، ســرعت و دقت را به همراه داشــت. به نوعی می توان گفت هدفمندی پنهانی در بین این 
بازی ها وجود داشت. اما امروزه شاید از نظر والدین بازی ها چندان هدفمند به لحاظ ارتباط با 
دیگری و یادگیری در فضای واقعی نباشند و تنها جهت گذران وقت و فرار از بی حوصلگی از 
آن استفاده می شود. اما هدفمندی مشخصی از ابتدا و در فرایند بازی در آن قابل مشاهده است 
و هدف از انتخاب بازی به وســیلة کودکان یا مربیان آن ها به طور کامل مشخص و مشهود است. 
بــرای نمونه بازی پانتومیم، یکی از آن بازی های گروهی بســیار جــذاب و هیجان انگیز در بین 
کودکان امروزی به شمار می آید که در ابتدا اهداف بازی و فرایند صحیح آن به کودکان آموزش 
داده می شــود و همة کودکان در این بازی مشــارکت دارند. در این بازی طیفی از یادگیری های 

تعاملی، شنیداری، کلامی، بدنی، بصری و... برای کودکان اتفاق می افتد.

انواع تعاملات در فرایند بازی و سرگرمی
یکــی از موضوعاتی که در بازی مــورد توجه قرار می گیرد موضوع ارتباط و تعاملی اســت که 
بین هم بازی ها شــکل می گیرد. طبق اظهارات مادران در گذشــته بازی ها چون از نوع گروهی و 
دســته جمعی و در بین هم ســالان و بچه محلی ها بود باعث تقویت تعاملات اجتماعی بین آن ها 
هم می شــد. این کودکان در کنار بازی ارتباطاتی به شــکل دوســتی از جنس دوستی بچه محلی 
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یا همســایگی هم برقرار می کردند. حتی بســیاری از کودکان گوشه گیر و منزوی از طریق بازی 
وارد دنیای تعامل با یکدیگر می شــدند. پس می توان گفت در گذشته بازی ها نوعی جمع گرایی 
و بودن با گروه و جمع و حضور دیگری را تقویت کردند. اما در بین کودکان امروزی در بیشــتر 
مواقع بازی جمعی تبدیل به بازی انفرادی شــده اســت و در این بین بچه محله یا همسایگی نیز 
معنایی ندارد. شــاید این تغییر را بتوان به دگردیسی ســاختار خانواده از خانوادة چندفرزندی 
به تک فرزندی و تغییر در ســاختار اجتماعی و فرهنگی محله مرتبط دانســت که باعث کم شدن 
تعاملات اجتماعی و یا محله ای شــده اســت. در این صورت می توان گفــت کودکان امروزی 
دچار نوعی فقر ارتباطی شده اند که تعامل رودرروی آن ها را تبدیل به تعامل برخط کرده است.

دختر 8 ساله در محلة بیمه می گوید:
از زمان کرونا به بعد من بیشــتر در فضای مجازی مثل واتس‌اپ، بله، ایتا با دوســتام در ارتباطم. 
کمتر بیرون می‌رم. حتی کلاس‌هایی که پیش از این حضوری می‌رفتم الان مجازی شــده. ولی اصلًا 
خوب نیســت انگار همه چیز غیرواقعیه. برای نمونه نمی‌تونیم بازی‌های حضوری بکنیم یا کنار هم 

بشینیم یا همدیگرو بزنیم.

انواع مهارت‌ها در فرایند بازی و سرگرمی
مهارت آموزی یکی از مهم ترین کارهایی اســت که باید در سنین کودکی و به وسیلة بازی انجام 
گیــرد. انواع مهارت هایی کــه کودکان در فرایند بازی فرا می گیرند شــامل مهــارت اجتماعی، 
حرکتی، خیال پردازی، واقعیت گرایی و آشــنایی با فناوری های جدید است. در گذشته کودکان 
در بازی های دســته جمعی؛ مهارت های اجتماعی چون آشنا شــدن و ارتباط برقرار کردن را یاد 
می گرفتند. همچنین در این بازی های دسته جمعی و پرجنب وجوش کودکان از بدن خود استفاده 
کــرده در نتیجــه دارای بدنی ورزیــده و کمتر دارای بیمــاری زمینه ای بودند و بــه این ترتیب 
مهارت هــای حرکتی آن ها تقویت شــده و توســعه پیدا می کرد. اما امــروزه و در بازی کودکان 
امروزی نخســتین چیزی کــه در ذهن نقش می بنــدد ابزارهای الکترونیکی اســت که به عنوان 
سرگرمی مورد اســتفاده قرار می گیرد. با وجود پیشرفت های فراوان در ساخت اسباب بازی ها، 
بســیاری از کودکان علاقه دارند تا با گوشــی ها یا تبلت هایشان سرگرم شوند. پیشرفت فناوری 
ســبب شده تا کودکان نســل جدید از نظر مهارت اجتماعی و مهارت بدنی و حرکتی ضعیف تر 
نســبت به گذشــته اما به لحاظ مهارت های فناوری و برخط و رایانه ای هوشیارتر و بااستعدادتر 
نسبت به کودکان دیروز باشند. پس می توان گفت نوع مهارت هایی که کودکان دیروز در بازی یا 
از بازی یاد می گرفتند تا به امروز تغییر اساسی کرده است و از مهارت های اجتماعی و حرکتی 
وابسته به فضای عمومی و واقعی به مهارت های اجتماعی برخط و غیرواقعی در فضای رسانة 

مجازی تبدیل شده است.
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مادری در محلة نازی آباد می گوید:

ما وقتــی بچه بودیم حین بازی خیلی چیزها از هم یاد می‌گرفتیم برای نمونه این‌که با یه بچة جدید 
چگونه دوست بشیم و باهاش ارتباط برقرار کنیم. بچه‌های امروزی هم مثل ما هم چیزای خوب یاد 
می‌گیرند هم بد مثل یادگیری تکنولوژی‌های جدید. این‌که کارکردن با گوشی یا کامپیوتر و... بلدند 
این هم نوعی مهارت اجتماعی و هم مهارت آشــنایی با تکنولوژی روز محسوب می‌شه که زمان ما 
چنین چیزی نبود. ما در گذشــته تعامل و ارتباطات اجتماعی رودررو را بیشتر داشتیم اما کودکان 

امروزی به‌ویژه از زمان پاندمی به بعد ارتباطشان بیشتر آنلاین و در فضای مجازی است.

نوع فضای مورد استفاده در بازی و سرگرمی
در گذشــته به دلیل ارتباط متقابل بین خانه و محله و همچنین ارتباط و دوســتی کودکان با فضای 
محلــه و هم محله ای هــا، این فضاها بیشــتر مورد اســتفادة کودکان جهت بازی بود. بر اســاس 
یافته های حاصل از مصاحبه، مادران اظهار داشــتند که در گذشــته بیشــتر در کوچه و فضای باز 
محله با هم بازی ها و هم محله ای ها مشغول بازی بودند. بیشتر بازی های بچه ها به صورت گروهی 
و جمعی بود و در فضای بیرون از خانه انجام می شــد. بچه های فامیل، همسایه و هم محله ای ها 
جمع می شــدند و حتی از محله های کناری هم می آمدنــد و همگی دور هم در کوچه و یا حیاط 
خانه بازی می کردند. به هیچ وجه تنهایی بازی کردن و در خانه ماندن معنایی نداشت. بچه ها را به 
زور می شد در خانه نگه داشت اما امروزه کودکان تنها در خانه و فضای ایزولة آپارتمان مشغول 
بازی و ســرگرمی با موبایل و تبلت هســتند و در نهایت اگر تعاملی هم باشد، تعاملات برخط و 
بازی های چندنفرة اینترنتی اســت. نبود امنیت در کوچه و خیابان، آپارتمان نشــینی، زیادشــدن 
مشغلة والدین، عدم شناخت همسایه ها از یکدیگر و تغییر شیوه های زندگی باعث کم شدن تمایل 
والدین از بازی فرزندشان در کوچه و خیابان در حضور غریبه ها شد و آن ها به اجبار کوچ کودکان 

از فضای عمومی محله به فضای خصوصی خانه را انتخاب کردند.
مادری در محلة نازی آباد می گوید:

یادمه از مدرســه که می‌آمدیم خونه ســریع یه ناهار می‌خوردیم و تو حیاط یا کوچه مشغول بازی 
می‌شدیم. ساعت ۴ به بعد تا زمانی که موقع شام باشه یا پدرها از سرکار می‌آمدند تو کوچه بودیم. 

تابستونا هم که از صبح تا شب تو کوچه بودیم.

کودکی 7 ساله در محلة بیمه می گوید: 
من که همش تو خونه بازی می‌کنم مامان برای اتاقم تاب خریده سرسره دارم الاکلنگ دارم. برای 
بــازی به‌هیچ‌وجه بیرون نمی‌رم. فقط یه روزایی که بابا زودتر می‌آد خونه منو می‌بره پارک که بازی 
کنم مامانم می‌گه بیرون خطرناک هیچ وقت نباید تنها بری بیرون تو خونه باش و همین‌جا بازی کن 

هر بازی هم بخوای برات می‌خرم.
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انواع فعالیت‌ها در فرایند بازی و سرگرمی
از آن جا که کودک در فرایند بازی درگیر فعالیت های فکری و جســمی می شــود، کفة ترازو بین 
این دو فعالیت در میان دو گروه مادران و دختران در هر دوره به یک ســمت ســنگینی بیشــتری 
داشته است. در بین مادران، کفة ترازو به سمت فعالیت های جسمی و حرکتی بوده چراکه بیشتر 
بازی های آن ها بازی های گروهی، پرجنب وجوش و نیازمند تحرک بوده است. اما در بین کودکان 
امروزی این کفه به ســمت فعالیت های ذهنی سنگین تر اســت. بیشتر کودکان در دنیای امروزی 

در رسانه های مختلف حضور دارند و بیشتر درگیر فعالیت ها و سرگرمی های رایانه ای  هستند.

انواع یادگیری در فرایند بازی و سرگرمی
در هر دوره ای کودکان با بازی و سرگرمی درگیر نوعی از یادگیری می شوند. این نوع از یادگیری 
در بازی و ســرگرمی بین مادران در گذشــته و دخترانشــان در جامعة امروزی وجود دارد. نوع 
یادگیــری در بین مادران به عنوان کودکان دیروز به دلیل ارتباط بیشــتر بــا فضای بیرون از خانه 
تعاملی، فضایی، بدنی و طبیعت گرایانه بود و کودکان بازی در دنیای واقعی را تجربه می کردند. 
امــا کودکان امروزی با نوعی دیگر از بازی آشــنا می شــوند که با اصــول و مفاهیم بازی فرایند 
یادگیری شــان ارتقا می یابد که یادگیری مبتنی بر بازی1 اســت. یادگیــری مبتنی بر بازی یک نوع 
تکنیک یادگیری فعال نیز محســوب می شود که در آن از بازی ها جهت تقویت یادگیری کودکان 

و درک و کشف دنیای اطراف استفاده می شود.
مادری در محلة بیمه بیان می کند که: 

مــا تو بازی به‌ویژه بازی‌های دســته‌جمعی خیلــی چیزها از هم یاد می‌گرفتیــم. هر کی هرچی بلد 
بــود به اون یکــی یاد می‌داد. از درس گرفته تا ورزش، نقاشــی، بادبادک‌ســازی. حتی یادمه من 
دوچرخه‌سواری بلد نبودم یه چند روز با دوستم تو حیاط خونه و تو کوچمون با هم تمرین کردیم من 
یاد گرفتم.« همین مادر بیان می‌کند: »نه این‌که بچه‌های ما امروز چیزی یاد نمی‌گیرند نه! بچه‌های 
ما درگیر نوع دیگری از یادگیری شــدند. برای نمونه دختر خود من خیلی چیزا را از رســانه‌ها یاد 
می‌گیره یا خیلی چیزا تو مهدکــودک از طریق بازی یاد گرفتند. خیلی وقتا از طریق فضای مجازی 
همیــن واتس‌اپ یا روبیکا با دوســتش تماس می‌گیره با هم درس می‌خونن بهم خوشنویســی یاد 
می‌دن یا موسیقی یا حتی با هم ورزش می‌کنن و به نوعی آنلاین خیلی چیزا را یاد می‌گیرند ما بازی 

می‌کردیم و یاد می‌گرفتیم اما اینا تو فرایند بازی خیلی چیزا یاد می‌گیرند.

دختر 8 ساله در محلة بیمه: 
مــن خیلی تلویزیون می‌بینم همین انیمیشــن‌های جذاب به زبون اصلی و زبان انگلیســی هم از تو 
همین کارتون و انیمیشن یاد گرفتم. مامانم وقتی ۵ سالم بود برام سی‌دی کارتونی می‌خرید منم نگاه 

1. Game-Based Learning
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می‌کردم و زبان انگلیســی کم‌کم یاد گرفتم. من کارکردن با گوشــی و تبلت و کامپیوتر هم از همین 
تلگرام و اینســتاگرام یاد گرفتم. یه وقتایی گوشــی مامانم می‌گرفتم و از توش فیلم‌های آموزشی 
می‌دیدم که چه‌طوری کارکردن با گوشــی و تبلت و... یاد بگیریم. چه‌طوری با دیدن انیمیشن زبان 

یاد بگیریم و خیلی چیزای دیگه.

انواع سواد در فرایند بازی و سرگرمی
کودکان در فرایند بازی و سرگرمی از گذشته تا کنون نوعی از سواد را در حین بازی می آموختند. 
این نوع یادگیری در گذشــته متفاوت از حال حاضر بوده اســت. شــاید بتوان گفت در گذشــته 
کودکان در فرایند بازی و سرگرمی سواد عاطفی، قومی و ارتباطی را بیشتر فرا می گرفتند. اما در 
حال حاضر افزون بر ســوادی که مادران در گذشــته یاد می گرفتند و کودکان نیز در حال حاضر 
آن را یاد می گیرند، سواد رایانه ای به عنوان سوادی جدید در بین کودکان و در بازی و سرگرمی 
آن ها مشــهودتر اســت و می توان گفت این سواد در بین نسل جدید با توجه به شرایط تغییر در 
نوع فناوری قوی تر اســت. کودکان در گذشــته به دلیل ارتباطات رودررو گسترده ای که داشتند 
توانایــی برقراری ارتباط عاطفی با دوســتان، خانواده و دیگران را داشــتند و تبعیضی هم بین 
کودکان در این ارتباط وجود نداشــت. اما کودکان امروزی به دلیل رانده شدن از فضای عمومی 
و محله به درون خانه و فضای خصوصی آن، در برقراری ارتباط رودررو با دیگران و یا ســایر 
کودکان کمی محتاط هستند و این ارتباط با راحتی گذشته صورت نمی گیرد. اما کودکان امروزی 
در ســواد رســانه ای بسیار ماهرتر از کودکان دیروزی هستند و به خوبی فضای رسانه را شناخته 

و استفاده های متنوعی از آن می کنند.
مادری در محلة بیمه می گوید: 

زمــان ما به‌هیچ‌وجه موبابل، تبلت، لپ‌تاپ و کامپیوتر نداشــتیم خب به‌تبــع کار با اونا را هم بلد 
نبودیم. ولی بچه‌های امروز تا چشم بازکردن تو محیطی بزرگ شدند که همة اینا بوده. انگار وقتی به 
دنیا آمدند کارکردن با تکنولوژی امروزی بلد بودند. اما در قدیم چون از این وســایل نبود اطلاعی 
هم دربارة آن نداشــتیم. می‌شــه گفت هر زمانه یا شرایطی سواد خودش را می‌طلبد و همین باعث 

تفاوت نسل ما در گذشته و کودکان امروزی است.

دختر 8 ساله در محلة بیمه: 
مامان من با این‌که خودش کارشناسی‌ارشــد داره ولی خب هر وقت موبایلش به مشکل برمی‌خوره 
به من می‌گه، یه برنامه‌ای می‌خواد نصب کنه به من می‌گه، یه چیزی انگلیســی باشه معنیشو از من 

می‌پرسه چون می‌دونه من خیلی چیزا را بهتر ازش بلدم و... .
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بحث و نتیجه‌گیری
همان طور که پیشــتر به آن اشــاره شــد، هدف اصلی این مقاله بررسی پدیدارشناختی تحولات 
نســلی و تأثیر آن بر بازی های دوران کودکی دو نسل از مادران و دختران است. به سخن دیگر، 
داده های به دســت آمده در این تحقیق پاســخی است به این پرسش اساسی که تغییر و تحولات 

نسلی چه تأثیری بر بازی های دوران کودکی دو نسل از مادران و دختران گذاشته است؟
همان طور که کریســتوفر بالس در نظریة تفاوت نسلی خود نشان داده است، ابژه های نسلی 
را می توان به مثابة نشــانگانی در نظر گرفت که هویت کودکی یک نســل را نشان می دهد. از این 
منظر، بازی می تواند به عنوان شناســه یا ابژه های نســلی در نظر گرفته شود که معرف یک دورة 
نسلی است و اعضای یک نسل آن را تجربه کرده اند. به سخن دیگر، بازی ها یکی از مؤلفه های 
اصلی تجربة زیســتة دوران کودکی محسوب می شوند. بازی های کودکانه بیشتر اوقات متأثر از 
متغیرهایی چون جنســیت، طبقه، گروه نســلی و تحولات اجتماعی است که در یک بازة زمانی 
در یک جامعه رخ می دهد. در این مقاله ســعی شده است از منظر پدیدارشناختی، تجربة زیستة 
مــادران و دختران از رهگذر مطالعة بازی و ســرگرمی های این دو نســل )به مثابة ابژة نســلی( 
مــورد ارزیابی قرار گیرد و همچنین توضیح داده شــود که شــبکه های اجتماعی چه تأثیری در 
تفاوت های نسلی داشته اند. یافته های این تحقیق نشان می دهد که بازی های رایانه ای و استفاده 
از رسانه ها و شــبکه های اجتماعی یکی از مهم ترین مؤلفه های تفاوت نسلی مادران و دختران 
را شــکل می دهد؛ موضوعی که تنها قابل تقلیل به تفاوت ابژه های نســلی نیست بلکه مسئله ای 
مهم تر را بازگو می کند و آن این که اســتفادة بیش از حد کودکان از این ابزارهای ســرگرم کننده 
در عمل باعث کاهش ارتباط فیزیکی و تعامل با دیگر هم ســالان و حتی والدین خواهد شــد؛ 
موضوعی که در نهایت باعث به وجودآمدن فقر ارتباطی کودک و ناتوانی او در برقراری ارتباط 
ســازنده با دیگران خواهد شد. این موضوع در پژوهش سعدی، هاشمی و موحدی )1402( در 
خصوص نقش شبکه های اجتماعی بر گروه های جامعة روستایی خوزستان و همچنین پژوهش 
قره یاضی، تاج الدین و شــکربیگی )1401( در خصوص تجربة زیســتة نسلی در پرتو تحولات 
فرهنگی مورد مطالعه: مقایسة نسل های دهة 40 و 70 منطقة 14 تهران هم تأیید شده است. این 
موضوع که نسل های متفاوت تجربه های زیستة متفاوتی در زمینه های گوناگون دارند که متأثر از 
ارزش ها و باورهای جهان زیست سنتی یا مدرنی است که در آن زندگی کرده و بزرگ شده اند.

تغییــرات به وجودآمده در فرایند نوســازی شــهری، باعث شــکل گیری تغییرات عمده در 
ســاختار کالبدی کلان شهرهایی مانند تهران شده است. تغییرات به وجودآمده در این چند ساله 
باعث از بین رفتن مناســبات محله ای و رشــد زیست آپارتمان نشــینی شده است. این تغییرات 
کالبدی تأثیری آشکاری بر تجربة کودکی داشته است که این خود می تواند یکی از دلایل اصلی 
تفاوت نســلی و به تبع آن تفاوت در تجربة زیستة مادران و دختران باشد. این تغییرات کالبدی، 
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در نحوة گذران اوقات فراغت و بازی و سرگرمی کودکان تأثیر بسیار زیادی داشته است. کودکان 
پیشتر به دلیل شرایط اجتماعی و امنیت اجتماعی موجود در محله و کوچه و پس کوچه های آن 
با هم سالان خود بازی می کردند که جنس این بازی ها به دلیل کثرت حضور کودکان دیگر بیشتر 
تعاملی و گروهی بود. اما در حال حاضر به دلیل فقر ارتباطی به صورت کلی و کاهش تعاملات 
کودکانه به صورت خاص شاهد یک نوع انزوای ناخواستة کودکان در زیست آپارتمانی هستیم.

از ســوی دیگــر کــودکان امروزی ارتباطاتشــان از نوع مجــازی در فضای مجــازی و در 
برنامه هایی مانند اینســتاگرام، تلگرام، شــاد، ایتا و... اســت و البته می توان گفت خیلی از آن  ها 
متأثر از "میم"های1 مجازی و ســرگرمی های موجود در آن هســتند. نسل جدید نه تنها تعاملات 
و تجربة زیسته شــان برگرفته از رسانه های جدید است بلکه رسانه ها اثرگذاری خاصی بر رفتار 
کودکان داشته و شیوة تعامل آن  ها از ارتباطات واقعی و رو در رو را به ارتباطات مجازی تبدیل 
کرده اند. همچنین تعامل آن  ها را با کاراکترهای جدید در رســانه بیشــتر کرده است به طوری  که 
بیشــتر کودکان با کاراکترهای رســانه های جدید و فضای مجازی آشنا هستند. تأثیرات ذکرشده 
از سوی رسانه بر کودکان به حدی است که کلام، رفتار، بازی، سرگرمی و گذران فراغت کودک 
تحت تأثیر آن مجازی شــده اســت به طوری  که رســانه های جدید و فضــای مجازی همچون 
ســیاه چاله ای2 کودکان را در درون خود بلعیده و در این شــرایط کودکان به عنوان سوژه، تعامل 
افقی با کودکان دیگر ندارند و اگر هم تعاملی هســت، در درون رسانه های جدید و در فضاهای 

ارتباطی جدید صورت می گیرد.
درحالی که در گذشته خود بازی بهانه یا ابژه ای برای تعامل سوژه ها بود و محله نیز مکانی 
برای تعامل کودکان به حســاب می آمد و این تعاملات از نوع زنجیرة تعاملات بود. در شــرایط 
کنونی این زنجیره گسســته شــده اســت و زنجیرة رفاقت در گذشــته تبدیل به رفاقت اتمی یا 
جزیره ای متناســب با مکان های مختلف شده اســت. همة این موارد نشان می دهد که تعامل و 
ارتباط در گذشته در دوران کنونی با کیفیت گذشته از بین رفته است و کودکان در جهان امروزی 

با نوعی فقر ارتباطی در جهان واقعی روبرو هستند.
به نظر می رســد مســائل و مشــکلات یاد شــده در تجربة زیســتة دختران با پسران واجد 

1. میــم اینترنتــی )Internet  MeMe(، میم یا یاده اصطلاحی در فرهنگ مجازی بــرای توصیف موضوع، عقیده، 
رفتار، تصویر یا شــوخی یا ســبکی در اینترنت و رسانه های اجتماعی است. این واژه زیرگروهی از تعریف میم 
در انسان شناســی اســت و بعضی میم ها ضد، یا نژادپرستانه می توانند باشــند، تعریف میم ممکن است در طی 
زمان تغییر کند؛ به صورت ســنتی، میم ها یک مفهوم یا تکیه کلام بودند که تبدیل به یک پدیدة چندجنبه ای شــده 
و ســاختار پیچیده ای چون چالش ها )مانند چالش ســطل یخ(، گیف ها، ویدیوها، و پدیده های همه گیر هم چون 

ویروس دارند.
2 . اصطلاح ژان بودریار در خصوص رســانه ها، فناوری ســایبرنتیک، ارتباطی و اطلاعاتی در دوران کنونی که در 
حال بلعیدن انســان هایی هســتند که دیگر تفاوت بین ابژة واقعی و مجازی را درنمی یابند و این سیاه چاله ها در 

حال بلعیدن آن ها به درون خود هستند.
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تفاوت های آشــکاری اســت؛ چراکه به دلایل ملاحظات جنســیتی، دختــران محدودیت های 
بیشــتری را در نســبت با پســران تجربه می کنند و از این حیث در انزوای خانگی بیشتری قرار 
گرفته اند. با در نظرگرفتن برخی از بازی های جمعی دخترانه در فضای محله )لی لی، یه قل دوقل، 
خاله بازی، زو، وســطی و ...( می توان مدعی شــد، دختران در نسبت با پسران هم سن و مادران 

خود محرومیت بیشتری را تجربه می کنند.
همچنین می توان گفت رابطة زنجیره ای که در تجربة زیستة مادران در گذشته وجود داشته، 
تبدیل به رابطة جزیره ای در دوران کنونی شــده اســت. به این معنی که کودکان در هر مکان و 
موقعیت، دوســتان متناســب با آن مکان و موقعیت مانند مدرسه، کلاس زبان، کلاس ورزش و 
... را دارنــد و خود این نوع روابط، نــوع بازی ها را از بازی های تعاملی و گروهی به بازی های 
انفرادی و کمتر تعاملی تبدیل کرده اســت و از کمیت و کیفیت ارتباطات کودکان کاســته است. 
امــا در نهایت آنچه کــه در این بین مهم جلوه می کند، توجه و نظارت مناســب والدین بر نوع، 
ماهیت و نحوة ارتباطات به ویژه در فضای مجازی و رسانه ای است تا کودکان بتوانند با اطلاع و 
آگاهی کافی وارد فضای مهیج، جذاب و پر از اطلاعات گوناگون ارتباطات مجازی و رسانه ای 

امروزی شوند.

پیشنهادهای کاربردی
با توجه به نتایج پژوهش، پیشنهادهای کاربردی زیر قابل ارائه است:

	é اســتفاده از جایگزین های مناســب فضای مجازی به ویژه برای کودکانی که در بازة ســنی
کمــی قــرار دارند و فضای مجازی اطلاعاتی فراتر از ســن آن ها در اختیارشــان می گذارد 
مانند بازی های جمعی یا چندنفره با اعضای خانواده یا امکان بازی با هم ســالان در فضای 

عمومی شهر و محله.
	é نظــارت و مدیریت والدین بر فعالیت کودکان در بازة ســنی پایین تــر و گفت وگو، آموزش

و آگاه کردن آن ها نســبت به اســتفاده از آســیب های فضای مجازی و رسانه های مختلف و 
تشویق به تعاملات اجتماعی در فضای باز مانند فعالیت های ورزشی، هنری، خانوادگی.

	é ایجــاد توازن بین اســتفاده از فضای مجــازی و حقیقی از طریق ارتباط بیشــتر کودکان با
فضای باز عمومی و رفتن به گردش و تفریح در فضای باز و یا ایجاد فضاهای باز مناســب 

آپارتمانی برای فعالیت های کودکانه.
	é فعالیت هــای خانوادگــی بیرون از خانه برای کودکان مانند رفتــن به کوه، پارک و طبیعت و

فعالیت های مختص فضای باز که هم بودن در کنار خانواده و هم گردش در طبیعت را تجربه 
می کنند.
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پیشنهاد پژوهشی

مقولة ابژه های نســلی و به ویژه بازی های کودکانه طیف گسترده ای از موضوعات جدید و بدیع 
را در بر می گیرد. به محققان پیشنهاد می شود، سویه های کمتر شناخته شده تر این حوزة مطالعاتی 
را بــرای تحقیق های بعــدی انتخاب کنند. برای نمونه نقش بازی های رایانه ای بر شــکل گیری 
تیپ های شــخصیتی کودکان و نیز تأثیر آن بر اختلالات شــخصیتی که می تواند از موضوعات 

جدید پژوهشگران در حوزة جامعه شناسی، ارتباطات، روان شناسی و مطالعات رسانه باشد.
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