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 بسمه تعالی

 فرصت های فضای مجازیاستفاده از سواد رسانه ای و 

 صالحی عباسسید 

 وزیر فرهنگ و ارشاد اسلامی

 نگاهی هر که کرد نگاه منظر چند از توان می را جدید زندگی در اتفاق یک عنوان به دیجیتال های رسانه ظهور

 تازه فناوری سطح در را دیجیتال های رسانه که است این نخست نگاه، کند می متفاوت را اتفاق این با ما مواجهه

 بر که دیگری اتفاقات و صنعتی انقلاب شبیه اجتماعی انقلاب یک سطح در را ها آن دوم نگاه در ببینیم، موثر اما

 و هستند فراتر سطح دو این از دیجیتال های رسانه رسد می نظر به اما. کنیم تحلیل است، گذشته انسان عمر

 قبیل از اجتماعی انقلاب سطح در را ها آن توان نمی حتی دید، تازه فناوری یک قالب در تنها را ها آن توان نمی

 انسان و جدید جهان شاهد ما. است تازه جهان و انسان یک آغاز دیجیتال های رسانه .شناخت صنعتی انقلاب

 .دهد تغییر را ما های مواجهه از خیلی تواند می تصویر و نگاه این و هستیم جدید

 حال در ای تازه جهان و انسان بلکه نیستیم رو به رو اجتماعی انقلاب و فناوری یک با ، ماجهان امروز فضای در

 یک واقعا مجازی فضای» اند فرموده جلسات از یکی در همانگونه که مقام معظم رهبری .است شدن متولد

 بلاآخر، اول چیز آن کند، می نگاه چه هر آدم. ندارد آخر واقعا یعنی. است توقف قابل غیر رشد به رو دنیای

 مقام تعبیر به توجه با .«دارد ادامه همینطور این فضا این در رود می پیش انسان چه هر. است مجازی فضای

 و جهان در هم اکنون. است شده آغاز ای تازه انسان و جهان. هستیم آخر بلا اول یک شاهد ما رهبری، معظم

 کلان سطح در. نیست ها فرهنگ خرده سطح در مهاجرت این. هستیم فرهنگی مهاجرت شاهد ایران در هم

 .است فرهنگی های بوم زیست و ها فرهنگ ابر سطح در. نیست هم فرهنگ

 آن لذا است، تغییر حال در فرهنگی فضای بوم زیست و است سایبری فضای تکنولوژی دیجیتال های رسانه

 جدید بوم زیست این با توانند نمی نگرند می را فرهنگی حیات و تحرک و دارند سروکار انسان آینده با که هایی

 های رسانه های بخش و اضلاع تک تک. است جهان و انسان تغییر علامت سایبری فضای .نکنند برقرار ارتباط

 اگر کنیم می صحبت دیجیتال نشر از وقتی .است تغییرات حال در انسان بوم زیست که دهد می نشان دیجیتال

 فرا و فرازمانی ارتباط این دیجیتال نشر فضای در امروز داشت سروکار کتابخانه و کتاب کاغذ، با انسان دیروز تا

 تعلق از مکتوب فرهنگ. گیرد می بر در را کنگره کتابخانه تا ملی کتابخانه از و هگل و ارسطو از. است مکانی

  .دارد قرار مکانی فرا و زمانی فرا بوم زیست در و است شده خارج مکان و زمان



 حال در بان بازی و ساز بازی بازیگر، ها، بازی نوع این در را در  نظر بگیریم  دیجیتال هنرهای و ها بازی  اگر

 .کنیممی   کشفدوباره  را خود و جهان بازی هر با  .هستند جهان و خود مدام خلق و کشف

 ایجاد حال در هم ما که است معنا این به صحبت شود  اجتماعی های شبکه و اجتماعی های رسانه از وقتی

 های فردیت هم اجتماعی های شبکه در. هستیم تازه های فردیت خلق هم و تازه اجتماعی و جمعی های هویت

 هم جا آن در نگریم می همراه تلفن به مجازی فضای در وقتی. شود می تولید جدید های جمعیت هم و جدید

 .کنیم می تجربه را جدیدی عالی زندگی و روزمره زندگی سبک

 و آفاقی جهان دو دیروز تا ما اگر. است شده خلق دیگری جهان سایبری، فضای و دیجیتال دانش حوزه در

 .دارد نیاز دانش تولید به هم و آموختن به هم که است آمده پدید هم سایبری جهان یک امروز داشتیم انفسی

 باید و بگیرند فاصله بلاآخر اول رخداد این از توانند نمی دارند را فرهنگ و انسان مشغولی دل که کسانی همه

 .کنند برقرار آن با را خود های مواجهه

فرصتهای فضای مجازی و ایجاد فضای مجازی در چنین شرایطی افزایش سواد رسانه ای با هدف معرفی 

رهنگ و ارشاد سالم، مفید و ایمن ضرورت دارد. مرکز فناوری اطلاعات و رسانه های دیجیتال وزارت ف

ارتقا  یخطوط تازه ارتباط میو ترس ینگر ندهیآ ،ینشینقش به حوزه مطالعات ب نیابرای ایفای  دیبااسلامی 

که این مهم تا حدی در نخستین همایش بین المللی سواد رسانه ای و اطلاعاتی به انجام رسید و با  کند دایپ

تغییر ساختار مرکز فناوری اطلاعات و رسانه های دیجیتال در آینده نه چندان دور به حول و قوه الهی به 

                                                                              سرانجام خواهد رسید.
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 در هزاره سومای  ضرورت ارتقاء سواد رسانه 

در هزاره سوم با انقلاب تولید محتوا روبرو هستیم. دو فضایی شدن امری است که  به  سهردت در  ها      

ب  طوری ک  هر روز از فضای ملموس و آشنای  قیقی بیشتر ب  سمت فضای مجازی پیش  ، گسترش است

شهده اسهت. شه ل    ت هدیل  ب  دامل اصلی برای ادما  تغییهرا  در سه ز زنهدگی افهراد      فناوریرویم.  می

 ب  چالش کشیده   را امطرح در دلم ارت اطهای  نظری  ،ارت اطا  فردی، میان فردی و گروهی در این هزاره

دنیا از یز طرف و ش ی   میب  وسعت تماها  . استفاده از هوش مصنودی و گسترش ش    و زیرساختاست

افهزایش داده  زمین  را برای سردت گرفتن مههارر  بشهر به  فضهای مجهازی       ،سازی محیط در فضای دوم

پهردازش نزدیهز   در  ما را ب  مرز ردیدی از سردت میکوآنتوهای  . قدر  پردازش با استفاده از رایان است

کند. با ش ی  سازی  واس پنجگان  انسان در فضای دوم رویای راودانگی در  ا  تحقق اسهت. در ایهن    می

هسهتند. شهاید ارا ه  تعریه      ها  رسان  ،بین دامل اساسی برای تط یق انسان با تغییرا  در  ا  ش ل گیری

رایه   های  مرز شفاف میان رسان  1ها رسان  ییهمگرادقیقی از رسان  در فضای پر تغییر فعلی مش ل است. 

)لی ن رسهان   دچار مش ل هستند ها  طوری ک  کارشناسان در دست  بندی رسان   را از میان برداشت  است، ب

این مهارر  پر سردت در این بین مسئولیت هر فرد در توان هر بستر دارای محتوا دانست(.  میرا با تسامح 

، سواد ارت اطی، سواد اطلاداتی، سهواد دهاطفی،   ای سوادرسان آیا نیاز فعلی را سواد فضای مجازی،  چیست؟

آغهاز   ورهود دارد؟ چگونه  مههارر     ها  کند؟ آیا مرز مشخصی بین این توانایی میسواد زندگی و .. مرتفع 

در هزاره سهوم چگونه     رقابت میان کشورهاشده را تدارک کنیم؟ چ  کسانی در این میان  مسئولیت دارند؟ 

در  الی ک  همگرایی فرهنگی در  ا  رخهداد اسهت، نقهش مها و     چیست؟ ها  خورد؟ وظیف  دولت میرقم 

بخشهی از سهوایتی اسهت که  بها      هها   این؟ چ  میزان استایرانی  – میفرهنگ غنی اسلاتور  ب  سهم ما با 

نیز تعاری  زیادی ارا   شده اسهت.  ای  برای سواد رسان  پاسخ دهیم. ها  باید ب  آن 2یمشارکتتروی  فرهنگ 

 پردازم: ای می در این را ب  ارا   یز تعری  از رمع بندی تعاری  مورود برای سواد رسان 

                                                           
1 - Media Convergence 

2 - Participatory Culture 



ها و تحلیل و  ای از روی ردهاست ک  مخاط ان ب  طور فعاین  برای مواره  گزینشی با رسان  مجمود  - 

شوند، تفسیر کنند. هایی را ک  با آن موار  می گیرند تا معنای پیام ها برمی رسان ارزیابی نقادان  محتوای 

کند. ای فعا  ت دیل می ها ب  سوژه توانمندی خاصی است ک  مخاطب را در برابر متن -

اندازهاست ک  ما ب  طور فعاین  برای قرار گرفتن در معرض رسان  از آنها  ای از چشم مجمود  -

شویم تفسیر کنیم. هایی را ک  با آنها موار  می کنیم تا معنای پیام میبرداری  بهره

ها از ی دیگر  وری مؤثر از رسان  و کسب بینش و درک برای تشخیص رسان  های بهره ای از ت نیز آمیزه -

است.

 هها را از ی هدیگر تمیهز داد و انهوار     توان بر اسهاس آن انهوار رسهان     درک مت ی بر مهار  است ک  می -

هها و   ای قدر  درک نحهوه کهارکرد رسهان     ای را از هم تف یز و شناسایی کرد. سواد رسان  تولیدا  رسان 

ای و مصهرف   های گونهاگون رسهان    سازی در آنها و دسترسی، تجزی  و تحلیل و تولید ارت اط در ش ل معنی

.انتقادی محتواست

ته   ل در ایجاد تغییرا  در ههزاره سهوم هسهتند )ا   اصلی ترین متغیر  ،ب  دنوان دامل انتقا  فرهنگها  رسان 

گسهترش  در دهین  ها    هها   رسهان   .دارد(ای  منظور از رسان  معنای دام آن است ک  شمو  بسهیار گسهترده  

در ش ل گیری را در هر رامع  نقش مردم آن  یاسوادرسان  شیافزا زنند. میرا رقم  یفرهنگ انیارت اطا  م

شود. فرهنهگ را   میفرهنگ دیگر در چارچوب مرزهای رغرافیایی تعری  ن. دهد میافزایش  رهانیفرهنگ 

روامعی ک  نقش پررنهگ تهری در تولیهد محتهوا     ف ری ادتقادی های  ای سازنند. بنابراین پ میهم  مردم دنیا 

تاثیر دارد. وقتی به  سهیر تطهور و تحهو  فرهنهگ در یهز        ،در  ا  ساخت دارند بیشتر در فرهنگ ترکی یِ

تغییر کند و بطئی آن در طو  سالیان را شاهدیم، لهی ن امهروز ایهن تغییهر دارای سهردت       ،نگریم میرامع  

گیری شده است و همچنین دوامل تاثیر گذار بر این تغییرا  بیشتر دوامل بیرونی هسهتند تها دوامهل    مچش

ارتقها   شهت.  سهم بیشتر در فرهنگ مشهارکتی دا داشتن تولید محتوای بیشتر توسط روامع ب  منزل  داخلی. 

را افهزایش   یانتقهاد   یرو  تر،افزوندلاوه بر ایجاد زمین  برای مشارکت بیشتر و سهم گیری ای  سواد رسان 

کند. میداده و خود ب  رسیدن سردت و تغییر بیشتر کمز 



دهند. ب  دنوان  میرا آموزش ای  سواد رسان  یمختل  با اهداف خاص یکشورهاای  م حث سواد رسان  در

 شیرا افهزا ای  سواد رسان  یکودک نیاز سن ، ایاز ورود فرهنگ آمر یریرلوگ یانادا براکمانند  یکشورمثا  

 یرا مهدنظر دارد. و برخه   فنهاوری سهواد   شیافهزا   هرد یرو شهتر یب ،ای سوادرسهان  با آمهوزش  ژاپن دهد. می

. ندده میرا آموزش ای  سواد رسان  یاز تهارم فرهنگ یریرلوگ یبرا گرید یکشورها

مردم، تههارم   یآگاه شیتوان با افزا میاست ک   نیب  آن تور  کرد ا دیباای  ک  در سواد رسان  میمه ن ت 

ر از دیگر مردم فرهنگی بسیار افزون  سالت نخ گان رامع  در ت اد تفییر داد. ر یفرهنگ  اد ترا ب   یفرهنگ

ههای   توسع  در  ا  تهروی  نظریه    یز رامع  است. در  الی ک  برخی رامع  شناسان در روامع در  ا 

کنند.  میوسع  بافت  هر روز افزایش مشارکت مردم را رصد تمنسوخ شده هستند. نخ گان در روامع 

دهد و با هوشیار کهردن   ای افراد را تغییر می ها نیست، بل   دادا  رسان  ای نهضتی دلی  رسان  سواد رسان 

ای مناسه ی   ها استفاده کنند. در صورتی ک  معلمان از سواد رسهان   آموزد چطور از رسان  مخاط ان ب  آنان می

هها،   توانند در نحوه برخورد و تدریس خود مواردی چون تف ر و نگاه نقادان  ب  رسهان   برخوردار باشند، می

شود که   آموزان یاد دهند و این بادث می ها را ب  دانش پذیری مناسب و نحوه مواره  صحیح با رسان  رامع 

 یرد.آموزان هم در سطحی بایتر قرار گ ای دانش اد رسان سو

خاصهی برگهزار   ههای   و مسئولیت ارتمادی برای اولین بار در ایران با ویژگهی ای  همایش ملی سواد رسان 

ارا   تجربیا  دملهی خهود    رهتای  اولین ویژگی متمایز این همایش داشتن بخشی برای فعاین رسان شد. 

ها و نهادههای مختله    ها، وزارتخان مختل  دانشگاهی، پژوهشگاههای  مشارکت دستگاه، ویژگی بعدی بود

شهده   و اما ویژگی دیگر، کاربردی بودن موضهودا  و محورههای در نظهر گرفته      در این رویداد بزرگ بود

شهاهد  ای  امیهدوارم بها مشهارکت بیشهتر دزیهزان فعها  در زمینه  سهواد رسهان          . برای فراخوان مقای  بود

آتی با اثربخشی افزون تر باشیم.های  مایشه

 دکتر سید مرتضی موسویان          

و مسئولیت اجتماعیای  رئیس همایش ملی سوادرسانه
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دکتر  سینعلی افخمی، دکتر  میدرضا بابایی، ،چیدکتر صدیق  ب ران، دکتر محمد مهدی فتوره

محمدصادق  داوود فیاضی،دکتر محمود نجاتی  سیتی، دکتر  میدرضا کمالی، دکتر ا سان پوری، 

 .افراسیابی، سید تقی کمالی

 اعضای هیئت داوران همایش:

-آیت میدرضاخجست ، دکتربشیر، دکتر  سن سن داملی، دکتر مسعودکوثری، دکترسعیدرضاپروفسور 

دکتر  سینعلی دکتر سیدرضا نقیب السادا ، دکتر اسمادیل سعدی پور، اللهی، دکتر امیددلی مسعودی، 

کمالی، رضادکتر  میدبابایی، چی، دکتر  میدرضافتورهب ران، دکتر محمدمهدیافخمی، دکتر صدیق 

زهرا سمان  ناظریان،  داوود فیاضی، سلجوقی، ساز، دکتر ا سان پوری، مهندس خسرودکترمحمدزره

.لیزرو امین محسنو ، محمودی، لیلا وصالی



ایمطالعه اثر بخشی آموزش  سواد رسانه

 بر  دانش آموزان 

عباس تقی زاده
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آموزاندانش بر ایرسانه سواد اثربخشی آموزش مطالعه

 1عباس تقی زاده

ای، ها، تسلط بر سواد رسانهای شدن جهان و در فضای همگرایی رسانه: در عصر رسانهمقدمه چکیده

ای در دانش های مرتبط با سواد رسانهای بر تواناییاثربخشی آموزش سواد رسانه لازم است. در پژوهش،
 آموزان بررسی شده است. 

های آزمایش و کنترل، هر پژوهش با روش شبه آزمایشی انجام گرفت. گروه روش انجام تحقیق:

ش نمونه گیری ونفر از دانش آموزان پسر سال اول دبیرستان در شهر کرمان با ر 120کدام به تعداد 
دقیقه تحت  90ای انتخاب شدند. گروه آزمایش در مدت یک ترم تحصیلی و هر هفته به مدت خوشه
پژوهش با پیش آزمون و پس آزمون و اجرای گرفت. نتایج ای توسط محقق قراررسانههای سوادآموزش

توصیفی و استنباطی، آمارهای و آزمون spssافزارگویه به دست آمد. نتایج با نرم 40پرسش نامه حاوی
 تحلیل شدند. 

ای و چهار مهارت مرتبط با آن در دانش آموزان در پیش نتایج نشان داد میزان سواد رسانه ها:یافته

تایج پس آزمون و ( در سطح ضعیف است. با اجرای دوره و بر اساس ن5)از  2. 2آزمون با میانگین کلی 
ای نسبت به دانش آموزان گروه در دوره آموزش سواد رسانهتحلیل آماری، دانش آموزان شرکت کننده 

ای، توانایی های رسانهها، تجزیه و تحلیل پیامهای استفاده از رسانهدرصد اطمینان در مهارت 99کنترل، با 
ین ها در سطح بالاتری قرار گرفتند. میانگای، تفکر انتقادی در استفاده از رسانههای رسانهتولید و ارسال پیام

 و سطح خوب ارتقا یافت.  64. 3ای گروه آزمایش به سواد رسانه

ای دانش آموزان موثر است. ورود ای بر میزان و سطح سواد رسانهآموزش سواد رسانهنتیجه گیری: 

 ای به مدارس ضروری است. های سواد رسانهآموزش

جزیه و تحلیل تمقطع متوسطه، ای، دانش آموزان ای، سواد رسانهآموزش سواد رسانهواژگان کلیدی: 

دی. ای، تفکر انتقاهای رسانهپیام

. دکتری علوم ارتباطات دانشگاه علامه طباطبائی و مدرس دانشگاه فرهنگیان1
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 مقدمه
اند. های تعاملی، جایگاه مهمی را به خود اختصاص دادهها و به طور ویژه رسانهدر عصر کنونی، رسانه 

از  ن، جذابیت خاصی دارند و گزاف نیست اگر بگوییم زندگی بسیاریبین نوجوانان و جواناها در این رسانه
 ها تبدیل شده است. های تعاملی گره خورده است و به نوعی وابستگی به رسانهاین گروه سنی با رسانه

از سویی توانمندسازی دانش آموزان برای زیستن در عصرکنونی از وظایف نهاد آموزش و پرورش )تعلیم 
کند. دای کشور را تربیت میو تربیت( است. این نهاد، زیربنای توسعه و پیشرفت محسوب شده و معماران فر

جامعه  و بین مدرسه حلقه ارتباط به سبب آنکههای تحصیلی در میان دوره مقطع متوسطهدانیم که می
به سواد لازم است ، این مقطعگان دانش آموختباشد. از اهمیت بالا و سرنوشت سازی برخوردار میاست 
کنونی مجهز شوند. مهارتی که تسلط بر آن برای ای به عنوان مهارتی لازم برای زندگی در عصر رسانه

 دانش آموزان بیش از سایر اقشار جامعه ضروری است. 
باشد و وظیفه ترین بخش فرهنگ است و با سایر نهادها در ارتباط متقابل مینهاد تعلیم و تربیت، مهم

به درستی ایفا کند  دارد ضمن پاسخگویی به نیازهای جامعه و مطالبات اجتماعی رسالت تربیتی خود را
ای تاکید شده است. از (. در اسناد مربوط به برنامه درسی بر سواد رسانه67، ص1391)برنامه ملی درسی، 

انداز، به ایران در افق چشمجمله در سند تحول راهبردی نظام تربیت رسمی و عمومی جمهوری اسلامی
ای و زمینه سازی ترویج و تعمیق سواد رسانهای و کمک به زمینه سازی برای مدیریت بهینه محیط رسانه

برداری مناسب از محیط نوظهور یادگیری تاکید شده است )سند برنامه درسی تحول راهبردی، برای بهره
 (. 34، ص 1389
ها ای مراحل مختلفی را پشت سرگذاشته و پابه پای بشر و همراه با تحول رسانهدانیم که سواد رسانهمی

ای بیشتر تحت های متنوع متناسب با هردوره زمانی، گسترش یافته است. امروزه سواد رسانهو اختراع رسانه
ها، تحلیل و ارزیابی، تولید و ارتباط های تعاملی است. و آن را توانایی دسترسی و استفاده از رسانهتاثیر رسانه
 نامند. ای و تفکر انتقادی میهای رسانهبا پیام

به بعد، به پشتیبانی از آموزش  1960ین المللی یونسکو، به طور فعال، از دهه سازمان بدر این میان، 
 1970اواسط دهه از ای جهانی را اجرا کند. ای همت گماشت و تلاش کرد در این زمینه برنامهرسانه

و  ای در برخی کشورها مانند آمریکای لاتین و کشورهای اروپایی مانند ایتالیاموضوع سواد رسانه میلادی،
ای در ترین هدف آموزش رسانه. اصلیها، کانادا بوده استو پیشگام کشور اسپانیا، مورد توجه قرار گرفت

در . های اطلاعاتی بین کشورهای پیشرفته و عقب افتاده بوده استاین کشورها برطرف کردن نابرابری
ای نه و خلاق بر محصولات رسانهای به نگاه منتقدااسترالیا و برخی کشورهای اروپایی موضوع آموزش رسانه

تاکید دارد و هدف اصلی آن توانمند کردن مخاطبان برای ایجاد تمایز بین ارزشها ی والای فرهنگی و 
ای به منظور ارتقای سطح قای جنوبی، آموزش رسانهیدر آفر. ای استارزشهای عمومی محصولات رسانه

در برخی از کشورهای انگلیسی زبان، مانند اسکاتلند آموزش عمومی مورد استفاده قرار گرفت در حالی که 
، 1391)طلوعی، شد ای به مثابه بخشی از آموزش مهارتهای زبانی محسوب میو استرالیا، آموزش رسانه
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 ای و نقد و تحلیلهای رسانهبرای بررسی انتقادی فراورده ای راسواد رسانه ژاپن، این مفهوم(. 60-61ص
(. در کشور سنگاپور نیز به سواد 95، ص2002)کونیومی،  بردها به کار میوی رسانهس واقعیت ایجاد شده از

ها توجه شده است. ازدید کارشناسان پلی تکنیک ای با تاکید برتوانایی انتقادی در استفاده از رسانهرسانه
 (.1 ، ص2008ای، مهارت ضروری برای زندگی درقرن بیست ویکم است )پانگ، سنگاپور، سواد رسانه

هاست. در ای، خود مختاری انتقادی، در رابطه با تمامی انواع رسانهرسانه هدف اساسی سواداز سویی 
ای، تأکید بیشتر بر روی مواردی همچون آگاه سازی شهروندان، اظهار و تقدیر زیبایی آموزش سواد رسانه

ای م اهداف سواد رسانهتعمی. شناختی، پشتیبانی اجتماعی، عزت نفس و صلاحیت مصرف کنندگان است
انتخاب صحیح  پرسشگر و آموزش داشتن نگاهی دقیق و تفکری منتقدانه در جهت در گرو پرورش روح

 (. 185، ص 1387)طاهریان،  ای استهای رسانهگزینه
ای که ما را فراگرفته در ( بر فهم انتقادی محیط رسانه1982بیانیه یونسکو در زمینه آموزش و پرورش )

های اخیر نیز، به آموزش سواد ایش اصول شهروندی و مشارکت اجتماعی تاکید کرده و در سالجهت افز
های دیجیتال توجه زیادی گردیده است )برایان، ای بویژه در کشورهای اروپایی با تاکید بر رسانهرسانه
(. 324:، ص 010

 ضرورت پژوهش
ای را وارد نظام های سواد رسانه، آموزشهای درسیاند از طریق برنامهکشورهای مختلف تلاش کرده

های آشکار و آموزشی خود کنند. برنامه درسی، به محتوای رسمی و غیر رسمی، فرایند، محتوا، آموزش
آورد، می ها فراگیر تحت هدایت مدرسه، دانش لازم را به دستگردد که به وسیله آنپنهانی اطلاق می

، 1391دهد. )ملکی، ها را در خود تغییر میها و ارزشقدرشناسیها، کند و گرایشها را کسب میمهارت
 (. 34ص 

کنند که چیزهای معمولاً فکر می [و دانش آموزاندانشجویان ]ای، به اعتقاد پاتر از پیشگامان سواد رسانه
اما  ای و تأثیرات ویژه تصاویر استهای رسانهبه دلیل صرف وقت در کانال دانند و آن همزیادی می
ها قادرند منافع و یا بی خبرند. تعداد کمی از آن اثرات آن ای وحتی از درك اولیه صنعت رسانهمتاسفانه 

مؤثر است و  هادانند که رسانه در بینش آنها میرسانه را معنا کنند. تعداد کمی از آن طبیعت اقتصادی
ای هستند به طور خودکار، زمان رسانه کند که افرادی که دارای سواد. پاتر، استدلال میدهدبدان شکل می

 (. 61، ص 2008کنند )پاتر، ای صرف میهای رسانهکمتری را، برای پردازش پیام
ها به وجود آورده است. تحولی که مردم را قادر ترین تحول را در رسانهتوان گفت که اینترنت، بزرگمی

های های فوری، چت و کتابخانهست الکترونیک، پیامهای کاربردی اینترنت مانند پبه پذیرش و کار با برنامه
ای به زندگی ها، شکل تازه(. اینک رسانه4: 2012الکترونیک و مجازی کرد )میشل هاچسمن و دیگران، 

های نوین و بویژه اینترنت هستند و برای استفاده مطلوب اند. نوجوانان دانش آموز، از کاربران رسانهما داده
ای دارند. ها، نیاز به سواد رسانهمه رسانهو خردمندانه از ه
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ای دربرگیرندة آن دسته از فرآیندهای شناختی است که در تفکر انتقادی مورد استفاده رسانهاد سو شآموز
ساز ها بر ارزشهای اخلاقی )رهیافت مصونیتهای درسی رسانهی آموزشی و برنامههاگیرند. کارگاهقرار می

کنندگان تأکید مصرف جنبشای و با تشخیص )بیننده انتقادی(، مقاومت ضدرسانه و تدافعی(، واکنش توأم
ای برای موفقیت نیاز به مشارکت و همکاری معلمان، مدیران، متخصصان و والدین برنامه درسی سواد رسانه

صاحبان  ای است که به مطالعه در زمینههای اصلی سواد رسانهدیدگاه انتقادی یکی از مولفههمچنین دارد. 
ها، ها درباره نیروهای شکل دهنده محتوای رسانهسیاسی رسانه رسانه و اقتصاد رسانه، اصول اخلاقی و

 (. 12، ص 2008، وزنبامر)پردازد. می
ای آغاز شده است و در برخی های سواد رسانهدر حالی که در مدارس بسیاری از کشورها، آموزش

گردد. اما در کشور ما تا کنون فعالیت رسی مستقل تدریس میها به صورت کتاب دکشورها، این مهارت
ها به مدارس انجام نشده است. در واقع یک شکاف در حوزه آموزش سواد چندانی برای ورود این آموزش

های پژوهشی داخلی به خصوص در حوزه های دیگر وجود دارد سهم یافتهای بین کشور ما و کشوررسانه
ای روی دانش های سواد رسانهها در زمینه تاثیر آموزشوزان اندك و جای پژوهشای دانش آمسواد رسانه

آموزان خالی است. پژوهش حاضر در این زمینه، نخستین است. 

 پیشینه پژوهش
های های انتقادی و برخورد فعال دانش آموزان با پیامای و تاثیر آن روی مهارتدرباره، سطح سواد رسانه 
تعدادی از روی که ( 2006دان لاییتش ) در تحقیق  ایی صورت گرفته است. از جملههای پژوهشرسانه

دانش آموزان در آمریکا صورت گرفت مشخص شد: دانش آموزانی که درمعرض تبلیغات تجاری تلویزیون 
مقایسه  ای وهای رسانهآسیب پذیر هستند. این بررسی با ارائه آموزشدربرابر اثرات تبلیغات، گیرند، قرار می
تواند تاثیرات تبلیغات را تعدیل و کم کند و می ایعملکرد گروه کنترل نشان داد که آموزش رسانه نتایج و

( 1999. هافمن )ها باشندبه دانش آموزان، کمک کند تا مصرف کننده با شعور و شکاکی در برخورد با رسانه
ها، نشان داد که، جوانان ها از رسانهاده آندر یک بررسی روی سیصد جوان آمریکایی در زمینه میزان استف

ها، به طور عمده، مجلاتی است که بازار هدف آنهایشان، خوانند و میزان مطالعه مجلهچندان روزنامه نمی
کنند ها استفاده میها به مقدار زیادی از رسانهدر این تحقیق مشخص شد، اگر چه آنمخاطبان جوان بود. 
 . کنند آگاه نیستندهایی که تماشا میکل دهنده برنامهاما درباره عوامل ش

 23تا  17جوان بین  262ای را با روش پیمایشی روی ( مطالعه2008همچنین، درسنگاپور، آناپانگ ) 
ای شرکت کرده بودند، های آموزش سواد رسانهساله، انجام داد. نتایج تحقیق نشان داد :افرادی که در دوره

های مزبورشرکت نکرده بودند و تفکر انتقادی بالاتری نسبت به افرادی که در دوره میزان آگاهی بیشتر
های آموزشی ای افرادشرکت کننده در دورهداشتند. این تحقیق همچنین نشان دادکه در مجموع، سواد رسانه

اند ندیدهای کسانی که آموزشی دراین زمینه ای درسطح بالا قراردرد و درمقابل سواد رسانهسواد رسانه
درسطح پایین قراردارد. 
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ای دانش آموزان دبیرستانی شهر کرمان ( نشان داد که سطح سواد رسانه1390نتایج پژوهش تقی زاده )
ها، مالکیت، عوامل اقتصادی، فرهنگی و شکل ها اطلاعات اندکی درباره رسانهمتوسط به پایین است و آن

کنند و اعتماد زیادی به محتوای ها استفاده میبرنامه ریزی از رسانهها دارند. دانش آموزان کمتر با دهنده آن
 اینترنت دارند. 

ای فرهنگیان ( هم هویدا ساخت که سواد رسانه1391نتایج پایان نامه کارشناسی ارشد یاسین خدامرادی )
نشان  ای راچهارمحال و بختیاری در حد متوسط است. از سویی، تحقیقات، اهمیت آموزش سواد رسانه

( به 1391سازند از جمله نصیری و عقیلی )دهد. و لزوم تدوین برنامه درسی در این زمینه را یادآور میمی
ای و تقویت آن ها، آموزش سواد رسانههای کاهش اثرات مخرب رسانهیکی از راهاین نتیجه رسیدند که 

. اندژوهش وبرنامه ریزی کردهها است در این زمینه پاست که کشورهایی همچون کانادا و ژاپن سال

 مبانی نظری
کند: لایه اول، اهمیت ای در سه لایه عمل میای تعاریف زیادی وجود دارد. سواد رسانهاز سواد رسانه

تر های نامحسوسها نام دارد. درلایه دوم، مخاطب به جنبهبرنامه ریزی شخصی در نحوه استفاده از رسانه
های لازم برای پردازد. لایه سوم، مهارتها و موضوعات عمیقی میپرسش کند و بهای توجه میرسانه

ها، مخاطب به تجزیه و تحلیل و پرسش درباره چارچوب هاست با این مهارتبرای تماشای انتقادی رسانه
(. بر این اساس، سواد 5، ص 2005بی، روسنستیل،  پردازد )کواچهای جا افتاده در آن میساخت پیام و جنبه

های های ذهنی و اخلاقی است که مواجهه فرد را با پیامتفسیری و ترجیحی، متاثر از داوری ای نظامیسانهر
شود مخاطبان، دراستفاده و دهد و موجب میای )چه در دسترس و چه جستجو گرانه( شکل میرسانه

(. از دید دیوید 6، ص 2003تری احساس کنند )لیوینگستون و ثامیم، ها مسئولیت بیشانتخاب پیام
هایی اشاره دارد که برای استفاده و تفسیر ها و تواناییای به دانش، مهارتباکینگهام، عبارت سواد رسانه

(. او معتقد است، هدف آموزش رسانه، 85، ترجمه سرفراز، ص 1389ها مورد نیاز است. )باکینگهام، رسانه
شده است. آموزش رسانه اساسا با توسعه آگاهی انتقادیدر های نقادی دانش آموزان بیان غالبا توسعه توانایی

ارتباط است. این ادعا وجود دارد که فرایند تحلیل انتقادی آموزش رسانه، به دانش آموزان این توانایی را 
ها را دارد، رهایی بخشند. ها و طرز تفکری که رسانه قصد تحمیل آندهد که خود را از دست ارزشمی

فهم انتقادی ساده نیست، بلکه توانایی انتقادی، اتکا برخود، بدون کمک دیگران است هدف، هوشیاری و 
 (. 192)همان، ص 

توان براساس آن انواع که می استای یک نوع درك متکی بر مهارت سواد رسانهاز دید شکرخواه، 
 د او معتقد استشناسایی کرای را از یکدیگر تفکیک و ها را از یکدیگر تمیز داد و انواع تولیدات رسانهرسانه

ها و کسب بینش و درك برای تشخیص وری مؤثر از رسانهی بهرههاای از تکنیکای آمیزهسواد رسانه
(. 27 ، ص1380،)شکرخواهباشدمیها از یکدیگر رسانه
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زبان ا، ههای رسانهپیام؛ ای هستندها سازههای رسانههمه پیامعبارتند از:  ایرسانه سواد کلیدی مفاهیم
؛ کنندهای مختلف تجربه میها را به شکلافراد مختلف، پیام مشابه رسانهو قواعد خاص خود را دارند؛ 

 شوندقدرت سازماندهی می وسود برای ها بیشتر رسانه؛ ها و نقطه نظرات خاص خود را دارندها ارزشرسانه
(. 23، ص 2011یونسکو، 

 یاسواد اطلاعاتی و آموزش سواد رسانه
رود. در حالیکه از نگاه یونسکو، سواد ی معمولاً مترادف با سواد اطلاعاتی به کار میاسواد رسانه

ای اطلاعات تاکید دارد اما سواد اطلاعاتی، بر اهمیت دسترسی به اطلاعات و ارزیابی و استفاده حرفه
ها در جهت امل عقلانی با رسانهها، ارزیابی و تحلیل کارکردها و چگونگی تعای بر درك کارکرد رسانهرسانه

 (. 18: 2011کند. )یونسکو، استقلال فردی تاکید می
های فنی مورد نیاز برای مدیریت ابزارهای میلادی هم معنی با مهارت 90سواد اطلاعاتی از نیمه دهه 

حی است رفت از اواخر قرن بیستم این مفهوم ف عموما توسط کتابداران و اصطلادیجیتال مدرن به کار می
تواند به عنوان فرایند به دست آوردن که اکنون به عنوان دانش بازیابی اطلاعات کاربرد دارد که می

های درست در هدایت و به کاربردن موثر منابع دیجیتال از قبیل اینترنت در ها و ارزشها، نگرشمهارت
های جمعی، تکنیک هایماهیت رسانه با افزایش درك آگاهانه و انتقادی از اینظر گرفته شود. سواد رسانه

ای این است که باشد و هدف آموزش سواد رسانهها مربوط میها و تاثیر این تکنیکاستفاده شده توسط آن
ها و معناسازی درك مخاطبان را ارتقا بخشد تا فعالیت بررسی چگونگی کار و ساختار، نحوه انعکاس واقعیت

ای، توانمند ساختن دانش ت بخش باشد از سویی هدف دیگر سواد رسانهها برای دانش آموزان، لذدر رسانه
 (. 1: 2006ای است.)دانکن،آموزان برای تولیدات رسانه

رود. های فنی مرتبز با یادگیری آنلاین به کار میسواد دیجیتالی اغلب برای توصیف آموزش مهارت
شود که عملکردهای ایمنی در کار با اینترنت ده میای با هم به کار بربرخی اوقات، این واژه با سواد رایانه

ای انتقادی در آغاز، فقط برای آموزش فنی در چگونگی برخورد و سر شود. سواد رسانهرا شامل می
ای اهمیت داشت. اما اکنون این مفهوم، به سوی پوشش دادن وکارداشتن با رایانه، اینترنت و منابع کتابخانه

، ص 2009ای از دید یونسکو، پیش رفته است )آکستراند، های خوب رسانهمهارت ها، به عنوانهمه رسانه
7 .)

کند که برای زندگی، کارکردن و های جدید فراهم میای، چهارچوبی را برای سوادآموزش سواد رسانه
ای در ای و آموزش سواد رسانهمشارکت شهروندی در قرن بیست و یکم ضروری هستند. آموزش رسانه

ای در مدارس است. ر قرن بیستم استفاده شد، زمانی که تحقیق درباره چگونگی بهبود آموزش رسانهاواخ
های مورد نیاز شهروندان در قرن بیست و یکم مورد تاکید قرار گرفته است این نکته برای توصیف مهارت

(. 18: 2004)ثومن و جولز، 
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 چهارچوب نظری
منبع شخصی، ساختارهای دانش و شامل ای از سه بلوك هسواد رسانبر اساس نظریه جیمز پاتر،  
کند ها را توضیح پذیر میاهداف و سایق انگیزشی مخاطبان از رسانه؛منبع شخصید. شوها ساخته میمهارت

. همچنین، گیردها پیوستاری از کنش فعالانه تا منفعل را در بر میچنانکه برخورداری مخاطبان از رسانه
 به خود ایجاد خودکه  مجموعه اطلاعات برنامه ریزی شده در حافظه فرد هستندی دانش هاساختار
 (. 12-13، ص 2008)پاتر،  شوندها باید با توجه و دقت ساخته میآن ؛شوندنمی
که شامل  ای ما به ساختارهای دانش مستحکم درپنج حوزه نیاز داریمرسانه سواد در، معتقد است پاتر 

است و منظومه دانش این پنج  خودو  جهان واقعی، ایصنایع رسانه، ایوای رسانهمحت، ایتاثیرات رسانه
ای مجموعه را ایرسانه سوادحوزه، پشتیبانی کننده منبع شخصی در برابر رسانه است. جیمز پاتر در حالی که 

 کنیمبرداری می ها بهرهمعرض رسانه از آن برای قرارگرفتن در، که به طور فعالانه داندمی اندازهااز چشم
 گذاردصحه میشویم ها مواجه میرا که با آن هاییگری اطلاعات، برای درك معنا و تفسیر پیامبر پردازش
(. 15، ص 2008)پاتر، 

ای های رسانهتر پیامرغبت برای تنوع گسترده. سه مزیت دارد، ای بالاتر از دید پاترداشتن سواد رسانه
کنند. اینترنت، وب ها راعرضه میها مجموعه شگفتی از انتخابرسانهی، اولین مزیت است. به باور و

ای رسانه انداز سواد. چشمگیردتوانند تصور کنند را دربرمیها میی که انسانیی درهمه موضوعاتهاسایت
 ای را مورد کاوش قراردهید.های رسانهتری از پیامکند با شهامت بیشتری گستره وسیعشما را دعوت می

هایی از پیامی هاییابید. اما شما همچنین گونهها را غیر مفید و غیر جذاب میوقتی چنین کنید شما برخی پیام
دهد گیرید گسترش میمی ید یافت که بسیارسودمندند و این مجموعه آثاری را که درمعرض آن قرارهرا خوا
 (. 21، ص 2008)پاتر، 

ای دادن قدرت هدف سواد رسانه دوم است. پاتر معتقد استمزیت خودبرنامه ریزی بیشتررمزهای ذهنی 
ای این است که به مردم نشان دهد رسانه هدف سوادبه عقیده وی های رسانه به افراداست. کنترل برنامه

رسانه به شخص این است  اولین گام درتغییر کنترل از. ها، به خود معطوف کنندرسانه چگونه کنترل را از
ای ای دائما درقالب چرخهبرنامه سازی رسانه. کنندمی آنان را برنامه ریزی هاد چگونه رسانهدریابن که افراد
ها و گیرد. یکی از مراحل چرخه یادشده، محدودکردن انتخابانجام می شودمی ای که مدام تکراردو مرحله

 (. 24-25ص  ،2008)پاتر، رمزهای ذهنی[ است  مرحله دوم تحکیم تجربه]خودبرنامه ریزی بیشتر
ها اغلب اهداف کاری رسانه دهد کهپاتر توضیح می. هم مزیت دیگر است هارسانه بر کنترل بیشتراما  

کند. اما برخی برد را فراهم می -بنابراین یک موقعیت برد همانند هستند و مخاطبانبا اهداف شخصی 
 دنیاز دار مخاطبافتد ین اتفاقی میها متفاوت هستند. زمانی که چناوقات اهداف شخصی با اهداف رسانه

ای به شما کمک رسانه ابعاد سواددر واقع برود.  شبه دنبال اهداف ای جداشده وعادات شرطی شده رسانه از
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های جایگزین را بردارید. پس شما با شما گام کند تاو کمک می کند فاصله اهدافتان را تشخیص دهیدمی
 (. 25 ص، 2008پاتر)کنید می ری برای رسیدن به اهدافتان رفتارای به عنوان ابزاهای رسانهپیام

کنند، درباره چهار زمینه در ای فعالیت میها و موسساتی که در زمینه سواد رسانهسازمانهمچنین 
توان، توانایی دسترسی و . این چهار زمینه را میای توافق دارندهای مورد نیاز سواد رسانهخصوص مهارت

ای و تفکرانتقادی نامید )آکستراند، های رسانهها، تحلیل و ارزیابی، تولید و ارتباط باپیامرسانهاستفاده از 
ای بر مبنای چهار مولفه بالا ارارئه شده، که (. درجدول زیر تعریف یونسکو از سواد رسانه18، ص 2009

مبنای پژوهش کنونی است. 

ایرسانه ازسواد ریف یونسکوتع -1جدول 

هارتمولفه/م

ارزیابی انتقادیتجزیه و تحلیل و ارسال پیام ایجاد ستفادها دسترسی/

دسترسی بخشیدن به 
ها که همه انواع رسانه

به طور بالقوه، 
ابزارهایی برای درك 
جامعه در جهت 

مشارکت دموکراتیک 
 هستند

کردن تولید،  ترغیب
خلاقیت و تعامل در 

های مختلف حوزه
 ایارتباطات رسانه

های مهارتگسترش 
اعم از ها، تحلیل پیام

خبری، یا سرگرم 
کننده، به منظور 
تقویت کردن 

های مستقل قابلیت
افراد و کاربران فعال.

ها ارزیابی انتقادی پیام
اعم از خبر یا سرگرمی، 
به منظور تقویت کردن 

های مستقل توانایی
 افراد و کاربران فعال.

(.18-23، ص 2011منبع: )یونسکو، 

 های پژوهشهفرضی
تری در استفاده اند توانایی بیشای شرکت کردهآموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه: دانش1فرضیه 
 ها نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی دارند. از رسانه

ر تولید و تری داند توانایی بیشای شرکت کردهآموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه: دانش2فرضیه 
ای نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی دارند. های رسانهارسال پیام
های اند در تجزیه و تحلیل پیامای شرکت کردهآموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه: دانش3فرضیه 

 ترند. اند تواناآموزانی که در دوره شرکت نکردهای نسبت به دانشرسانه
ها اند میزان تفکر انتقادی آنای شرکت کرده: دانش آموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه4فرضیه 

 ای نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی بالاتر است. های رسانهدر برخورد با پیام
بالاتری نسبت  ایاند سواد رسانهای شرکت کردهآموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه: دانش5فرضیه 

به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی دارند. 
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 روش پژوهش
پژوهش، به روش نیمه یا شبه آزمایشی انجام گرفته است. جامعه آماری نیز همه دانش آموزان مقطع 

های کنترل و شود. برای نمونه گیری برای تعیین گروهرا شامل می 92متوسطه شهر کرمان در سال 
های شهر کرمان به دو خوشه ناحیه ای استفاده شد. در ابتدا دبیرستان، از روش نمونه گیری خوشهآزمایشی

ها مدارس پسرانه جدا شدند )پژوهشگر، برای اجرای دوره آموزشی یک و دو تقسیم شدند سپس از بین آن
تخاب شد در ادامه مجوز حضور در مدارس دخترانه را نداشت( و به طور تصادفی دو مدرسه در هر ناحیه ان

تمام دانش آموزان سال اول در مدرسه شهید مصطفی احمدی روشن به عنوان گروه آزمایش و همه دانش 
آموزان سال دبیرستان البرز به عنوان گروه کنترل انتخاب شدند. محقق در ابتدای مهر پیش آزمون را برگزار 

ای به ازای ریس دوره آموزشی سواد رسانهکرد و به مدت یک ترم در دبیرستان شهید احمدی روشن به تد
دقیقه پرداخت. در پایان در دی ماه پس آزمون در هر دو مدرسه انجام  90هر هفته یک جلسه و به مدت 

های ای با تاکید بر ویژگیشد. لازم به ذکر است محتوای دوره آموزشی، شامل آموزش مفاهیم سواد رسانه
 است. فرهنگی کشور است و شامل موارد زیر 

ها های رادیو، تلویزیون، فیلمها، شناخت ویژگیها، امکانات و ویژگیهای اینترنتی؛ بخششناخت پایگاه
های اقناع مخاطب ها، مزایا و معایب، آشنایی با شیوهای؛ ویژگیهای رایانههمراه با تاریخچه، شناخت بازی

ا و مجلات همراه با تاریخچه، شناسایی ههای روزنامهای، شناخت ویژگیها ی مختلف رسانهدر گونه
ها و مخاطرات حضور در فضای مجازی، آشنایی با ای در ابعاد مختلف، چالشمحتوای سالم و ناسالم رسانه

های اینترنتی و منابع های نوین ارتباطی، مدیریت جستجواخبار و تبلیغات سیاسی، استفاده مناسب از فناوری
های مختلف، سواد بصری، برنامه ریزی، آشنایی با اصول، قواعد و زبان رسانهای، مدیریت زمان و کتابخانه

ها و ارتباط آن با محتوا و مخاطبان، ها، بررسی مالکیت رسانهها و نشانههنری و زیباشناسی در بررسی نماد
نقش حامیان  ها، آشنایی باها و ویژگیای و کتاب، تبلیغات تجاری؛ تکنیکنقد فیلم، انیمشن، بازی رایانه

ای مانند پوستر، بروشور، وبلاگ، آشنایی با مفهوم بازنمایی، تفکرات های مختلف، تولید محتوای رسانهرسانه
 ها. های پنهان و آشکار دررسانهقالبی، پیام

ای در نظر گرفته شده است که با در پژوهش کنونی، چهار متغیر به عنوان عوامل سازنده سواد رسانه
های سازنده سازند. از طریق پرسشنامه، هریک از مولفهای را میهای کلی سواد رسانهارتهم متغیر مه
گویه سنجیده شد.  40ای با گویه بر اساس طیف لیکرت و در مجموع سواد رسانه10ای، با سواد رسانه

 پایایی سنجش ها در دو سطح توصیفی و روش آماری استنباطی انجام شده است برایتجزیه و تحلیل داده

به دست آمد. از طرفی، اعتبار یا  92/0گردید که برابر با  کرونباخ( محاسبه پایایی )آلفای ضریب پرسشنامه
های ارتباطات و علوم اجتماعی و علوم تربیتی، بررسی و با روایی پرسشنامه توسط تعدادی از اساتید گروه
ان نیز با خانواده دانش آموزاجتماعی  -دی تغیر پایگاه اقتصاجمع بندی نظرات آنان نهایی شد. همچنین م
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د رسه  ایبه صورت رتبه هایی شامل میزان درآمد خانواده، وضعیت سکونت، مدرك تحصیلی والدینمولفه
. شدساخته  سطح پایین، متوسط و بالا

 هایافته
های پژوهش در قالب جداول توصیفی و استنباطی ارائه شده است. در ادامه یافته

های جمعیت شناختیویژگی -2جدول 

کلمدرسه آزمایشمدرسه شاهدهاویژگی

جنس و پایه تحصیلی
پسر،

اول دبیرستان

درصد تعداد درصد تعداد درصد تعداد

1205012050240100

پایگاه اقتصادی 
اجتماعی

6. 265114. 54پایین

3. 710443. 54455041متوسط

1. 312552. 86453. 6150بالا

4504508100اول دبیرستان تعداد کلاس

-24. 2718. 18معدل تحصیلی

 4نفر، پسرانی هستند که در هر مدرسه در قالب  240ها به تعداد با توجه به اطلاعات جدول، آزمودنی 
ترین اعی بیشکلاس و در سال اول دبیرستان مشغول تحصیل هستند. از لحاظ، پایگاه اقتصادی، اجتم

نفر( 11درصد ) 6. 4ترین درصد با نفر( در پایگاه اقتصادی، اجتماعی بالا و کم125درصد )1. 52درصد با 
در پایگاه پایین قراردارند. مدارس شاهد و آزمایش از نظر، سطح پایگاه اقتصادی، اجتماعی، تعداد، جنس و 

اند. ها مشابهپایه تحصیلی و معدل تحصیلی آزمودنی

 رسی پیش آزمون بر
در ابتدای اجرای دوره در دو گروه آزمایش و کنترل، پیش آزمون برگزارشد. نتایج پیش آزمون استخراج  

ای، در پنج سطح رتبه بندی ای و مفهوم کلی سواد رسانهشد و برای هر مولفه و مهارت سازنده سواد رسانه
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جه رتبه بندی بر مبنای اختلاف بین کمترین امتیاز در نتی 5تا1ها از انجام شد. با توجه به کد گذاری پاسخ
=سطح 81. 1-60. 2=سطح خیلی ضعیف، 00. 1-80. 1( صورت گرفت. )5( و بالاترین امتیاز ممکن )1)

 سطح خیلی خوب(.  21. 4-00. 5= سطح خوب و 41. 3-20. 4سطح متوسط، 61. 2-40. 3ضعیف، 
ها در متغیرهای پژوهش در مرحله پیش س گروهشود بین واریان( مشاهده می3چه در جدول )چنان

ها باشد، لذا پیش فرض تساوی واریانسها با هم برابر میآزمون تفاوت معنادار وجود ندارد و واریانس گروه
آموزان در دو گروه، همگن هستند. همچنین سطح هر متغیر در هر برای متغیر رعایت شده است و دانش

 ر پیش آزمون، یکسان است. گروه )آزمایش و کنترل( نیز د
 هاای و مهارتنتایج پیش آزمون سواد رسانه -3جدول 

یر
متغ

حل 
مرا

 

وه
گر

ین 
نگ
میا

 

طح
س

ف  
حرا
ان

رد
ندا
ستا
ا

 

 

F 
ن(
لوی
(

 

ح 
سط

ی
دار
عنا
م

 

توانایی استفاده 
 هااز رسانه

ون
زم
ش آ

پی
 

 69. 1 آزمایش
خیلی 
 ضعیف

0 .36 
0 .96 0 .33 

 67. 1 کنترل
خیلی 
 ضعیف

0 .39 

تولید و ارسال 
ش  پیام

پی

ون
زم
آ

 

 79. 0 ضعیف 32. 2 آزمایش
0 .26 0 .61 

 75. 0 ضعیف 45. 2 کنترل

تحلیل و 
ش  ارزیابی پیام

پی

ون
زم
آ

 

 50. 0 ضعیف 26. 2 آزمایش
0 .01 0 .76 

 51. 0 ضعیف 24. 2 کنترل

 
 تفکر انتقادی
ون 

زم
ش آ

پی
 

 62. 0 متوسط 47. 2 آزمایش
2 .66 0 .10 

 55. 0 متوسط 50. 2 کنترل

 
 ایسواد رسانه
ون 

زم
ش آ

پی
 

 40. 0 ضعیف 19. 2 آزمایش
0 .66 0 .42 

 37. 0 ضعیف 20. 2 کنترل

 
( دانش 3( و مقایسه آن با اطلاعات جدول شماره ) 4باتوجه به اطلاعات ارائه شده درجدول شماره )
های چهارگانه نسبت به گروه کنترل، ر مهارتای، دآموزان شرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه

ها، گروه آزمایش از سطح خیلی ضعیف به خوب رسیده اند. درمهارت توانایی استفاده از رسانهپیشرفت داشته
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ای نیز، از سطح ضعیف به سطح خیلی خوب رسیده است. های رسانهاست و در توانایی تجزیه و تحلیل پیام
ای نیز در این گروه از سطح ضعیف به سطح خوب منتهی های رسانهرسال پیاماز سویی توانایی تولید و ا

شده است این در حالی است که گروه کنترل نیز د راین زمینه از سطح ضعیف به متوسط رسیده است. 
ای، دانش آموزان گروه آزمایش از های رسانههمچنین در زمینه تفکر انتقادی در برخورد و استفاده از پیام

 اند. متوسط به خیلی خوب ارتقا یافته سطح
ای دانش آموزان گروه آزمایش از ضیف به خوب رسیده است اما سطح در مجموع، سطح سواد رسانه

ای پژوهش در ای گروه کنترل، در همان سطح قبلی )ضعیف( باقی مانده است. در ادامه یافتهسواد رسانه
اند. شدههای آماری، بررسی ها و با آزمونقالب فرضیه

های سازنده دربین دانش آموزان گروه آزمایش و کنترل براساس ای و مهارتمقایسه سواد رسانه -4جدول
 هااختلاف میانگین

عناصرسازنده سواد 
ایرسانه

های دانش گروه
آموزی

میانگین
)انحراف استاندارد( 

سطح
اختلاف 
میانگین

توانایی دسترسی و 
هااستفاده از رسانه

متوسط62. 2. ( 37)یشآزما
0 .89

خیلی ضعیف73. 1. ( 28)کنترل

توانایی تحلیل 
وارزیابی

خیلی خوب23. 4( 38. 0)آزمایش
1 .90

ضعیف33. 2( 36. 0)کنترل

توانایی تولید و ارتباط 
 ایهای رسانهبا پیام

خوب42. 3( 60. 0)آزمایش
0 .64

متوسط93/2( 75/0)کنترل

انتقادی تفکر
خیلی خوب30. 4( 75. 0)آزمایش

1 .52
متوسط78. 2( 55. 0)کنترل

ای شامل رسانه سواد
 عامل4مجموع هر

خوب64. 3( 27. 0)آزمایش
1 .23

ضعیف40. 2( 30. 0)کنترل

هابررسی فرضیه
ند. اای آزمایش و کنترل، بررسی شدهمستقل بین گروه tهای پژوهش با آزمون فرضیه
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تری در استفاده اند توانایی بیشای شرکت کرده: دانش آموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه1فرضیه 
ها نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی دارند. از رسانه

لهای آزمایش و کنترها در گروهنتایج آزمون مقایسه میانگین توانایی استفاده از رسانه -5جدول 

ون
زم
س آ

پ

داد
تع

ین
نگ
میا

رد
ندا
ستا
ف ا
حرا
ان

ین
نگ
میا
ف 
لا
خت
ا

F 
ن(
لوی
(t

ی
دار
عنا
ح م
سط

انه
رس
از 
ده 
تفا
اس
ی 
نای
توا

ها

ش
مای
آز

12
02 .

6237.

0 .
89

4 .
33

-
20 .

92
1

0 .
00
0

p
‹.

 0
1

رل
کنت

12
01 .

7328.

( sig=. 000و سطح معناداری،  ،=t -15. 10(، با مقدار5با توجه به نتایج آزمون آماری در جدول )

درصد و با  1های آزمایش و کنترل، درسطح خطای ها در گروهتوان گفت: بین توانایی استفاده از رسانهمی

درصد رابطه معناداری وجود دارد. میانگین این توانایی در دانش آموزان شرکت کننده در دوره  99اطمینان 

نامه آموزشی در این زمینه موثر بوده است. ای بالاتر است و برآموزشی سواد رسانه

تری در تولید اند توانایی بیشای شرکت کرده: دانش آموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه2فرضیه 

ای نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی دارند. های رسانهو ارسال پیام
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سانهتوانایی تولید و ارسال پیام نتایج آزمون برای مقایسه میانگین -6جدول  های آزمایش و ای در گروههای ر
 کنترل

ون
زم
س آ

پ

داد
تع

ین
نگ
میا

رد
ندا
ستا
ف ا
حرا
ان

ین
نگ
میا
ف 
لا
خت
ا

F 
ن(
لوی
(t

طح
س

ی
دار
عنا
م

ام
 پی
ال
رس
و ا
د 
ولی
ت

انه
رس
ی 
ها

ی
ا

ش
مای
آز

12
03 .

42

0 .
60

0 .
64

6 .
43

-7 .
29
5

0 .
00
0

p
‹.

 0
1

رل
کنت

12
02 .

78

0 .
75

، و سطح معناداری، =t -295. 7(، با مقدار6با توجه به نتایج آزمون آماری ارائه شده در جدول )

sig=. 000)(AZ های آزمایش و ای در گروههای رسانهتوان گفت: بین توانایی تولید و ارسال پیاممی

ود دارد. میانگین این توانایی در درصد رابطه معناداری وج 99درصد و با اطمینان  1کنترل، درسطح خطای 

ای بالاتر است و برنامه آموزشی در این زمینه تاثیر دانش آموزان شرکت کننده در دوره آموزشی سواد رسانه

گذار بوده است. 

های اند در تجزیه و تحلیل پیامای شرکت کرده: دانش آموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه3فرضیه 

ترند. اند توانادانش آموزانی که در دوره شرکت نکرده ای نسبت بهرسانه
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های آزمایش و ای در گروههای رسههانهبرای مقایسههه میانگین توانایی تجزیه و تحلیل پیام نتایج آزمون -7جدول 
 کنترل

ون
زم
س آ

پ

داد
تع

ین
نگ
میا

رد
ندا
ستا
ف ا
حرا
ان

ین
نگ
میا
ف 
لا
خت
ا

F 
ن(
لوی
(t

طح
س

ی
دار
عنا
م

جزی
ی ت
نای
توا

ام
 پی
یل
حل
و ت
ه 

ی 
ها

انه
رس

ی
ا

 

ش
مای
آز

12
04 .

23

0 .
38

1 .
9000
5

-
40 .

30

0 .
00
0

p
‹.

 0
1

رل
کنت

12
02 .

33

0 .
36

( sig=. 000 )، و سطح معناداری،=t -30. 40(، با مقدار7با توجه به نتایج آزمون آماری در جدول )

ای دانش آموزان در دو گروه آزمایش و کنترل، های رسانهتوان گفت: بین توانایی تجزیه و تحلیل پیاممی

درصد رابطه معناداری وجود دارد. میانگین این توانایی در دانش  99درصد و با اطمینان  1درسطح خطای 

ای بالاتر است و برنامه آموزشی در این زمینه تاثیر داشته آموزان شرکت کننده در دوره آموزشی سواد رسانه

است. 

ها اند میزان تفکر انتقادی آنای شرکت کردهآموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه: دانش 4فرضیه 

ای نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزشی بالاتر است. های رسانهدر برخورد با پیام
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های ای در گروههای رسانهنتایج آزمون مقایسه میانگین توانایی تفکر انتقادی در برخورد با پیام -8جدول 
 آزمایش و کنترل

ون
زم
س آ

پ

داد
تع

ین
نگ
میا

رد
ندا
ستا
ف ا
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30

0 .
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1 .
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12 .
20

-
24 .
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0 .
00
0

p
‹.

 0
1

رل
کنت

12
02 .

78

0 .
55

( ( sig=. 000، و سطح معناداری، =t -90. 24(، با مقدار8ایج آزمون آماری در جدول )با توجه به نت

ای دانش آموزان در دو گروه آزمایش های رسانهتوان گفت: بین میزان تفکر انتقادی در برخورد با پیاممی

این توانایی  درصد رابطه معناداری وجود دارد. میانگین 99درصد و با اطمینان  1و کنترل، درسطح خطای 

ای بالاتر است و برنامه آموزشی در این زمینه در دانش آموزان شرکت کننده در دوره آموزشی سواد رسانه

موثر عمل کرده است. 

ای بالاتری اند سواد رسانهای شرکت کرده: دانش آموزانی که در دوره آموزش سواد رسانه5فرضیه 

آموزشی دارند.  نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره
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های آزمایش و کنترلای دانش آموزان در گروهبرای مقایسه میانگین سواد رسانه نتایج آزمون -9جدول 

ون
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 .=sig، و سطح معناداری، =t -54. 33(، با مقدار9با توجه به نتایج آزمون آماری آورده شده در جدول )

های آزمایش و کنترل، درسطح خطای ای دانش آموزان در گروهتوان گفت: بین میزان سواد رسانهمی( 000
بطه معناداری وجود دارد. میانگین این توانایی در دانش آموزان شرکت درصد را 99درصد و با اطمینان  1

ای، های سواد رسانهکننده در دوره آموزشی بالاتر است و برنامه آموزشی توانسته است با ارتقای مهارت
 موثر عمل کند. 

 

 بحث و نتیجه گیری
های درسی و رنامهای در بمدارس کشورهای مختلف جهان، به سمت افزودن آموزش سواد رسانه

آموزشی خود هستند. حرکتی که ار کانادا شروع و به تدریج در جهان فراگیر شده است. در ایران، اقدام 
ای به مدارس صورت نگرفته است. این درحالی است که استفاده از موثری برای ورود آموزش سواد رسانه

ها ایمن و مفید که همه آن -ها، واج رسانهها فزونی یافته و رها کردن دانش آموزان در برابر امرسانه
 نگران کننده است.  -نیستند

وارد عمل شده است. در پژوهش حاضر، با الهام از  1960یونسکو نیز در این خصوص، فعالانه ار دهه 
( و مطالعات دیگر، دوره آموزشی سواد 2011تعاریف و مفاهیم ارائه شده از سوی کارشناسان یونسکو )

ر چهار کلاس سال اول دبیرستان شهید احمدی روشن به عنوان گروه آزمایش اجراشد و نتایج ای درسانه
کار با اجرای پیش آزمون و پس از آزمون، در گروه آزمایش و کنترل )دبیرستان البرز( استخراج شد. 
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ای دانش رسانه ن سطح سوادساختنمایان  ، در کنارای دانش آموزان این مقطعرسانه بررسی میزان سواد
درمدارس به عنوان یک ماده درسی مجزا  این توانمندیآموزش  های درست ارتقا وآموزان، به انتخاب شیوه

رساند تا برپایه و به برنامه ریزان نظام آموزشی کشوریاری مینماید یا همراه با دروس مرتبط کمک می
 کنند ای درکشوربرنامه ریزیهای پژوهشی، برای آموزش سواد رسانهداشته

ها، اطلاعات و نظرات را در ها برا ی بیان و انتقال ایدهای باید توانایی کاربرد خلاق رسانهآموزش رسانه
ای و نظریه شناختی پاتر، (. براساس تعاریف سواد رسانه28، ص 2009)آکسترند،  دانش آموزان فراهم کند

های های مختلف و مهارتاستفاده از رسانه هایی است که دسترسی وای از توانمندیای مجموعهسواد رسانه
ای از آن جمله است. همچنین توانایی تحلیل و ارزیابی و تفکر انتقادی نیز های رسانهتولید و ارتباط با پیام

 ای اثرگذارند. درکناردو عامل پیشین، بر سواد رسانه
ای در دانش آموزان در ابتدای های مرتبط با سواد آزمون رسانهنتایج پژوهش نشان داد که سطح مهارت

های ای و بر اساس نتایج پیش در حد ضعیف است و نیاز به ارتقای مهارتاجرای دوره آموزش سواد رسانه
ای در دانش آموزان، ضروری است. این در حالی است که پس از اجرای دوره آموزش سواد سواد رسانه

ای در دانش آموزان، های مرتبط با سواد رسانهارتدانش آموز، مه 120ای در گروه آزمایش و روی رسانه
 ارتقا یافت. 

( همخوانی 1391( و خدامرادی )1390نتایج به دست آمده در پیش آزمون، با نتایج پژوهش تقی زاده )
( تناسب دارد. 2008وپانگ )( 2006های لاییتش ) های پژوهش با پژوهشدارد. همچنین یافته

های با دو گروه مستقل، توانایی دانش آموزان در استفاده از رسانهtآماری های بر اساس نتایج آزمون
ای نسبت به دانش مختلف از سنتی تا دیجیتال، در دانش آموزان شرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه

در صد معنادار است. دانش آموزان گروه  99آموزان شرکت نکرده در دوره، بالاتر است و این اختلاف تا 
نترل در این زمینه، از سطح خیلی ضعیف به خوب ) در یک طیف پنج بخشی شامل: خیلی ضعیف، ضعیف، ک

 متوسط، خوب و خیلی خوب( در پایان دوره رسیدند. 
ها در دانش آموزان کمک کرده است و از سویی به عبارتی اجرای دوره به شناخت بهتر انواع رسانه

بخشیده است. یکی از موانع موجود در راه ارتقای مهارت و توانایی های استفاده را در آنان ارتقا مهارت
های نوین است. اجرای ها، و مهارت پایین دانش آموزان در شناخت و کار با رسانهاستفاده از انواع رسانه
هایی ها و بویژه رسانهشود دانش آموزان در کنار یکدیگر، مهارت کار با انواع رسانهدوره آموزشی سبب می
 ها ترغیب شوند. ها دسترسی ندارند بیاموزند و برای استفاده از آنرا که در منزل به آن

های ای، در مهارت تجزیه و تحلیل پیامهمچنین دانش آموزان شرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه
اختلاف بر  و به عبارتی از سطح ضعیف به خیلی خوب رسیدند. این 23. 4به  33. 2ای از میانگین رسانه

درصد معنادار است.  99های آمارتا اساس آزمون
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ها نیز در دانش آموزان شرکت ای و ارتباط با رسانههای رسانهمهارت دانش آموزان در ایجاد و ارسال پیام
درصد ارتقا یافت.  99کننده در دوره آموزشی، نسبت به سایر دانش آموزان با پیشرفت معناداری در سطح 

 )خوب( رسیدند.  42. 3به  32. 92ص دانش آموزان از میانگین )ضعیفدر این شاخ
های گوناگون کاربرد و تولید ای، آگاهی بیشتر نسبت به جنبهبا وجود تعاریف متفاوت از سواد رسانه

(. سه بازیگر، نقش اصلی را در مفهوم سازی 7، ص 2008، وزنبام. )رتمورد توافق اسای، های رسانهپیام
برعهده دارند، که عبارتند از: تولید کننده، کاربر )استفاده کننده( ها، های رسانهی تولید و کاربرد پیامفرایندها
های مختلف در لذا شناخت دانش آموزان با جنبه(. 7، ص 2008، روزنبان، به نقل از مک کوایل) هو رسان

 انجامد. ر مراحل بالاتر میای دای، به ارتقای سواد رسانههای رسانهتولید و ارتباط با پیام
ای هم، در پایان دوره های رسانهها و برخورد با پیامتوانایی داشتن تفکر انتقادی در استفاده از رسانه

)خیلی خوب( رسیدند. این  30. 4)متوسط( به  47. 2ای در گروه آزمایش، از میانگینآموزشی سواد رسانه
های انتقادی ای با جنبهرسانه آموزش سوادر صد معنادار است. د 99های آماری تا اختلاف بر پایه آزمون
ای امروز یک ضرورت اجتناب ناپذیر است و باید علاوه برآموزش سوادسنتی و کاربا درچهان چندرسانه

 ابزارهای ارتباطی جدید، به فراگیری این جنبه از سواد نیز پرداخت. 
ای از سطح کننده در دوره آموزش سواد رسانهای دانش آموزان شرکت در مجموع سطح سواد رسانه

افزایش یافت. این اختلاف با  64. 3به  19. 2ها از ای آنضعیف به خوب ارتقا یافت و میانگین سواد رسانه
 در صد اطمینان، معنادار است.  99تا  000. 0ضریب معناداری 

ای در دانش آموزان ی سواد رسانهای و در مفهوم کلنتایج مربوط به چهار مهارت سازنده سواد رسانه 
ای نسبت به دانش آموزان شرکت نکرده در دوره آموزش سواد شرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه

درصد معنادار  99های آماری، در حد ها براساس نتایج آزمونای افزایش یات و اختلاف در همه مهارترسانه
 است. 

( 2008وپانگ )( 2006های لاییتش )ای با پژوهشموزش سواد رسانهنتایج به دست آمده در تاثیر دوره آ
های دانش آموزان را در ای، مهارتهای رسانهها نیز نشان دادند که آموزشدر یک راستا قرار دارد. آن

 دهد. ای افزایش میهای رسانهها و ارزیابی انتقادی پیاماستفاده از رسانه
های (، مخاطب و کاربر رسانه، به هنگام استفاده از برنامه2008تر )ای پابر پایه نظریه سواد رسانه

کند زند. منفعل نیست بلکه فعالانه از رسانه استفاده میای به پردازشگری و تحلیل اطلاعات دست میرسانه
زند. درمطالعه انجام شده، مخاطب رسانه، همان دانش آموزاست که و با گزینشگری دست به انتخاب می

افزاید و دانش آموز هایش میرسه و کلاس درس با تجزیه و تحلیل اطلاعات آموزشی برآموختهدر مد
های مختلف، در نقش یک ای هم دربرخورد و استفاده از رسانهشرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه

ایج دیدگاه پاتر زند. به عبارتی در نتدهد و فعالانه دست به انتخاب مییادگیرنده همان کار را انجام می
های ای، در پردازش پیامکند که دانش آموزان شرکت کننده در دوره آموزش سواد رسانه( را تایید می2008)

ترند. ای موفقرسانه
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. کندمی فکرای های رسانهپیاممنتقدانه، درباره  تواندای میدارای توانایی سواد رسانهفرد توان گفت می
تواند منجر ای، بالا رفتن سطح آگاهی است که میرسانه هایو درك صحیح پیامیکی از پیامدهای تحلیل 

 ست. ها تر با رسانهبه ایجادارتباطات اجتماعی سالم
شده است و بیشتر کودکان، هم درخانه و هم درمدرسه، به انواع  ترای مهمامروزه، آموزش سواد رسانه

های جدید که کاربران و مصرف کنندگان مهارت ها واییها دسترسی عملی دارند. برای گسترش توانرسانه
یابی به سواد اطلاعاتی پشتیبانی کند ضروری است. دانشمندان معتقدند که مدارس باید به ترا برای دس

ها و ای از تواناییشود توجه بیشتری داشته باشند. مجموعهای جدید نامیده میچه که سواد رسانهآن
) جنکینز و دیگران،  های جدید به آن نیاز دارندجوانان در ارتباط و استفاده از رسانههای اجتماعی که مهارت
 (. 4، ص 2006

های پرشتاب اطلاعات ها را در گامدر حیطه فرهنگی مخاطبان رخنه و آنها در دنیای امروز، رسانه
 ائل روزمره خود نیاز مندند؛اند. مخاطبان نیز در عصر حاضر به میزان زیادی، اطلاعات در مسمحاصره کرده

تی، بیش ارپیش ضرورت یابند. اشود تا ابزارهای تحلیلی مرتبط با این خوراك اطلاعاین موضوع سبب می
ها و داشتن سواد کنند بنابراین شناخت رسانهها روابط اجتماعی را تولید و باز تولید میاز آنجا که رسانه

 یط پیرامون خود را رمز گشایی کنند. کند تا محای به مخاطبان کمک میرسانه
ای در مدارس را به عنوان ضرورتی مهم در های پژوهش اهمیت پرداختن به آموزش سواد رسانهیافته

ای راه را برای استفاده هوشمندانه، مصونیت بخش و دهد. دوره آموزش سواد رسانهعصر کنونی، نشان می
تری را به دانش آموزان در تواند نقش فعالارتقای این مهارت می کند.ها هموار میفعالانه و پویا از رسانه

 های دیجیتال در جامعه اطلاعاتی و عصر جهانی شدن بدهد. ها و بویژه رسانهاستفاده از رسانه
( ساختارهای دانش خود را در 2008ای بالاتر بر اساس نظریه پاتر )دانش آموز دارای سواد رسانه

کند و با کنترل بهتر بر ها استفاده میسازد و با برنامه ریزی بیشتر از رسانهمی های مختلف محکمزمینه
دارد. از ای، به سمت مخاطب فعال، گام برمیهای رسانهها و برخورد با پیامنحوه استفاده خود از رسانه

دانش یاسلام –ها و لزوم حفظ هویت فرهنگی ایرانی سویی نگاهی به تاثیرات نامطلوب برخی رسانه
ای در مدارس و نظام آموزشی کشور را های سواد رسانهای شده امروز، لزوم آموزشآموزان در جهان رسانه

های دیگران، ایجاد مرکز آموزش سواد های تطبیقی، شناخت تجربهنماید. انجام پژوهشصد چندان می
های آموزش سواد یشی دورههای دولتی، دانشگاهی و غیردولتی، اجرای آزماای با مشارکت بخشرسانه
ای شروع شده را در کشور، تواند جنبش آموزش سواد رسانهها میای در مدارس و ارزیابی علمی آنرسانه
تر نماید. فعال
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 "گاهیآ زیبا" چرخه معرفی

    ادسو یتقاار بر ملموثراعوصخصودر 

ها ادهخانوو  نیکنازبا نمیادر  لیجیتاد یهازیبا

حسینی سید محمدعلی سید -شریفی نهزافر-يجمشید مرتضی
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 يهازيبا ادسو يتقاار بر ملموثراعوصخصودر  "گاهیآ زيبا" چرخه معرفی

ها هادخانوو  نیکنازبا نمیا در لیجیتاد

1 یجمشید مرتضی

 2شریفی نهزافر

 3حسینی سید محمدعلی سید

 :هچکید
 ادیلسودر ذ نیز زیبا ادسو ،باشدمی نوینهای سانهر اعنواز ا یکی لیجیتاد یهازیبا کهینا به توجه با
از  مخاطبآن  طهسوا به که ایسانهر فمصر یماز رژ ستت ارعبا ایسانهر ادسو. دشومی تعریفایسانهر
 ردیبرخودر  مخاطب هنیذ ناییاتو تیرعبا به.دشومی رداربرخو ها سانهر ایمحتو تحلیلدرك و  ناییاتو

 ادسو یفرتعا همردر ز انتومیرا  باشدمی سانهر ایمحتوو  قالباو از  گاهیاز آ ناشی منطقیکهو  عاقلانه
میلیون باریکن  23 شور مارایانه ای،ک یهازیبا ملی دبنیا هشوپژ مدیریت ارشگز طبق.دنمو ادقلمد سانهر

 وینراز ا (1395مای باز،ندقیقه بازی می کنند.)گزارش  79یازیهای دیجیتالی دارد که روزانه به طور میانگین
 فمصرو  خرید مرحلهدر  نهاهای آشنگرو  لیجیتاد یهازیبا مقوله با نهاآ ادهخانوو  نیکنازبا جهامو هنحو
از  دهستفاا با نهایتر د. ندا گرفته ارقر شناسایی ردمو تحقیق ینا در که ستا ملیاعواز  تعاملی سانهر ینا
 مدلیرتصو به سیستماتیک وریمردر نیشاهای اادهخانوو  نیکنازبا زیبا ادسو یتقاار بر موثر ملاعو
 با یکنزبا جههاوم حلامر شتندا نظردر  با"گاهیآ زیبا" چرخه. ستا هشد ئهای ارا کتابخانه تمطالعا،
در  نوعی به امکد هر که نمایدمی ورمررا  ملیاعواو  دنکر زیبااز  ناشیهای گاهیآ تا لیتایجد یهازیبا
 لیجیتاد یهازیبا نشد یرگافر به توجه با .دبو هداخو موثر نیشاهای اادهخانوو  نیکنازبا زیبا ادسو یتقاار
از  ناشی اتثرا ییرپیشگو  فمصر سمت مدیریت رمنظو به زیسا فرهنگ یستادر را ییزر برنامه وملزو 
 باشدمی همیتا زحائ نکنندگا فمصر سمت در زیبا ادسو بر موثر ملاعو به توجهو  شناسایی ،سانهر ینا
. شتدا هداخو متنوعی یهادبررکاو 

مخاطب ف،مصر یمرژ ل،یجیتای د ها زیبا ،گاهیآ زیبا زی،با ادسو :یکلید نگاواژ

 دانشگاه آزاد اسلامی، واحد کرجEMBA - کارشناس ارشد1
 - دانشجوی دکتری علوم ارتباطات، دانشگاه آزاد اسلامی،واحد تهران شمال2
- دانشجوی دکتری علوم ارتباطات، دانشگاه آزاد اسلامی،واحد تهران شمال3
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 مقدمه 
ر برقراری ارتباط با همنوعان خود است. بشر نخستین و بشر امروز یکی از اقتضائات زندگی اجتماعی بش

های متنوعی بوده است و در همواره به دنبال راه هایی برای ارتباط برقرار کردن با سایر انواع خود به شیوه
نتقال هر عصری شیوه و ابزاری را برگزیده است تا بتواند با سایرین ارتباط برقرار نماید. بنابراین رسانه و ا

پیام در تمامی اعصار به نوعی وجود داشته است و این ابزار انتقال پیام بوده است که در طی گذر زمان 
 متکامل شده است. 

-ها، شبکههای اینترنتی، خبرگزاریهای همگانی مانند مطبوعات، رادیو، تلویزیون، سینما، سایترسانه

زارهایی هستند که بشر امروز از هرکدام با توجه به های دیجیتال همگی از جمله ابهای اجتماعی و بازی
های متناسب با اقتضائات زندگی جدید، کند. هر چند پیشرفت تکنولوژی و سایر مزیتنیاز خود استفاده می
ها باید این سوال را همواره های نوین را افزایش داده است. ولی در برخورد با انواع رسانهاستفاده از رسانه
گذاری روی رسانه را به چگونگی استفاده ارزش« ژنرال دیوید سارنف»یم که آیا باید به مانند از خود بپرس

 ارزش رسانه را در ذات آن جستجو نماییم.« آوینی»از آن بدانیم، یا چون 
های نوین این دغدغه را به هر حال پیشرفت و تکامل ابزار تکنولوژیک انتقال پیام و ظهور و بروز رسانه

گونه وسایل که محل ظهورشان تمدن غرب است به منظور نماید که آیا باید از اینایجاد می در اذهان
دسترسی به اهداف تمدن نوین اسلامی بهره بریم؟ و اگر با توجه به اقتضائات فعلی، راه گریزی جز مرمت 

ها، کمترین رسانهتوانیم ضمن بهره برداری از این دست کشتی بر روی آب نداریم، چطور و به چه میزان می
قرین باشد. "ایسواد رسانه"ها را از آنان دریافت نماییم. مطلبی که شاید به نوعی با کلید واژه آسیب

ایسواد رسانه -1
های متنوع و یافتن راهی برای کاهش تأثیرات مخرب دغدغه آسیب پذیری مخاطبان از محتوای رسانه

ها هستند، همواره مورد ز جمله بیشترین مصرف کنندگان رسانهها به ویژه برای مخاطبان نوجوان که ارسانه
نظر اندیشمندان بوده است. بر این اساس، بیش از دو دهه است که صاحب نظران ارتباطات، به دیدگاهی 

ها تا حدود زیادی پیشگری توان از تأثیرات منفی رسانهرسد با گسترش آن، میروی آورده اند که به نظر می
سواد "ها را برخورداری از مهارتی به نام گونه ارتباط صحیح با رسانهدگاه، به طور کلی راه هرکرد. این دی

: 1995)رومینسکی و هنکس،  های دانستتوان تقویت تجارب رسانهای را میداند. سواد رسانهمی "ایرسانه
دسترسی تحلیل، ارزیابی و توانایی "اند: ای را چنین تعریف نموده(. از سوی دیگر، برخی سواد رسانه5

 (1998)کریست و پاتر،  "ای در اشکال مختلفهای رسانهبرقراری ارتباط با پیام
تواند در طول هر یک ای فرایند چند بعدی است که توانایی هر شخص میبه عبارتی دیگر سواد رسانه

، زیبایی شناسی و اخلاقی کاملاً به ای یعنی ابعاد ادراکی، حسیاز آنها قرار گیرد. ابعاد چهارگانه سواد رسانه
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(1387هم وابسته و پیوسته اند. )هاشمی و همکار، 

های نوین:رسانه -2
ای برقراری ارتباط ههای مجازی در بستر اینترنت، شیوهبا پیشرفت و تکامل ابزار تکنولوژیک و شبکه

تر و با ا در حدود وسیعتام قرار داد نیز دستخوش تغییراتی گردید و به نوعی امکاناتی در اختیار صاحبان پی
 سرعت بیشتری پیام خود را در اختیار مخاطبان قرار دهند. 

داند که خصایص های نوین را مجموعه متمایزی از فناوری ارتباطی می(، رسانه1387) 1«مک کوایل»
وان ابزارهای معینی را در کنار نو شدن، امکانات دیجیتال و دسترسی وسیع برای استفاده شخصی به عن

وسیعی از تغییرات در تولید، توزیع و استفاده نوین طیفهایارتباطی، دارا هستند. درحقیقت اصطلاح رسانه
 گرد.ها را در برمیاز رسانه
ز: رقومی بودن، ارود عبارتندکار میهای نوین بهمفاهیمی که برای تعریف خصوصیات اصلی رسانه 

 (. 1391شبکه ای شده و شبیه سازی شده. )بابایی و همکار،  تعاملی بودن، فرامتنی، مجازی،
تعاملی "کند، ( به عنوان ویژگی خاص رسانه نوین بدان اشاره می2001) 2« مانویک»نقطه افتراقی که 

آن است. "فرارسانه بودن "یا  "بودن

های دیجیتالای نوین به نام بازیسانهر-3
های کند: فعالیت یا اشتغالی داوطلبانه که در محدودهعریف می( بازی را اینگونه ت1986« )هویزینگا»

ثابت زمان و مکان، مطابق با قواعدی که آزادانه پذیرفته شده اما مطلقاً الزام آور نیستند، با هدفی در خود 
«تانگ» انجام شده و با احساس تنش، لذت و آگاهی از متفاوت بودن آن با زندگی روزمره همراه است.

 استفاده مورد فناوری رایانه طریق از داند کهبازی می های دیجیتال را نوعینیز در تعریفی بازی( 2009)
 (.1391)ولایتی،  است آمده وجود به تفریح و هدف سرگرمی با عمدتاً و گیردمی قرار

؟ در ای رسانه استانهشویم که آیا بازی رایبا توجه به مطالب اشاره شده، حال با این پرسش مواجه می
از رسانه بودن بازی  ای در نظر گرفته شود، بحثهای رایانهحقیقت تا جایی که یک بازی، نمایاننده کنش

 منتفی است. 
توانیم آن را کند، چگونه میدر حالی که یک بازی، اطلاعاتی درمورد جهان واقعی به ما عرضه نمی

عبارت مناسب تری  "مواجهه انسان و ماشین"رسد که رسانه بنامیم؟ از این رو در ظاهر چنین به نظر می
برای بازی باشد. در این نگاه تنها ماشینی وجود دارد که بازی پذیر است: مواجهه انسان با رایانه. رایانه به 

تواند کند. در واقع رایانه یک ماشین تهی از معنی است. رایانه تنها میخودی خود هیچ امری را اظهار نمی

1- McQuail 

2- Manovich 
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ای وجود نخواهد داشت و رایانه بدون گفتار است. ی ارائه کند. بدون پیام، رسانههایی مجرد و تهنقش
آورد که چنین ماشینی را هدایت کنیم. اما این پارادوکس مواجهه ما با رایانه، تنها این امکان را فراهم می

 با توضیح در خصوص فناوری ماشین بازنمایی کننده، قابل توضیح است. 
امیم. در اینجا فرض بر این توانیم بازی را رسانه بنود بازنمایی معنادار در بازی، میدر واقع به دلیل وج

اند. این ها گسترش دادهای از معانی را در بازیگاهانه مجموعهآها، آگاهانه یا نا ریزان بازیاست که برنامه
شود و را شامل می ر فنیهای موجود در متن و هم الزامات ضروری جانبی در ابزامجموعه معانی، هم ایده

های انتخاب ریق کنشهای ایجاد شده در آن را از طهای دریافت ایدهبازیکنان در حین انجام بازی، روش
ای که در لوژیکی بالقوههای ایدئویابند و در نتیجه با دلالتکند، در میپذیری که بازی به آنها عرضه می
 (1388سنی آهویی، شوند. )محآن بازی لحاظ شده است، مواجه می

-با ماشین دانست. هر چند با توجه به پیشرفت توان تنها مواجهه انسانهای دیجیتال را نمیبنابراین بازی

های آنلاین، دیگر تنها یک های دیجیتال و ابزارهای واقعیت مجازی و بازیهای اخیر در زمینه بازی
پردازند. گر به بازی میان در سراسر دنیا با یکدیبازیکن با هوش مصنوعی در حال بازی کردن نیست و بازیکن

فتگو و حتی با ارسال حتی در ضمن بازی نیز با استفاده از سایر امکانات موجود در بازی با یکدیگر به گ
یگر بازیکنان ارتباط دهای مجازی، با هایشان در شبکهاند و سایر موفقیتتصویر از بازی که انجام داده

 کنند. برقرار می
بازی و بازی پذیری به عنوان مفاهیم اساسی در "ای با عنوان ( در مقاله2005) 1«کاکلیچ و فلاو»

 "پلِی"های نوین باید به طور کلی حول مفهوم کنند که مطالعه رسانهادعا می "های نوینمطالعات رسانه
ین امر است که به ها مستلزم اسازماندهی شود. آنها با تأکید بر این که درك تغییرات اخیر رسانه

روابط انسانی به شکل و محتوای  "، بر این امر متمرکز شویم که "ها بر مردمبررسی تأثیر رسانه"جای
تر ها و به طور گستردهقادر است نظریه رسانه "پِلی"کند که مفهوم ، استدلال می"دهندها شکل میرسانه

(1388 نظریه ارتباطات را دچار انقلاب نماید. )محسنی آهویی،

های دیجیتالسواد بازی -4
های نوین های دیجیتال یکی از انواع رسانهبا توجه به مطالب عنوان شده در خصوص اینکه بازی

یست؟ چ "های دیجیتالسواد بازی"هستند، حال باید به این سوال پاسخ داد که 
آموزند، یا م یک بازی را میآیا این سواد تنها شرح دقیق در رابطه با این است که افراد چگونه انجا

ها و مطالب نوشتاری، گیرد؟ در پاسخ به این پرسش باید بپذیریم که بین بازیچیزی فراتر از آن را در بر می
 2«بورن»و « بوکینگهام»برخی عناصر مشترك قابل توجه وجود دارد و سپس به بررسی سواد بازی بپردازیم. 

1- Kucklich, J. & Fellow, M

2- Buckingham and Burn
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سازند که دست کم در برخی موارد شبیه زبان نوشتاری هایی میشیوه ها معناها را به( معتقدند بازی2007)
گر آن است که چیز خاصی در خصوص های دیجیتال و ویدئویی بیاناست. با این حال مفهوم سواد بازی

کند و ما قطعاً نیازمند سواد بازی به عنوان ها متمایز میها وجود دارد که آن را از دیگر رسانهاین رسانه
ای هستیم. بنابر این با تر سواد رسانهمتمایز از سواد چاپی یا سواد تلویزیونی یا حتی مفهوم گسترده چیزی

ها عبارتند از: شود که برخی از آنهای دشوارتری مطرح میوجود این قیاس، سوال
کنیم،می ها را به عنوان شکل فرهنگی تعریفازیما چگونه ویژگی ب -
سازند، احتمالی را می هایلذت آنها چگونه معناها یا- 
ر می کنند چگونه بازیکنان آنها را معنادا  -
و...  -
اند. آنهابه ها را به عنوان متن در نظر گرفته( در بررسی سواد بازی، بازی2006) 1«مادیل»و « سانفورد»

و انتقادی سواد  دهند که در آن ابعاد عملیاتی، فرهنگی( مدل سه بعدی ارائه می1997) 2نقل از گرین
ها در اداره کردن کارآمد متن است شود. سواد عملیاتی شامل استفاده از ابزارها، فرایندها، تکنیکبررسی می

(. 2003، 3)لانکشیر و نوبل
ه چگونه واد فرهنگی شامل آگاهی نسبت به نظام معنایی یک عمل اجتماعی و آگاهی از این است کس -

شود. د و درك میمعانی به درستی در عمل تولی
 -وادهاو بنابراین کلیه س –قادی شامل آگاهی از این موضوع است که کلیه اعمال اجتماعی سواد انت -

هاست، اردها و دیدگاهها، اهداف، قوانین، استاندشوند که شامل ارزشاز نظر اجتماعی ساخته و گزینش می
در حالی که برخی دیگر را شامل نمی شود. 

توان در مورد آنها بررسی کرد. ها به عنوان متن هر یک از این سوادها را میپذیرفتن بازیاز این رو با 
های بازنمایی ها نه تنها دارای ویژگیاما این قیاس به معنای فروکاستن مفهوم سواد بازی است، زیرا بازی

(1388آنها نیز مهم است. )مهرابی،  5ها قابل بازیهستند، بلکه ویژگی 4گر
های دیجیتال را به عنوان یک متن در نظر بگیریم باید خاطر در خصوص این مطلب که بازی البته

 7های دیجیتال همواره متون چند وجهی( بازی2001) 6«ون لیوئن»و « کرس»نشان نمود که طبق گفته 

1- Sanford & Madill

2- Green

3- Lankshear and Knobel

4- Representational 

5 -Ludic 

6- Kress and Van Leewen

7- Multimodal Text
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تصاویر آمیزند که برخی از آنها عبارتند از: هستند. متونی که اغلب وجوه ارتباطی مختلف را در هم می
 متحرك و ثابت، صدا، موسیقی، گفتار، نوشتار و غیره. )همان(

ره می گیرند های مختلف )یا ژانرها مختلف( از این وجوه و ترکیب آنها به مقدار و شیوه متفاوت بهبازی
 (1388و با توجه به کارکردهایی که وجوه مختلف دارند، متفاوت خواهند بود. )مهرابی، 

ا توجه به کمبود مون سواد بازی متناسب با شرایط فعلی این رسانه در کشور بالبته بحث نظری پیرا
گران را ایر پژوهشمنابع فارسی در این حوزه، کمی دشوار است و پرداختن به مسائل مطروحه، مطالعات س

ه سواد بازی نماید و در این مبحث، موضوع اصلی معرفی مدلی در خصوص نحوه نگرش به مقولطلب می
د.باشمی

)در حوزه نظری و کاربردی(های دیجیتال لزوم توجه به مقوله سواد بازی -5

های دیجیتال از اهمیت به سزایی های دیجیتال سواد بازیهای بازیبنابر آنچه گفته شد و ویژگی
کنیم متوجه های دیجیتال در کشور دقت میبرخوردار خواهد بود. به خصوص زمانی که به آمار مصرف بازی

اند. در ها مشغول بوده، به انجام بازی به روی انواع پلتفرم1394میلیون ایرانی در سال  23شویم که می
، ضرورت  1394های دیجیتال )دایرك( در سال میان آمار منتشر شده از مدیریت پژوهش، بنیاد ملی بازی

 12تا  3د از بازیکنان کودکان درص 25شود که بدانیم های دیجیتال زمانی بارزتر میپرداختن به سواد بازی
ساله هستند. این آمار به معنی این است که بیش از  19تا  12درصد از بازیکنان هم نوجوانان  33سال و 
دقیقه به انجام  86سال سن دارند و به طور متوسط روزانه  19های دیجیتال زیر میلیون بازیکن بازی 13
 های دیجیتال مشغول هستند. بازی

شود، نگرانی های انجام گرفته در حوزه مطالعات بازی گذاشته میوقتی در کنار پژوهش این آمار
کند که علیرغم توسعه این رسانه نوین در میان عموم اقشار ایرانیان و به خصوص مضاعفی ایجاد می

کودکان و نوجوانان، هنوز در سطح آکادمیک تحقیقات در این حوزه به صورت جدی صورت نگرفته است. 
ای انجام گرفته است؛ تعداد کل مقالات طی پژوهشی که در مدیریت پژوهش بنیاد ملی بازهای رایانه

عنوان مقاله است و این به معنی عدم ورود جدی  350فارسی که در این حوزه تدوین شده است کمتر از 
تحقیقات اندکی درباره  متأسفانه "باشد. به عبارت دیگر های دیجیتال میمراکز دانشگاهی به مطالعات بازی

کامپیوتری در ایران انجام گرفته است. یکی از دلایل مهم این نقصان آن است که به  -های ویدئوییبازی
اند، تحقیق درباره ای در جامعه ما برانگیختهرایانه -های ویدئوییرغم هراس اخلاقی بزرگی که بازی

بنابراین علاوه بر  (1385)کوثری،  "نشده است. ها، موضوعی در خور جامعه علمی دانشگاهی تلقیبازی
های دیجیتال، پرداختن به مقوله سواد بازی لزوم پرداختن و تعریف پایان نامه و رساله های مرتبط با بازی

های عبارت دیگر مطالعات در این زمینه با توجه به ویژگیسزایی برخوردار است و بهنیز از اهمیت به
اجتماعی، سیاسی، اقتصادی، بازیکنان و صنعت  -لامی و اقتضائات فرهنگیشناختی ایران اسجامعه
باشد. های دیجیتال میدیجیتال، از ملزومات تحقیقات کاربردی در حوزه سواد بازیهایبازی
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چرخه بازی آگاهی -6
رداختن های دیجیتال در کشور در میان نوجوانان و جوانان لزوم پطور که مطرح گردید مصرف بازیهمان

-نه بازی، با سایر رسانهنماید. از طرفی دیگر تفاوت رسابه مقوله سواد بازی را در ابعاد مختلفی مطرح می

های مستقیم و غیر مستقیمی ها و پیامی آنها تا نحوه اجراهاست که در حقیقت از نحوه گزینش انوع بازی
توان در مقوله سواد بازی به نوعی ه را میمی شود، و همه و هم ها به بازیکنان منتقلکه از این رسانه
 دخیل دانست.

داشت خواسته نگه های بازی و همچنینیمواجهه بازیکن با یک بازی، توجه او به آن بازی، درك پیام
مقوله سواد بازی با  های بازی توسط بازیکن مراحلی هستند که ضمن مواجهه کاربردی بایا ناخواسته پیام

های غیرمجاز که با هنجارهای دینی و فرهنگی اجتماعی ما متناسب نیستند ود. بازیآنها مواجه خواهیم ب
 های متفاوتی راها، نگرشهای خارجی در بازار مجاز در انواع خانوادهو همچنین توزیع و باز تولید بازی

 ایجاد کرده است.نسبت به رسانه
هار دسته تقسیم نموده است: های دیجیتال را به چ( مواجهه والدین با بازی1393احمدی )

های دیجیتال اطلاعات بیشتر کسب کنند.والدین کنجکاو که قصد دارند در خصوص بازی -1
اندشان اندیشه نکردهکنند ولی تاکنون به اثرات بازی بر فرزندانوالدینی که خودشان هم بازی می -2

های بازی کردن هستند.و در پی دانستن جنبه
ه است.کنند فرزندشان بیش از حد به بازی وابسته شدکر میوالدینی که نگرانند و ف -3
کنند بازی میوالدینی که سردرگم هستند و باتوجه به اینکه فرزندانشان وقت زیادی صرف با -4

باشند.ها میاین قضیه مشکلی ندارند ولی تمایل به دانستن علت شیفتگی فرزندانشان به بازی
های دیجیتال، کاربرد چرخه بازی آگاهی در بررسییکنان به بازیبنابراین و با توجه به نوع نگرش باز

سازد تا از مرحله مواجهه بازیکن و خانواده بازیکنان با م میهای دیجیتال، این امکان را فراهسواد بازی 
 باشیم. بازی، عواملی را در خصوص استفاده حداکثری از فضای مثبت این رسانه در نظر داشته

شکیل شده قسمت اصلی ت 4نمایش داده شده است از « 1شکل »همانطور که در  چرخه بازی آگاهی
است که در ادامه توضیح مختصری از هر بخش ارائه خواهد شد.

 مواجهه اولیه با بازی -الف
انتخاب بازی -ب
مصرف بازی -پ
بازی آگاهی -ت
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چرخه بازی آگاهی - 1شکل   

ای بیند یا از وجود چنین بازیکن برای اولین بار بازی را میبازی در این مرحله مواجهه با بازی: -الف

تواند از های دیجیتال، این آشنایی میشود. با توجه به مدل توزیع و نحوه آشنایی بازیکنان بازیمطلع می
چند طریق صورت پذیرد:

از طریق خانواده
صحبت با دوستان
های اجتماعیاز طریق شبکه
زی در اینترنتمشاهده تیزر یا تریلر با
صحبت با فروشنده بازی
های معرفی و نقد بازیسایتمرور وب
مطالعات مجلات تخصصی بازی
طرح جلد یا پوستر بازی
های آنلایناز طریق فروشگاه

ی خاص مطلع شد نوبت پس از اینکه به نوعی بازیکن از وجود یک بازی با یک ژانر یا داستان یا گیم پل
می رسد.به مرحله انتخاب بازی 
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ه معنی این است که بازیکن پس از تماشای قسمتی انتخاب بازی توسط بازیکن بانتخاب بازی:  -ب

ا خواندن توضیحات یاز بازی و یا بازی کردن به روی دستگاه دیگران و یا تماشای پوستر و آیکون آن و 
اد بازی بازیکنان و حله سوشود. در این مرمند و کنجکاو به انجام آن بازی میها علاقهبازی در رسانه

شود رای بازیکن تهیه میتعیین کننده نوع خوراکی است که ب ها نقش حائز اهمیتی دارد و به عبارتیخانواده
ن سر و کار دارد.باشد مدام با آو تا مدتی که بازیکن درگیر اجرای بازی و یا تمام کردن مراحل می

 ی تأثیر است:موارد زیر در انتخاب بازی توسط بازیکن دارا
 ژانر بازی
  رده سنی بازیESRA ،ESRB .و..

 گیم پلی و جذابیت بازی
 هزینه بازی
 های مشابه آن بازیتجربه بازی
 دوستانه از طریق انجام دادن بازیپیشنهاد دوستان برای ورود به یک جمع

ماتی برای مدت دخهای او در خرید کالاهای مصرفی و انتخاب بازی توسط بازیکن مانند سایر انتخاب
ت که دنیای درگیر نماید با این تفاوزمان مشخصی او را درگیر نوع، طریقه و میزان مصرف آن کالا می

دیجیتال بسیار تعامل پذیر از سایر کالاهاست. هایشدن بازیکن با بازی

های دیجیتال ابتدا به مهارت بازیکن از سواد دیجیتال در خصوص مصرف بازیمصرف بازی:  -پ

های بازی کار با دستگاه ر طریقه بازی کردن و به مهارت رسیدن در بازی باید اشاره نمود. بنابراین طریقهد
ها در یکنان و خانوادهو آشنایی با سخت افزار و نرم افزار آن و همچنین منوها و راهنمای بازی توسط باز

مبتنی بر خواندن کاتالوگ  گونه ابزارهانمصرف بازی تأثیر گذار است. هر چند طریقه استفاده نسل جدید از ای
کنند. )پرنسکی، ستفاده میاباشد و برای مهارت در طریقه استفاده از آن دستگاه و بازی، از آزمون و خطا نمی
2007 ) 

ها در این بخش کمک شایانی به مدیریت مصرف توسط خانواده 1هر چند مواردی مانند راهنمای والدین
توان مرحله مصرف بازی توسط بازیکن را به سه بخش میزان، نسبت و نحوه کلی می نماید. اما به طورمی

 بازی کردن او تقسیم نمود. 
یر مرور شده زباشد در ها که به نوعی یادآور رژیم مصرف میبه طور خلاصه هر کدام از این بخش

است:
ن در طول شبانه زیکنااین مطلب اشاره به مدت زمان بازی کردن با :میزان بازی کردن بازیکنان

عات بازی کردن در روز، مدت زمان بازی کردن در هر دست بازی، فاصله بین دفعات بازی کردن، تعداد دف
طول شبانه روز و تعداد روزهای بازی کردن در طول هفته دارد.

1- Parental Guide 
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 ه نسبت بازی بهای او: این بخش اشاره نسبت بازی کردن بازیکن در مقایسه با سایر فعالیت
غیرتفریحی دارد.  وهای تفریحی های روزمره او اعم از فعالیتبازیکن در مقایسه با سایر فعالیتکردن 

های دیجیتال و انجام یهمچنین نسبت تفریح کردن بازیکن با استفاده از سایر ابزارهای غیر دیجیتال و باز
گنجد.های سنتی و فیزیکی نیز در این بخش میبازی
 دن بازیکن، : این قسمت اشاره به مواردی از جمله محل بازی کرنحوه بازی کردن بازیکنان

های بازیکن دارد. به نوعی ارگونومی بازیکن در هنگام بازی و طریقه طریقه بازی کردن او و هم بازی
ردن بازیکن به نشستن او، میزان صدا و نور محیطی، شلوغ یا خلوت بودن محل بازی و همچنین بازی ک

ارد.دن، اعضای خانواده و دوستان به نحوه بازی کردن بازیکن اشاره تنهایی یا با والدی

نماید به ها میوقتی بازیکن شروع به بازی کردن به روی هر کدام از انواع پلتفرمچرخه بازی:  -ت

( چرخه بازی را شامل قضاوت کاربر از محیط بازی و 2002« )گریس»شود. می 1نوعی وارد چرخه بازی
کاربر در اثر برداشتش از محیط بازی و بازخورد گیری کاربر از رفتار اعمال شده اش به  تجربه آن، رفتار
شود که بازیکن با مشاهده بازی و در ابتدای ورود به داند. این فرایند از آنجا شروع میگیم پلی بازی می

خورد:بازی، به صورت یکی از موارد زیر ادراکش از بازی رقم می
 2جالب بودن بازی 
 3رح بودن و لذت بردن از بازی مف 
 4میزان درگیری در بازی برای انجام وظیفه خاص 
 5همچنین اعتماد به محیط بازی در اکتساب ارزش افزوده از بازی 

و در نهایت با اعمال  خورددر نتیجه ادراك و قضاوت بازیکن از محیط و گیم پلی بازی، رفتار او رقم می
گیم پلی بازی به کاربر  بازی کردن او در گیم پلی بازی(  بازخوردهایی ازاین رفتار کاربر به محیط بازی )

ط بازی را تحت تأثیر شود که دوباره در این چرخه قرار گرفته و ادراك و قضاوت بازیکن از محیاعمال می
 (1395دهد. )جمشیدی، قرار می

بازی آگاهی -7
ای ر حقیقت اشاره به آگاهی درونی بازیکن از رسانهگر لغاتی مانند خودآگاهی دارد و دبازی آگاهی تداعی 

است که در حال مصرف آن می باشد. به نوعی بازیکنی که به بازی آگاهی دست یافته است ضمن داشتن 

1 -Game Cycle

2 -Interest

3 -Enjoyment 

4 -Task Involvement

5 -Confidence
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باشد و در زمان های دیجیتال، تا حدودی از ذات این رسانه نیز اگاه میتفکر انتقادی در مواجهه با بازی
توان بازی های دنیای حقیقی را از یاد نمی برد. به طور خلاصه میی واقعیتدرگیر شدن در دنیای مجاز

آگاهی را مشتمل بر موارد زیر دانست:
 های دیجیتالفهم فلسفه بازی، چیستی و چرایی بازی
 های دیجیتال و علل جذاب بودن آن برای مخاطبهای بازیشناخت ابعاد و ویژگی
 ردازی، گیم پلی و بعاد بازی اعم از داستان، روایت، شخصیت پتفکر انتقادی در مواجهه با تمامی ا

مراحل بازی
 برندها از آنها بهره میهای بازیهای انسان که مکانیکآگاهی از مکانیزم
 تمایز گذاری میان اتفاقات موجود در بازی و اتفاقات دنیای واقعی
  تفکر در حین یا پس از تفنن
 نه محتویات بازی سط بازیکن و نگهداشت آگاهانه یا ناآگاهابنابراین پس از درك پیام بازی تو

توان متصور بود:در ذهن او، یکی از سه صورت زیر را می
 های خودتولید بازی جدید و پیاده سازی ایده
  تولید محتوا در بازی یا بیرون از بازی
 کارکردها و کاربردهای جدی بازی

ید در حد یک آرزو شود و شاان به مرحله عمل تبدیل نمیبه عبارت دیگر تولید بازی در تمامی بازیکن
زی در میان سایرین باقی بماند و در صورتی که یک بازی آنها را بسیار جذب نماید به نشر عنوان آن با

های دیجیتال امروزی در استفاده از فضای اینترنت تر بازیخواهند پرداخت. اما با توجه به امکانات پیشرفته
زنند. عده ای دست می جازی عده از بازیکنان به تولید پیام در حین بازی و یا بعد از بازیهای مو شبکه

ی دیگری از گویند. دستهشان از بازی با دیگران سخن میهای ادراك شدهدیگر نیز در خصوص پیام
ها البته این آموختهکنند. یمهای دریافت شده از بازی را به نوعی در دنیای واقعی پیاده بازیکنان نیز آموخته

های دی بازیجتوانند جنبه مثبت و هم جنبه منفی داشته باشند. به عبارت دیگر کارکردهای هم می
ز جمله عواملی است ادیجیتال در آموزش از طریق بازی، فرهنگ سازی و تغییر رفتار، ایجاد انگیزش و... 

 د.های این چرخه قرار گیرتواند در زمره یکی از خروجیکه می

 نتیجه گیری 
های دیجیتال این دغدغه را ایجاد نموده است که آیا های جدید و مخصوصاً بازیظهور و بروز رسانه
ها در جامعه استفاده شود و برای استفاده از آنها تبلیغات موثری صورت گیرد و یا باید از این دست رسانه

گرفت. جامعه بهرهزندگیشده متناسب با سبکساختهیهاگذاشت و از رسانهها را کنارکلی باید این رسانهبه
کار، تریننوین را در حال تعلیق گذاشت، عاقلانههایتوان استفاده از رسانهبا توجه به شرایط فعلی که نمی

مختلفی از آن بهباشد. مطلبی که با تعاریفای میرسانهمحتوایدرك و تحلیلهایآشنایی با روش
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نوین و هایدیجیتال با سایر رسانههایشود. با توجه به متفاوت بودن رسانه بازیمیادای یرسانهسواد 
بازی از اهمیت به دیجیتال در کشور، پرداختن به مقوله سوادهایمیلیون بازیکن بازی23همچنین وجود 

در نظر داشتن  سزایی برخوردار خواهد بود. در پژوهش فوق پس از مروری بر سواد رسانه و سواد بازی، با
 های دیجیتال به ارائه مدلی پرداخته شده است.های موثر بر ارتقای سواد بازیبخش
ای تی از بازی چرخههای دریافآشنایی بازیکن با بازی تا انتخاب و انجام آن و درك و نگهداشت پیام 

خه اشاره به . در حقیقت این چرنام گرفت "چرخه بازی آگاهی"دهد که در این پژوهش را شکل می
های دیجیتال با آن روبرو است، های مختلفی که بازیکن در طی مواجهه خود با رسانه نوین بازیقسمت

ها موثر است در خانواده ودارد. در این کتاب سعی بر این بود تا عواملی که در ارتقای سواد بازی بازیکنان 
قالب مدلی ساده معرفی گردد. 

 منابع
های ویدئویی و رایانه ای در جامعه معاصر، تهران: دریچه نو، عصر بازی، بازی1390کوثری. مسعود،  (1
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 در تبلیغات تجاری سیما
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به کودکان ای در ارائه سبک زندگی ایرانی اسلامیکارکرد سواد رسانه

 در تبلیغات تجاری سیما

 1فاطمه قضایی

چکیده:
رای مخاطب آشکار بای را های پنهان مصرف رسانهتواند لایهمی فن و تکنیکی است کهای سواد رسانه

ای باید این عه سواد رسانهمجموبا توجه به پیچیده بودن  کرده و رابطه انفعالی را به رابطه فعال تبدیل کند.
-ها و سبکها، ارزشرسانه پیام علم از کودکی در افراد پرورانده شود تا به صورت یک مهارت شکل گیرد.

اند زمند تحصیل سواد رسانهرو کودکان و والدین نیاگذارد، از اینهای زندگی متناسب با خود را به نمایش می
تحقیقات نشان  ای در آنها شکل گیرد.یزی رسانهرتا قدرت تشخیص و مدیریت برنامه

رص این نوع از قهای بصریِ تبلیغات بازرگانی، کودکان از مخاطبین پر و پا دهد به علت جذابیتمی
فهوم سازی کودکان از ها بر مهای تلویزیونی هستند؛ بازنمایی الگوهای سبک زندگی در این برنامهبرنامه

در  ، شکل می دهد.شان را از آنچه شایسته یک زندگی مطلوب استصویر ذهنیگذارد و تواقعیت تأثیر می
م برای مخاطب های پیاهای پنهان در لایهای، ایدئولوژی و اسطورهاین پژوهش با کمک سواد رسانه

های بازرگانی منفعل نبوده و همچنین یاد گیرد نسبت به آگهی شود تا مخاطب به مرورآشکارسازی می
ای در تحقق سبک شود. پژوهش با توجه به نقش سواد رسانهای ارائه میبرای ارتقا سواد رسانه راهکارهایی

روش کیفی نشانه شناسی بارت در حیطه سه  آسایی وبلن وایرانی در چارچوب نظریه تنزندگی اسلامی
جزیه و با ت مولفه سبک زندگی، شامل منزلت اجتماعی، شیوه مصرف و اوقات فراغت، تهیه شده است.

ژوهش مشخص پاند، نتیجه نمونه آگهی که هدفمند انتخاب شده 15های گردآوری شده از تحلیل داده
کار تولیدی، منزلت  کند سبک زندگی پول مدارانه و پر مصرف، اوقات فراغت همراه با کناره گرفتن ازمی

وست داشتنی و اجرایی دهای بازرگانی، به شکل ماجتماعی و اطوارهای اعیانی طبقات متمول در آگهی
ست و فاصله داده، تفهیم و اسطوره سازی شده ا تثبیت شده در جامعه خودی، برای مخاطب کودك نشر

ایرانی جامعه وجود های بازرگانی و بستر فرهنگ اسلامیای بین سبک زندگی تبلیغ شده در پیامگسترده
 دارد.

ای، سبک زندگی، منزلت راغت، سوادرسانهآگهی بازرگانی، شیوه مصرف، اوقات ف های کلیدی:واژه

اجتماعی

کارشناس ارشد مدیریت رسانه، دانشگاه علامه طباطبایی. ارزیاب برنامه در صدا وسیما. 1
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 مقدمه:
های آن تشخیص های هر ملتی را از آگهیتوانید ایدهنوشت، شما می 1917نورمن داگلاس در سال 

، نحوه پوشش و مخاطبان و انتخاب سبک زندگی، گذراندن اوقات فراغت 1ایبین میزان سواد رسانهدهید. 
، آداب و رسوم ها، نوع و شیوه غذا خوردنهای منزل و نحوه چیدمان آنو داراییمدیریت بدن، انتخاب کالا 

در کشور  (.1392های تلویزیونی، نقش موثری وجود دارد )بنکار، و مناسک فردی و اجتماعی متاثر از برنامه
یون از خواب بیدار از کودکان ما با تلویز عملاً خیلی است، ما، تلویزیون تقریباً جزء اعضای خانواده شده

تحقیقات نشان (. 1391 )مهکام، خوابند و تلویزیون، صبح تا شب روشن استشوند و با تلویزیون میمی
ی بصری تبلیغات بازرگانی، کودکان از مخاطبین پر و پا قرص این نوع از هادهد به علت جذابیتمی

ها بر مفهوم سازی کودکان از راین برنامههای تلویزیونی هستند، بازنمایی الگوهای سبک زندگی دبرنامه
 دهد.شان را از آنچه شایسته یک زندگی مطلوب است، شکل میگذارد و تصویر ذهنیواقعیت تأثیر می

که به ها تقریباً خالی است و لذا هر پیامیالعاده است، این است که ذهن آنچیزی که در مورد کودکان فوق
مخاطبان اصلی و به همین دلیل است که  (2004، 2ماند )کوهنشان میظهشود، در حاف ها فرستادهذهن آن

دانش و تجربه کم این گروه و در نتیجه نیاز بیشتر آنها  ،ای کودکان و نوجوانان هستندآموزش سواد رسانه
به آموزش یادگیری از یک طرف و مقرون به صرفه بودن آموزش بهرای آنهها از نظر طول مدت بازده 

ها توجه برنامه ریزان این حوزه را به خود جلب بیش از سایر گروه ،ذاری آموزشی از طرف دیگرسرمایه گ
ای در بحث نهفته است )هابز، قلب سواد رسانه (70: 1391کرده است. )دهقان شاد، محمودی کوکنده، 

ای شوند و منفعلانهه ههر آنچهه های رسانهسلیم محتوای پیامآنان به جای آنکه ت  ( و به این واسطه2006
ها را تلاش نمایند تا به عنوان یک مخاطب فعال معنای نهفته در پیامتوانند میکنند بپذیرند، دریافت می

ای (. به عبارتی سوادرسانه1391)نصیری، بخشی و هاشمی، بپردازند  شانارزیابی درك و به رمزگشهایی و
 (.1391)بهمنی،  د چتری باشد بر سبک زندگی آنهاتوانمی

 مساله تحقیق:
-مصرف اقتصادی، ارزشی هایدیدگاه در حقیقت و است قوی بسیار جوانان و خردسالان روی تبلیغات تأثیر

 تشخیص در اینکه با (. کودکان1387 )مولانا، کندتعیین می را هاآن هنجاری و اجتماعی اخلاقی، گرایی،

که «کنندگی ترغیب» اما به هستند، دقیق شوند،می پخش هابرنامه فواصل در جاری کهت هایآگهی
در  بزرگسالان با مقایسه در نیستند و واقف دانند،می تجاری هایآگهی ترین ویژگیمهم را آن بزرگسالان،

 هستند )امینی و یراترپذ و پذیرترآسیب بسیار شود،طراحی می ماهرانه که تلویزیونی تبلیغاتی هایپیام برابر

2 Media Literacy  

2 Cohen 
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تر های شناختی، این گروه در برابر تبلیغات، شکنندهها و مهارتبه خاطر کمبود توانایی و( 1386دیگران،
ها و توانند سبکها میسن و سال، رسانهدر مورد مخاطبان کم ها بر سبک زندگیدر تأثیر رسانه .هستند
 سیما تناقض و صدا سازمان در بازرگانی (. تبلیغات1391، آورند )ابراهیمی های مصرف خاصی به وجودشیوه

آوری مال و اموال به شکلی آشکار با برخی معیارهای عرفی و گاه قانونی دارد. در این گونه تبلیغات، جمع
میزان انطباق تبلیغات »(. پژوهش 1392 حسینی،و  شود )کاشانیمعرفی و توصیف می« پرستانهمال»کاملا 

نشان « که اول سیمای جمهوری اسلامی ایران با دستور العمل تبلیغاتی سازمان صدا و سیمابازرگانی شب
رعایت مفاد دستورالعمل تبلیغات تجاری سازمان به طور کامل  (موارد %84)اصل،  64که در  ستاداده

های یشگرایی، استفاده از جایزه، آرااین موارد شامل: فریب و اغراق، تجمل و مصرف کهصورت نگرفته 
های آگهی، تمسخر و تحقیر برخی اعضای جامعه، بدآموزی داشتن برای کودکان، نامناسب شخصیت

ها شاهد نقض اصول در اغلب آگهی باشد به عبارتیمیفارسی و. ..استفاده از کلمات و واژگان غیر
 رسانهعیت این است واق(. 264: 1391 )بروجردی، ایرانی، دستورالعمل تبلیغاتی سازمان صدا و سیما هستیم

ه سیما ب سازمان صدا و .(1387 کند )علی محمدی،می واگذار آگهی صاحبان به را مخاطبان به دسترسی
 دهندگان آگهی به را و فضا زمان های بازرگانی را در اختیار خود دارد،واسطه آنکه انحصار پخش آگهی

. فروشددهندگان میاجتماعی را به آگهی هایارزش و هاسازی نقشبه عبارتی فرصت معنافروشد، می
دارد که صدا وسیما نسبت به ارائه سبک زندگی متناسب دغدغه اجتماعی سنگینی از سوی محققین وجود

کند. با اذعان به نقش دیداری تلویزیون در به کودکان چگونه عمل می با فرهنگ ایرانی اسلامی
ازرگانی برای مخاطبان کودك و نیز نظام ارزشی جامعه با پذیری اولیه کودکان و جذابیت تبلیغات بجامعه

ایران جمهوری اسلامی یتبلیغات بازرگانی سیما کهاین است  پژوهش هئلاسلامی، مس -یدرون مایه ایران
  .کندکودکان ارائه میبه  زندگی چه نوع سبک

 ضرورت و اهمیت تحقیق :
ییر نگرش، اندیشه و رفتار مخاطبان دارنهد در شکل گیری و تغها نقش مهمیاز آنجایی که رسانه

)دهقان شاد، محمودی کوکنده،  یابد.ها ضرورت میها و عملکردهای رسانهآمهوزش و شهناخت روش
کنند که گاه حتی برای والدینشان هم قابل دسترس کودکان در جهان فرهنگی اجتماعی سیر می (70: 1391

، های جدید یادگیریهای مدنی، روش، مشارکترقابتیای کودکان را در قدرت نیست. سواد رسانه
ای توانا های رسانههای تفکر بالاتر نظیر تجزیه و تحلیل و ارزیابی پیامهای تفکر انتقادی و مهارتمهارت
های اند حرفگفته %97اند، کننده دانستهکودکان، تلویزیون را سرگرم %98 (.2005کند )تومان و جونز، می

و )اسمی اندداشتنی ارزیابی کردهکودکان تلویزیون را مهربان و نیز دوست %95فهمند، را میتلویزیون 
 های ما اثر بگذارد،(. اجازه دادن به این رسانه برای اینکه بدون هیچ نظارتی، بر خانواده93 :1389 ،دیگران

زندگی نمادهای(. 1390 وایی،پیش؛ آمدهای بیشتری دارد )بولنپندارند، پینسبت به آنچه بیشتر مردم می
است در  گرایانهآرمان خوشبختی دارایی و و ثروت ،زدگیرفاه گرایی،مصرف مبتنی بر سبک تبلیغات،در
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 به آن در که جامعه است از هاییگروه بر مبتنی بیشتردر جامعه  اجتماعی هایارزش و هانقشکه صورتی

: 1392 سعیدی،و )سعیدی  دهندمی اهمیت هاآن به مربوط هایارزش و علم، تحصیلات، فرهنگ کسب
و  گی موضوعها، تازهگونه پژوهش(. ضرورت تحقیق دغدغه اجتماعی سنگین محققین، کمبود این28

کنند است. اهمیت تحقیق که به عنوان سبک زندگی از رسانه برداشت میاهمیت مخاطبان کودك و آنچه 
 برای کودکان، سازی رسانهسبکای در تحلیل رکرد سواد رسانهکاکشور به دادن فضای علمی توجهدر 
پرورشی  های آموزشی ودستگاهای نظارتی فرهنگی، سازمانای، رسانههای افزایی لازم برای سازماندانش

 باشد.می، اصلاح و یا تعیین راهبردهای جدید های تبلیغاتی برای تغییرو شرکت

اهداف پژوهش
باشد.ی سیما میسبک زندگی ارائه شده به کودکان در تبلیغات تجارشناسایی  هدف اصلی تحقیق-1

در که بک زندگی ساجتماعی در  هایارزش و هاسازی نقشمعناای، بوسیله فن و دانش سواد رسانه
 .گرددنشان داده شده آشکار میهای بازرگانی آگهی
و وه مصرفعیت منزلت اجتماعی، شیتشخیص وض اهداف فرعی تحقیق نیز عبارت از شناسایی و-2

.ستهای بازرگانی سیماارائه شده به کودکان در آگهی اوقات فراغت

پژوهش هایسوال

سوال اصلی:
؟دشومیهای بازرگانی شبکه دو سیما ارائه سبک زندگی به کودکان در آگهی چه نوع

 فرعی: هایسوال
؟ شودمیارائه  کودکان هما بهای بازرگانی سیمنزلت اجتماعی در آگهی چه نوع
 ؟ شودمیارائه  کودکان بههای بازرگانی سیما شیوه مصرف در آگهی چه نوع
 ؟شودارائه می به کودکانهای بازرگانی سیما اوقات فراغت در آگهی چه نوع

 :مفاهیم

گوید: از نظر می 1و ماده  1( در بخش 1989) سازمان ملل متحددرمصوب مجمع عمومی کودک:

سال است مگر اینکه طبق قانون قابل اجرا در مورد کودك،  18نوانسیون منظور از کودك افراد انسانی زیر ک
 1372 نامه در سازمان ملل، یعنی در سالسال بعد از تصویب پیمان 4 سن بلوغ کمتر تشخیص داده شود.

رکز اطلاعات سازمان ملل )م نامه جهانی حقوق کودك در مجلس ایران نیز به تصویب رسیده.ش. پیمان
  1متحد در تهران، بی تا(.

1 United Nations Information Centre, Tehran 



44 

ها، کالاها و خدمات شخصی و ترویج ایده آگهی عبارت است از هر نوع معرفی غیر :1آگهی بازرگانی

 (.4: 1386 گیرد )محکی،در مقابل پول که به وسیله یک فرد یا موسسه مشخص انجام می

-یارهای مالی در زندگی )مسکن مجلل، خودرو گراندر پژوهش معیار ثروت و مع :2منزلت اجتماعی

 در تعریف ارزش و منزلت اجتماعی مورد نظر است.( قیمت، لباس به عنوان نمودی از فرهنگ توانگری و...

 هانشانه شامل که شود می دیده فرهنگی و اجتماعی روندی نیز بیشتر اینجا در مصرف شیوه مصرف:

 مصرف، از انظر م مورد مفهوم نیست. گرایانهمنفعت اقتصادی روند کی صرفاً و است فرهنگی نمادهای و

های مصرف خارج از نیاز. شیوه مصرف در پژوهش با معیار بر مبتنی صرفاً  نه است، خواسته بر مبتنی بیشتر
 .ست.ابررسی  مورد های مالیچشمی همو چشم  گری، مصرف تظاهری واشرافی اعتدال، اسراف و
ناره گرفتن و کآسایی، از کار تولیدی مفهوم اوقات فراغت با تجربه تن پژوهش: در اوقات فراغت

 رود.کاری بکار میمحافظه

ای که های رسانهیامتوانایی و قدرت دسترسی، تحلیل، ارزیابی و انتقال اطلاعات و پ ای:سواد رسانه

)کانسیداین،  گویندای مییر چاپی عرضه نمود را سواد رسانهغهای مختلف چاپی و توان در چارچوبمی
های ها و نمایشیلمفهای تولیدی در ای گرفته تا مکانهای شبکهها و محیطاز ویدیوکلیپ(، 2و3: 1379

ن دسته از فرایندهای آ های در برگیرندسواد رسانه(. 151: 1391)نصیری، بخشی، هاشمی،  معنوی در تابلوها
. 1: فرایندها عبارتند از گیرند. برخی از اینرد استفاده قرار میهای انتقادی موشناختی است که در اندیشه

اغراض سیاسی  ف ولافهم و نقد اخت .2 یابدها اشاعه میهای زندگی مصرفی که در رسانهفهم و نقد سبک
جتماعی و فرهنگی قی، الا. فهم و نقد آثار و پیامدهای اخ3 هاو ایدئولوژیک پنهان در محتوای رسانه

های تجاری که گهیآای مثل فهم و نقد شرایط و مناسبات مادی تولید محتوای رسانه. 4 هاانهمحتوای رس
ها و زنمایی. فهم و نقد با5 در جهت تأمین منافع اقتصادی و کسب سود مادی صاحبان سرمایه است

تا( که در سیان، بیا )کرباههای فرهنگی، قومی، جنسیتی و نژادی در رسانههای منفی اقلیتسازیکلیشه
 پژوهش این فرایندها مورد توجه قرار گرفته اند.

 

 ادبیات پژوهش:

شود با اهمیت میجه کودکان تو دنیای با تبلیغاتی هایبرنامه ها ورسانه رابطه به آنها در که مطالعاتی
د )باتوم اروه، کن یاری جامعهعمومی هایسیاست تعیین در را ما تواندمی این روابط به دادنبها  زیرا است
گاه چندرار گرفتند هرهایی که به عنوان پیشینه داخلی و خارجی تحقیق مورد مطالعه ق(. پژوهش147: 1393

 شوند:میمعرفیعضی از آنبوده که بگذارتحقیق اثرها براست، اما مطالعه آنپژوهش نبودهمستقیم درموضوع
 

                                                 
1 Advertising 

2 Social status 
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پیشینه تحقیق داخلی:
باقر ( 1393)« ایرانی -دا و سیما در خصوص ترویج سبک زندگی اسلامیتبلیغی صراهکارهای » .1

ساروخانی، مجید ملکی تبار و مهدی پارسا، دانشگاه صدا وسیما.
های های شبکهای مخاطبان بر انتخاب سبک زندگی متاثر از برنامهبررسی تاثیر میزان سوادرسانه.  »2
 ( محمد بنکار.1392« )ای من و توماهواره
هاشمی.و محمود خشیببهاره، نصیریبهاره (1391)«یکموقرن بیستای دررسانهاهمیت آموزش سواد ». 3
پرورش شهر  وای کودکان و نوجوانان از نگاه متخصصان آموزش بررسی ضرورت آموزش سواد رسانه. »4
 ( حوریه دهقان شاد و سید محمد محمودی کوکنده.1391« )تهران
« ایهای ماهوارهبکهشهای بازرگانی تلویزیونی ایران و شناسی آگهیرویکرد نشانه بامقایسه تطبیقی ». 5
 ، مدیریت رسانه، دانشگاه آزاد اسلامی.( محسن فرامرزی1390)

ایران )طی پاییز و انطباق تبلیغات بازرگانی پخش شده از شبکه اول سیمای جمهوری اسلامیمیزان ». 6
پور ایرانی( الهه 1390« )( با دستورالعمل تبلیغاتی سازمان صدا و سیما1388و بهار و تابستان  1387زمستان 

نظری، دانشگاه علامه طباطبایی.
.سید وحید عقیلی ( بهاره نصیری و1389) «اى در کشورهاى کانادا و ژاپنبررسى آموزش سواد رسانه. »7
سلامی در ا -یرانی نمایی گفتمان امقاله کاربرد رویکرد رولان بارت برای تحلیل نشانه شناختی باز» .8
( حمید عبداللهیان و حسین حسنی.1388)« های تجاری تلویزیونی در ایرانآگهی
طباطبایی.هعلامدانشگاهرسولی،محمدرضا(1382)«تلویزیونتجاریتبلیغاتدرزندگیسبکهایمولفهبررسی».9

پژمان. ( آرش1381« )جتماعی کودکانتاثیر تبلیغات تجاری تلویزیونی بر روابط ابررسی ». 10

پیشینه تحقیق خارجی:
 2واندانا»گران ( پژوهش2014« )1کودکان انیم سم دریالیماتر شیافزا در هارسانه نقش بر یمرور». 1
«.4هند اوتاراخاند ،یکدرو ،یفناور موسسه ت،یریمد مطالعات گروه» از« 3یوشا لینکا»و « 

و همکاران،  «6عبدل الحمید» دکتر ( 2014) «5کودکان دیرفتار خر رب یونیزیتلو غاتیتبل ریتاث». 2
بهاولپور، پاکستان.دانشگاه اسلامی

1 A Review on the Role of Media in Increasing Materialism among Children 

2 Vandana 

3 Usha Lenka 

4 Department of Management Studies, Institute of Technology, Roorkee, Uttarakhand India " 

5 Impact of TV Advertisement on Children Buying Behavior 

6 Abdul Hameed 
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 «1های غذاییمروری بر تبلیغات مواد غذایی و چاقی در دوران کودکی و بررسی تاثیر سیاست». 3
کا.از دانشگاه ویسکانسین آمری «3برندی نیمیر»به همراه دکتر  «2سارا حکیم» (،2013)

« 4بهداشتی عدم فعالیت در دوران کودکی و نوجوانی: یک سبک زندگی مدرن همراه با عواقب سوء». 4
.، یوناندانشگاه ارسطو علوم ورزشی، تربیت بدنی و گروه «5فوتیاس ماورونیتیس»(، 2012)

« 6یتجار یزندگ وهیش و خطرات انیب خود یهاتیمحدود :کننده مصرف تیهو یبرا رقابت». 5
آمریکا.، «9دیوید گال»و « 8رایان همیلتون»، «7الکساندر چرنو»(، 2011)

 (،2009« )10یاجتماع و یخصوص یهاتیهو لیتشک :کنندهمصرف فرهنگ درها مارك و کودکان». 6
 ، فنلاند.«11تری ویستو »اثر 
، «13بریتا بروس »اثر  (1994« )12. درك کودکان از تبلیغات تلویزیون: اثر سن، جنسیت، و نفوذ والدین7
، هلند.«15ویلیام کلاسن»، «14تامو اچ. ای. بیژمولت»

  :مبانی نظری تحقیق
بدلیل گستردگی موضوع تحقیق مبانی نظری فراوانی مورد مطالعه قرار گرفته است که برخی عبارتند 

( 1386کی،تبلیغات بازرگانی )مح (،1388)کیا، لطفی،  (،1387از تاریخ و تعاریف سبک زندگی )مهدوی کنی،
( 1388، باهنر و دیگران(، )1385 اسماعیلی،(، )1383، ولز، ویلیام و دیگران) تبلیغات بازرگانی و آثار آن

 ،(1392، )کاشانی، حسینی، (1391مهران،  )فغانی ،(1391، )موسویتبلیغات بازرگانی و آثار آن بر کودك 

1 A Review of food advertisements and childhood obesity and an exploration of the impact of food 

policies 

2 Hakeem Sarah 

3 Niemeier Brandi 

4 Inactivity in Childhood and Adolescence: A Modern Lifestyle Associated with Adverse Health 

Consequences

5 Fotios Mavrovouniotis 

6 Competing for Consumer Identity: Limits to Self-Expression and the Perils of Lifestyle Branding 

7 Alexander Chernev 

8 Ryan Hamilton 

9 David Gal 

10 Childern and Brands in Consumer Culture the Formation of private and Social Identities 

11 Terhi Väistö 

12 Children's Understanding of  TV Advertising: Effects of Age, Gender, and Parental Influence

13 Britta Brus  
14 Tammo H. A. Bijmolt 

15 Wilma Claassen 
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(، 1384(، )میرزایی و امینی، 1392 تلویزیون )کریستین سن؛ نصیری طهرانی،سبک زندگی و تبلیغ 
 تحلیل تاریخی الگوی مصرف در ایران (45: 1387)ساروخانی،  های کودك و رسانهنظریه (1393)علیخواه، 

(.1388)حسنی سعدی و دیگران، 

 چهارچوب نظری:

ن . در ایندکیم نگاه یبررس مورد دهیپد به منظر آن از محقق که ستیا چهیدر همچون ینظر چارچوب
باشد.می نشانه شناسی بارتآسا و تحقیق چارچوب نظری، نظریه طبقه تن

اجتماعی جایگاه و افتخار، منزلت مبنای که است وبلن این اساسی سؤال :آسایی وبلنتننظریه

آسا، از سیزده نمود مختلف از این طبقه سخن وبلن در کتاب نظریه طبقه تن (21 :1382فاضلی، )چیست؟ 
معیارهای »، «مصرف تظاهری»، «آساییتظاهر به تن»، «مالیچشمی و هم چشم»های لفهگوید: مومی

گیری از کار کناره»، «پوشش خاص توانگران»، «معیارهای مالی ذوق و سلیقه»، «مالی منحط در زندگی
زورمندی بقایای »که به تعبیر او « حفظ صفات دیرینه از عهد فئودالی تاکنون»و « کاریتولیدی و محافظه
رعایت امور دینی به عنوان یک نماد از این »، «به بخت و اقبالباور عمومی»هستند، « دنیای بربریت

-آموزش عالی به عنوان نمودی از فرهنگ پول»و در نهایت « دیگر علایق رشک برانگیزشان»، «طبقه

رد که به لحاظ اقتصادی بوبلن اصطلاح طبقه مرفه را در وصف افرادی به کار می (.1390)نساجی،« مداری
پرهیز از کار تولیدی و بدنی، آسایش متظاهرانه، گرایش ( که 297 :1388دیلینی، )مولد دارند  ی غیردعملکر

دادن خود و گرایش به مشاغل مالی، گرایش به نشان دادن اصل و  کاری برای محترم جلوهبه محافظه
. این هاستآنهای مشخص منزلتی و اعتباری نسب، دیرینگی و خوی رقابت و یغماگری از دیگر نشانه

آمیز، به منظور بالا بردن اعتبار، حیثیت و منزلت خود همواره با مصرف، های رقابتطبقه همراه با روش
ضایع کردن با اسراف و خودنمایی متظاهرانه به نمایش افتخارات خود سرگرم هستند تا دیگران را در میدان 

آسا نیست، کارگی طبقه تن. مصرف متظاهرانه و آسایش متظاهرانه نشانه تنبلی و بیمبارزه به زانو در آورند..
شود بدون اینکه کار تولیدی صورت گیرد. اسراف متظاهرانه که بلکه در این موقعیت، زمان، مصرف می

 دهد بلکه به عنوانای آشکار خودش را نشان نمیهنجار مصرف این طبقه است به صورت عریان و انگیزه
مصرف به  وبلن بر این باور است که فایده (.57: 1388)مختاری، شود های دیگر توجیه میپوشش ارزش

مؤثرتر است که ارتباطات اشخاص  آن بخشی از جامعه عنوان وسیله کسب اعتبار، در بهترین شکل خود، در
جامعه کدام شیوه  کنداین طبقه برتر است که تعیین می .و تحرك جمعیت به صورت گسترده وجود دارد

خواهد با عرف کننده این است که میانگیزه مصرف. زندگی را به عنوان سبک زندگی آرمانی بشناسد
از  (.149 :1383نوایی کند و از هشدار و انتقاد دیگران نسبت به خود اجتناب ورزد )وبلن، پذیرفته شده هم

تظاهر به »، «مالیچشمیچشم و هم»ل: سیزده مورد مولفه مورد توجه وبلن، هفت نمود نخست آن شام
لباس به »، «معیارهای مالی ذوق و سلیقه»، «معیارهای مالی در زندگی»، «مصرف تظاهری»، «آساییتن
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-، مستقیماً در تحلیل«از کار تولیدی کناره گرفتن و محافظه کاری»و « عنوان نمودی از فرهنگ توانگری

ای گیرند. در جامعه امروز ایران مسئلهگرا و غیر مولد جا میاجتماعی ما از جامعه مصرف -های اقتصادی
که به عینه مشخص است اوج رفتار مصرف متظاهرانه است، در جامعه امروز اتومبیل هر شخص نشانگر 

قیمت در بهترین نقطه هر شهر نشانه شخصیت هر فرد است و شخصیت او شده است، داشتن خانه گران
ها و این ارزش به یکی از عوامل اصلی تعیین ها با گسترش نفوذ خودرسانهمروزه (. ا1390... )نساجی،

آسایی ترکیب صنعت فرهنگ و فرهنگ تن حاضر ایندرحال (.4-5: 1376اند )سالک، هنجارها تبدیل شده
 بخشی مشروعیتها موجب گسترش رسانه .کندزندگی را برای جامعه تعیین می است که نمادها و سبک

ی صرفا طبقه نه دهندگان این فرهنگ، ترویج در چنین شرایطی، آسایی استنگ و نمادهای تنبه فره
های خوب و بد معیارها و ملاك طور که قبلا هم گفته شد،همان در این حالت، بلکه خود جامعه است. بالا،

دیگر  آسایینمادهای تن های هنجارشکن درصورت داشتنبه عنوان مثال انسان، شوندمی نیز تضعیف
ها و باورهای افراد ارزش در حال حاضر شوند.و معتبر تلقی می بلکه افرادی محترم های بدی نیستند،انسان

ها را به همان شکلی که شوند که پیامساخته می ایگونهآسایی بهاز درون جامعه و از طریق فرهنگ تن
های پیام هایی کهباورهای افراد هیچ تعارضی با ارزش ها وارزشو و تفسیر کنند  طلبند دریافتها میرسانه
(.115: 1389، خان دیزجی) ندارند ای خواستار ترویج آن هستند،رسانه

های صاحب نفوذ در فرهنگ ( یکی از شخصیت1915-1980) بارت رولان نشانه شناسی بارت:

بارت گوناکون بود: ادبیات، موسیقی، موضوع آثار  .(180:  1385 ،داریانآید )قاسمیفرانسوی به شمار می
پوشاك، مسائل روزمره و اجتماعی، عکاسی، سینما، نقاشی، گرافیک، تبلیغات و. .. اما یک نقطه همواره در 

ها شد: هدف اش نه کشف حقیقت پنهان در آثار، بلکه شناخت زبان آنآثارش نقطه مرکزی محسوب می
های معنایی را کشف کند، یعنی امکاناتی که زبان برای قائده خواستبود. او در پی کشف معانی نبود و می

 آورد و موضوع نقد ادبی نیز کشف زبان است، نکته اصلی نه پیام، بلکه رمزگان استمعنا بوجود می
گویی  فروپاشاندن آن،» (. روش او عبارت است از تقطیع داستان )یا به قول خود بارت216 :1370)احمدی،
تقسیم « 1واحدهای خواندنی»(. بارت متن را به 1387،(... )سجودی1976 بارت« ه باشدای خفیف آمدزلزله
 چند هانشانه همة بارت، دیدگاه از .(1384کند. )نصرتی، ها را با یکدیگر بررسی میکند و مناسبات آنمی

 یا مخزن اجتماعی دانشِ انبار کند،می پذیر امکان را ضمنی معنای به صریح معنای از گذر آنچه .است معنایی

 مشترك، رمزگان این مجموعه. کند استفاده آن از تواندمی تصویر بازخوانی هنگام خواننده که است فرهنگی

 موضوعی آن آشکار بیان .دهدمی مخاطبان تصاویر به از را یکسان نسبت به و مشترك هایبرداشت امکان

 که ایقاعده ند.مامی باقی ضمنی و تلویحی امری صورت به فرهنگ عامه رفتارهای و متون در غالباً که است

بدیهی  کاذب، ایگونه به که است چیزهایی آن دقیق بررسی از عبارت کند،می را تعیین بارت رکا مسیر
شود. پردازد که معنا از طریق آن ایجاد میبارت به فرآیند دلالت، یعنی همان فرآیندی می شود.محسوب می

1 lexis 
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و آنرا ( 157: 1386 ،جعفری هفتخوانیو  )بشیر گیردنظر می در را «نشانه=  مدلول + دال»کلّیِ  چارچوب او
اولین نظم، یعنی دلالت صریح عمدتا ماهیتی بازنمایانه داشته  کند.بررسی می «1گرینظم دلالت»سه در 

کند. اره میهای بیانی یک نشانه، اشگری یعنی دلالت ضمنی، عمدتا به ارزشاما دومین نظم یا سطح دلالت
گیرند که نشان گری، مفاهیم و متغیرهای اصلی فرهنگی، مورداشاره قرار میدر سومین سطح یا نظم دلالت

 .(1390باشند. )میرفخرایی،بینی خاصی میدهنده جهان

 :روش شناسی
 وصیفی وتتحقیق  هدف شناسی است. نشانهتحلیل ، بوده و روش آنکیفی  نوع تحقیق صورت گرفته

و  استقرایی رد تحقیقنگر است. رویکژرفا باشد. زمان تحقیق مقطعی و عمق آنمیکاربردی  ه از آناستفاد
بوده  شبکه دو سیما1393ایران درفصل پاییز های بازرگانی سیمای جمهوری اسلامیجامعه آماری آن آگهی

ه حد اشباع، حداقل ب رسیدن بوده و حجم نمونه تصادفی و هدفمند ) قضاوتی(است. نمونه گیری تحقیق غیر
ی، به مقوله پژوهش از نظر موضوع ای است.ها مشاهدهنمونه است و همچنین روش گردآوری داده 15

ون در قلمرو موضوعی، چدارد. البته  ارائه سبک زندگی به کودکان در تبلیغات  بازرگانی تلویزیونی توجه
یوه ش -2عی منزلت اجتما -1مورد:  3 زیر بهباشد، ناگهای سبک زندگی نمیمجال پرداختن به همه مولفه

  .ایموقات فراغت در تبلیغات تجاری صدا و سیما بسنده کردها -3 مصرف و
های تحقیق با توجه به هها، جدول تجزیه و تحلیل نشانه شناسی نمونهای متعدد از نمونهبعد از بازبینی

ها و نتزاعی، مقولهاها، مفاهیم ا، ویژگی آنهادبیات و روش تحقیق طراحی شد که در آن امکان ثبت داده
بی به اهداف تحقیق ها و دستیاها برای پاسخگویی به سوالمحورهای اصلی و در نهایت امکان تحلیل داده
باشد:های زیر میمنظور گردید. جدول تهیه شده شامل بخش

مشخصات آگهی شامل:
رده کالا یا خدمت -4ه کالا یا خدمت معرفی شد -3دت م -2ام تبلیغ ن -1

  داستان:

گردد.ص میشود و تکنیک اجرایی تبلیغ و جاذبه بکار رفته در آن مشخداستان آگهی تعریف می

 شناسی:عناصرنشانه 
 ارتباط ،کلامی ارتباط -4 هاصحنه ومکان  -3 سن و تجنسی ،لباس -2 شعر گفتار و موسیقی آواز، -1

روایت  -9 نور و نگر -8زمینه  -7 نقش دوربین -6 تصویری یهاترکیب و تدوین -5 نوشتار ،کلامیغیر
.کالا برند و لیغبت عارش -12 انتخاب بازیگران -11 پردازی چهره -10 قرائت و

 در هرقسمت هر عنصر در نمونه، مشاهده، ویژگی و ابعاد آن عنصر توضیح و ثبت شده و مفاهیم و بار

1 Orders of Signification 
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گردد.معنایی آن نشانه مشخص می

عی.منزلت اجتما -3وقات فراغت ا -2یوه مصرف ش -1 سبک زندگی: هایمولفه

های مشترك، اطلاعات مرتبط با مقولهبا برقراری پیوند بین  با توجه به  مشخص شدن مفاهیم عناصر،
لفه مورد جستجوی ویژگی هر مو با بیان مفاهیم انتزاعی، شود وسازی میمفهوم تری،تازه شیوه یکدیگر به
شود.گزارش می ن نمونهتحقیق در آ

تکنیک بارت:
ه(در این بخش انتخاب مقولهایدئولوژی و اسطور)سطح فرازبان  -3منی ضسطح  -2طح صریح س -1

ها های مختلف و تعیین ارتباط بین مقولهسبک زندگی ارائه شده در نمونه از جنبه پذیرد وهسته صورت می
گردد. در سطوح مختلف بیان می

 حقیق:های تنمونه
های هداف و سوالتیزر بنا به مسئله، ا 15آگهی تجاری مورد بازبینی و مشاهده قرار گرفت و  1443

رتند از:پژوهش به عنوان نمونه تبلیغی جهت تحلیل نشانه شناسی، انتخاب و نهایی شد که عبا

رده کالا یا خدمت کالا یا خدمت معرفی شده مارک کالا یا خدمت

خدمات مالیسپهر نهیگنج ردهسپصادرات بانک1
لوازم خانگیدوقلو زریفر خچالیایمالیه2
مواد غذایییبهداشت لواشک و آلوچههمپا3
لوازم خانگیتافروتیو یریگوهیمآبخزر پارس4
خودروکرواندا سی خودروخودرو رامک5
لوازم خانگیآشپزخانه محصولاتاخوان6
ش و دیوار پوشفرنیساو کودك فرشنیساو7
مواد غذاییتیآدامس وا یکش قرعهتیوا8
فرش و دیوار پوشکف پوش و دیوار پوشکیپلاست آذران9

مواد غذاییباز شعبده چاکلز ییجادو اسنکچاکلز10
مواد غذاییپاك انبه بانجو یبستنپاك11
بهداشتیگلرنگ بچه شامپوگلرنگ12
خدمات مالیحساب تتاحاف مهلت نیآخرانصار بانک13
مواد غذاییپاندا کرهپاندا محصولات14
خدمات گردشگرییشیدرو مجلل ستاره پنج هتلیشیدرو هتل15

های تحلیل شدهمشخصات آگهی :1جدول   

 هانمونه از آگهی 3نها تپذیر نیست اند امکانهای تحقیق که تحلیل نشانه شناسی شدهبدلیل آنکه بیان تمام نمونه
 گردد:در این پژوهش معرفی می
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سپهر نهیگنج سپرده صادرات بانکشناسی آگهی تجزیه و تحلیل نشانه-1
آگهی

 شماره:
رده کالا یا خدمات: کالا یا خدمت معرفی شده: مدت: نام تبلیغ:

1
سپرده گنجینه سپهر بانک 

صادرات
"37

پس انداز ویژه کودکان و  حساب
نوجوانان

مالی خدمات

ست
دا

ن
ا

ساله در آغوش  2کند. کودکی حدود در نماهای بسته مرد جوانی با عجله با عروسک هایی در دست، حرکت می
بیند. مرد جوان یان را میساله دیگری با تعجب کودك گر 5/2تاب است. کودك کند و بیمادرش بشدت گریه می

کند. کودك خردسال یه مید. کودك شدیدتر گردهد تا مانع گریه اش شوان میها را مقابل بچه تکبا لبخند، عروسک
ا آرامش کنند. کودك آورند تبیند. اقوام اطراف کودك برای بچه شکلک در میساله دیگری، کودك گریان را می 3

شود. پدر شوند. پدر از در وارد میها دیده میکند. درنمای باز سالن پذیرایی جمع میهمانان و مبلبشدت گریه می
انداز پدر دفترچه پس« ی؟کجا بود»مند با کودك گریان در آغوشش )آهسته به پدر(: آید مادر گلهك میبه کنار کود

کنند. کودك آرام گرفته ا خوشحالی نگاه میبشود واقوام گیرد. بچه آرام میبانک صادرات را مقابل بچه گریانش می
ه ای بزرگ دو طبقه، کودکانه )انیمیشن(، خانکند و در کنار دفترچه بصورت  نقاشی و شاد به دفترچه نگاه می

دفترچه بانک »گوید: د که میشوبیند. صدای خنده راوی شنیده میها را میهای اسکناس و سکهاتومبیل و دسته
سالن  در نمای باز« گیرند.ها بهونشو میکننده آتیه کودکانمون، برای همین که همه بچهسپهر بانک صادرات، تامین

س انداز آتیه بانک خواهند دفترچه پشود، که میصدای گریه کودکان خردسال در میهمانی، شنیده میمیهمانی، 
طمئن و مردانه( گوینده شود و صدای )مقتدرانه، مصادرات داشته باشند. در نمای آخر لوگو بانک صادرات وارد می

 ."بانک صادرات ایران در خدمت مردم"آید: می

واسته کودك( مشکل )گریستن و خ رفته است. بکارروزمره  ،کنیک برشی از زندگیتتکنیک اجرایی تبلیغ: 

 شود.به عنوان راه حل ظاهر می« بانک صادرات»شود و در نهایت قهرمان داستان شروع می

کودك مخاطبارتباط بابرقراریسعی در ، عاطفه و هیجان،احساسیجاذبهبا تاکید بر  تبلیغ:دررفتهجاذبه بکار

 دارد.

شانه 
صر ن

عنا
ی

س
شنا

وسیقی مبا حل مشکل  -2 دهدو خبر از مشکل می کندای که ایجاد هیجان میموسیقی کوبه -1: موسیقی

 است(. %38شود )تاثیر ارتباط از طریق لحن و آهنگ کلاسیک و آرام بخش شنیده می

ها تداعی اجناس با است. لباسرسمی میهمان نیمه است و لباس مردانهای زنان و لباس پدر رسمیلباس :لباس

گوید این خانواده زنان میکند. تداعی طبقه نجیب زاده و ارزشمندی است. لباس رسمیکیفیت )که ارزان نیستند( می
 زیاد نباید اهل کار کردن باشند.

ال، س 12-13پسر بچه 1سال،  35مرد میانسال 1سال،  28مرد جوان  2سال،  65مردسالمند 1 :سن و تجنسی

 شود.فق و رئال میگرایی، خانواده موسال. از سن  تداعی، جوان 20 – 35زن جوان  4سال،  5/3تا 2خردسال 4

های بزرگ، مدرن، غیر ایرانی، خاص گذرد. مکانی وسیع با پنجره: داستان در نشیمن خانه میمکان و صحنه ها

، کولر گازی، لوستر رگ، تلویزیون بزرگ ال سی دیسیون جدید و گران)مبلمان بزطبقه متمول با لوازم و دکورا
تداعی راحتی،  ارزش و  ها با تزئینات دکوری. .. آب پرتقال، میوه و شیرینی. ..( کهسقفی مدرن و متعدد، قفسه

 شود.آرامش اعیانی برای مخاطب می

کت ر است. بلندترین صدا، افبکار رفته محدود به صدای گوینده و دیالوگ ضعیف مادارتباط کلامی :کلامی ارتباط

 کند که این بچه، چه اش است؟صدای گریه کودکان است که ذهن مخاطب را درگیر می
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فتار افراد نسبت به مسئله گسترده است، خانه و دکوراسیون آن، لباس و مد، رکلامیغیر ارتباط :کلامیغیر ارتباط

 دارد.کلامیو خدمت تبلیغ شده در آگهی، تاکید بر ارتباط غیر

ا در حل مشکل، ایجاد رشود که توانایی بانک معرفی شعار تبلیغ است. نوشته به رنگ آبی تیره ظاهر می :نوشتار

، اشاره به مدیریت کشد. رنگ آبی تیره در شعار آگهی و اندازه فونت متوسطآرامش و مدیریت موضوع به رخ می
به صلابت و بانک با حروف درشت وکاملا رسمیگشا بانک است. شعار بانک و یکی از انواع خدمات مشکل

دارد و زیر آن آدرس  سازی بانک در رابطه با تمام مشتریان و غیر مشتریان و مدیریت درکل کشور اشارهاعتماد
ریع و همراه با سسایت به رنگ قرمز تیره علاوه بر جلب توجه مخاطب به  قدرت، نقش حمایتی، حضور فعال و 

 ک، اشاره دارد.های تازه باننوآوری

استان است. اتصال تصویر با تاکید بر اضطراب ناشی از مشکل در روایت د :تصویری های ترکیب و تدوین

های اسکناس و سکه در کنار در ترکیب تصویری با نقاشی کودکانه از تصور کودك )انیمیشن خانه، اتومبیل و دسته
ول، مسکن و مادیات، پسازی( و ارزش بخشی جایگاه )اعتبارسازی دفترچه پس انداز( تاکید بر منافع آگهی، مهم

 برای مخاطب کودك است.

مت مشکل و راه نقش روایت داستان است. تاکید دوربین بر نماهای بسته، برای نشان دادن عظ :نقش دوربین

، تعمیق باورپذیری فی فضاحل آن )لازم بودن افتتاح این حساب بانکی برای کودکان( است. نماهای باز نیز برای معر
 و الگو بخشی برای سایر کودکان است.

رگنمایی و تداعی اهمیت نزدیک به دوربین قرار دارد که موجب تاکید، بز زمینه پیشمشکل و راه حل آن در  زمینه:

 ارند.نه و پس زمینه قرار دسایر افراد در گیر ماجرا که در فضا سازی و باورپذیری موثرند در میان زمی مسئله است.

تواند باورپذیری ت و میفضا ته مایه رنگی کرم و نزدیک به قهوه ای دارد که ذات آن بازتاب زندگی رئال اس :رنگ

 )نسبت به راه حل(، برای مخاطب بیاورد.

ها واقعی تر و باورپذیرتر دیده کند و اهمیت و ضرورت داشتن حساب بانکی برای بچهتداعی فضای رئال می :نور

شود.می

آن شتندا سمت به خدمت نداشتن از آگهی روایت در مسیر حرکت است. راوی غیرشخصی :قرائت روایت و

 .گیردمی شکل

کند.کاری و نجیب زادگی طبقه متمول را میها تداعی محافظهگریم چهره :چهره پردازی

گ با جامعه مدرن را  یان و هماهنزاده، متمول اعیند، نجیبتداعی افراد واقعی موفق، خوشا :انتخاب بازیگران

 کند.می

ه ک« گذاری تامین آتیه کودکان و نوجوانانگنجینه سپرده سرمایه» عار آگهی: ش -1 :کالا برند و لیغبت شعار

، ، صدای گوینده همراه با اصالت، اقتدار«بانک صادرات ایران در خدمت مردم»شعار برند:  -2شود عنوان میصمیمی
نک کند. رنگ آبی تیره در شعار آگهی و اندازه فونت متوسط، اشاره به مدیریت بار شعار را تکرار میاطمیان و تفاخ

سازی  به صلابت و اعتمادو یکی از انواع خدمات بانک برای مخاطب است. شعار بانک با حروف درشت و کاملا رسمی
 ، اشاره دارد.بانک در رابطه با تمام مشتریان وغیر مشتریان و مدیریت در کل کشور

مولفه

ی 
ها

ب
س

زندک 

ی
گ گرایانه، اصرار به اشاعه چشم و منفعت اقتصادی اقتصاد، روند پول و های اهمیت نقشمولفهشیوه مصرف: 

 معماری مسکن)دکوراسیون، مد(، اهمیت نوع از پیروی و پوشاك های مالی)بین کودکان(، خودآرایی )نوعچشمیهم
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 کند.افراد متمول را می و اثاثیه( گران، تداعی مصرف
ست.اگر محسوس گرایانه و رقابتی در شیوه مصرف، برای مشاهده سبک زندگی پول مدارانه، منفعت

کاری و گذران اوقاتهآسایی، از کار تولیدی کناره گرفتن، محافظهای تجربه تندر تبلیغ مولفهاوقات فراغت: 

 شود.دوستان، دیده  می با آمد و فراغت در رفت
ر وتلاش( و خوشی سبک زندگی محافظه کارانه، راحت طلبی، کناره گرفتن از کار تولیدی، کسب ثروت )بدون کا

 گر محسوس است.بی دردسر در جمع دوستان در اوقات فراغت، برای مشاهده

لی تجمّ و قیمتگران شود. مولفه کالاهاینمایش داده می مرفه طبقات و اقشار زندگی سبک منزلت اجتماعی:

خانواده و نوع مناسبات و  شود. محیطمد( دیده می از پیروی و پوشاك )نوعوجود دارد. اهمیت به خودآرایی رسمی
داعی آن است که  شغل نوع پوشش، رفتار افراد و مکان ت .تداعی منزلت طبقه متمول است یکدیگر افراد با روابط

های نجیب زادگی ارزش یمت رفتار و پوشش افراد  تداعیو کار این خانواده نباید سخت و کم درآمد باشد. در ملا
 و اعیانی محسوس است.

گر محسوس دهسبک زندگی طبقات متمول و اطوارهای اعیانی )نجیب زادگی( در منزلت اجتماعی، برای مشاه
 است.

ت
ک بار

تکنی

ه بانک است دفترچگذاری بانک صادرات ویژه کودکان است. مدلول، دال، دفترچه حساب سرمایه سطح صریح:

آرامش و  شود. نشانه،های اسکناس و سکه آرام میکه کودك با دیدن آن و تصور  نقاشی خانه، مسکن و دسته
 امنیت مالی و روانی برای آتیه کودکان است.

نقاشی خانه،  (، دفترچه بانک است که کودك با دیدن آن و تصورتمامیت معنای صریحدال دوم ) سطح ضمنی:

رایی کودکان است. نشانه، دوری جستن از شود. مدلول آن مادیگهای اسکناس و سکه آرام میستهمسکن و د
ی از کودکی و کسب روحیه  داردر کودکی، گرایش به سرمایه های انسانیارزشمعصومیت کودکی، نیاموختن 

 جای کار و تلاش در آینده و بزرگسالی خواهد بود.آسایی، بهتن

تصویری )دهد جای معصومیت در کودکان، طبیعی جلوه میرا به ااندوزیهی، طمع و مالآگ سطح فرازبان:

ادر و یا نوازش مآغوش  سازی از آرامش یافتن کودك درمفهومشود(. موذیانه و مزورانه ای از کودك خلق می
ها و مراهی تبلیغ با نشانههشود. سازی میکند و طبیعیمادیات )پول، خانه، اتومبیل( تغییر می، به آغوش خانواده
های سبک زندگی عموم جامعه را با فرهنگی بین ارزشخبر از آن است که تبلیغ تضاد داری، های سرمایهارزش

 گیرد.نادیده می ه مرفه ثروتمندطبقسبک زندگی طبقه ثروت مدار، به نفع ایدئولوژی این 

هویت از کودکی با »در آگهی، این اسطوره را که:  مدیریت رسانه با پخش سبک زندگی نشان داده شده اسطوره:

طب کودك جا به شکل یک ماجرای خوشآیند، حقیقتی پذیرفته و تثبیت شده برای مخا« سرمایه و ثروت است
 دهد.انداخته و نشر می

سپهر نهیگنج سپرده صادرات بانکشناسی آگهی : تجزیه و تحلیل نشانه2جدول   
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اخوان آشپزخانه محصولاتگهی ناسی آشتجزیه و تحلیل نشانه-2
آگهی 

شماره:
رده کالا یا خدمات: کالا یا خدمت معرفی شده: مدت: نام تبلیغ:

6 
محصولات
 اخوان آشپزخانه

"54
و سینک ظرفشویی، فر، اجاق گاز

 هود
لوازم خانگی

ن
ستا

دا

. مسابقه رالی بیابان آیندیش میدر نماهای باز از بیابان، در عمق میدان، چند خودرو شاسی بلند با سرعت پ
خواهند از اتومبیل م میدهند. هرکداها( خودروها مسابقه میبرقرار است، )موسیقی تند و صدای ویراژ اتومبیل

ها و...( آن نوشته شده، پیشی بگیرد. در نمای بسته اپوتدرها، سقف، ک-پیشرو که لوگو وکلمه اخوان بر )
درویی که آرم ند، روی دستکش دست راننده لوگو اخوان است. عاقبت خوکراننده با قدرت دنده عوض می

روی آن فراوان  (نگلیسیبه فارسی و ا)و نام اخوان فینیش )پایان( کلمه اخوان دارد، از )معبر( خط پایان که 
 شود،ته پیاده می، راننده آهسشودمیآهسته  از این پس تصویر گذرد. ریتم موسیقی آرام و سرعتاست، می

عیت اطراف جایگاه راننده دختر جوانی است که روی کلاهش چند آرم اخوان است. در نمای باز از بالا، جم
برد، روی کلاه تازه دختر و شوند. در نمای متوسط دختر جوان جام پیروزی را بالا میاهدا جوایز، دیده می

که بالا آمده، برای  هایی )جمعیت(تشود، دسپشت سرش، در عقب جایگاه نیز نام اخوان به انگلیسی دیده می
پدر و مادر راننده( به )زنند. در بین جمعیت تشویق کننده بیشتر افراد عینک دودی دارند، دو نفر او دست می

ی متوسط، دختر جوان دهند. در نماهم نگاهی کرده و با رضایت از پیروزی دختر، به تایید سر بهم تکان می
ایت و اعتماد سرش خودرو شاسی بلند قرمز پارك است، جام در دست با رضبا لباس تازه خاکستری، پشت 

شود، د رنگ، دیده میآید. در نمای باز بخشی از پذیرایی و آشپزخانه خانه بزرگ سفیبه نفس کامل، پیش می
مبل  رود، آباژور،نه میپدر درحال مطالعه و مادر در آشپزخانه است، دختر با لباس تازه آبی، به سمت آشپزخا

اهی تابه سبزیجات شود. دست مادر، مها و تلویزیون دیده میهای قدی، دکوریخوری، پنجرهها، میز غذا
شعله آبی روشن  شود. اجاق بادهد. نماهای نزدیک اجاق بزرگ اخوان دیده میروی اجاق روشن را تفت می

با آرم اخوان  اخوان، شیر آبشود. نماهای نزدیک از سینک ظرفشویی با آرم )حک شده به انگلیسی( می
ها ها و میوهک سبزیآید. روی سینکند، آب زلال از شیر می)حک شده به انگلیسی(، دختر شیر آب را باز می

نار آرم اخوان، در فر کپر است: آناناس، کلم بروکلی، توت فرنگی، فلفل مکزیکی، فلفل دلمه و.... دست دختر 
های زند. تکهخند میکند، دختر با  رضایت لبر صورت دختر را روشن میکند، نور داخل فدیواری را باز می

کند. دست وشن میای اخوان را رشود. دختر به ملایمت هود شیشهمرغ سرخ شده با تزئین در فر دیده می
بزیجات، دلمه فلفل، سگذارد. میز غذاخوری ) مرغ، ماکارونی با دختر ماکارونی با سبزیجات را روی میز می

شوند، دوربین می های مدرن. پدر، مادر و دختر با خوشی مشغول غذایتون سیاه و. ..( با دکوراسیون شمعدانز
شود و صدای گوینده، ملایم شود. آرم اخوان ظاهر میزمینه دیده میآید و جام پیروزی دختر در پیشعقب می
«محصولات خانگی اخوان»آید : و زنانه می

ه،مناسبت یک کالا با سبک زندگی نشان داده شد ،تکنیک سبک زندگی تکنیک اجرایی تبلیغ:

جتماعی فرد با این اشود، منزلت اش دیده میها و افکار شخصی در راستای سبک زندگیها، دلبستگیفعالیت 
شود(.شود )گویی با این محصول به این سبک زندگی میسبک آشکار می

، هیجان و عاطفه مورد نظر بوده است.ساسیجاذبه اح جاذبه بکار رفته در تبلیغ:

ن
ع

صر
ا

ش
ن

انه 

ن
ش

ی
س

ا

جان شود که به هیی و هنگام مسابقه موسیقی الکترونیکی با ریتم تند شنیده میدر شروع آگه -1 :موسیقی

 یششود ولی اوج آن افزاا پایان مسابقه و پیروزی دختر از تندی ریتم، کم میب -2کند و رقابت کمک می
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 کند.های کالا( کمک میموسیقی به روایت )نشان دادن تنوع، کیفیت و ارزش یابد.می 

ه با تفاخر و صدای گوینده زن، نشان از شخصیت محصول است، ملایم با انعکاس یک منزلت همرا گفتار:

دهد.از تسلط همراه با اعتماد به نفس، خبر می

شود، لباس دوم  همراه ید که مدرن دیده میرانی، سفاول دختر، مخصوص ورزش اتومبیل لباس -1 :لباس

م دختر، آبی رنگ که در خانه پوشیده و شود، لباس سوخاکستری و پیرو  مد دیده میبا جام، رسمی
 است.ران رسمیلباس تماشاگ -3است. ادر رسمیملباس پدر و  -2است.رسمی
اس با ها تداعی اجنکند. از لباسرا می وز است و تداعی افراد متمول و پولدار جامعهرها و مد شان به لباس

گوید این گروه نباید اهل کند. لباس میی و ارزشمندی میها تداعی نجیب زادگشود. لباسکیفیت و گران می
 کار کردن باشند، خانواده ثروتمند و راحتی هستند.

دهد ویراژ می بیابانداستان در بیابان خشک و گسترده، در خودرو گران قیمت که در  :مکان و صحنه ها

ای لوکس و وسیع گذرد. خانه ای با حیاط چمن، دو طبقه، آشپزخانهو خانه ای وسیع و آشپزخانه ای بزرگ می
و مدرن )فرهای  دبا طراحی مدرن غیر ایرانی، خاص طبقه بسیار ثروتمند، دارای لوازم و دکوراسیون جدی

های وارداتی(. تداعی های گران، میوهر و مبلی نور، آباژوها و دکوری ها، طراحبرقی، ماشین ظرفشویی، گلدان
 کند.یگران قیمتی، پول فراوان، راحتی، ارزش، آرامش کمیاب و رویا گونه، در ذهن  مخاطب م

«محصولات خانگی اخوان»گوید: تنها محدود به صدای گوینده است، که میارتباط کلامی :کلامی ارتباط

 و  صدای خودروها ست.

شود که اکید میتگسترده است و در آن بر استثنایی بودن محصول کلامیغیر ارتباط :کلامیغیر باطارت

ز، پوشش دختر، مندانه است: حرکت خودروها، رنگ قرمبرای مخاطب، بخصوص دختران نوجوان جذاب و آرزو
کس و سفید صیقلی لو رضایت و اعتماد به نفس پیروز مندانه در نگاه دختر، تایید حرکت سر والدین، فضای

لی آب و دیگر وسایل ای سینک وزلاخانه و آشپزخانه، لبخند رضایت دختر از غذا، انعکاس و تلالو رنگ نقره
و رفتار محصول است. سبک زندگی که در اخوان و...، همه در کنار هم، تاکید آگهی بر ارتباط غیرکلامی

( معرفی رای مخاطب )بخصوص دختران نوجوانهمجواری محصول با این عناصر ارتباطی )غیرکلامی( ب
 شود، دوست داشتنی، خواستنی و قابل فهم و باور است.می

ه فارسی و انگلیسی کند و باست که در نمای آخر تبلیغ، کامل قاب را پر می« اخوان»نام محصول   :نوشتار

ر زمینه گلیسی قرمز و سیاه ددرشتر از انگلیسی، با رنگ سفید در زمینه  قرمز است. در اناست )فارسی کمی
 یز دقت شده است.سفید است( که در آن به استحکام، زیبایی و هنر، تاکید بر کارآمدی و اصالت محصول ن

ها را حاصل همجواری با  : سرعت و ریتم تدوین، پیروزی در رقابتیتصویر های ترکیب و تدوین

حساب شده  به مخاطب دارد. تدوین در قطعدهد و سعی در باوراندن آن محصول جذاب اخوان نشان می
سب راحتی، اقتدار کسازی منافع آن، به نماها علاوه بر سبک زندگی رویاگونه از همجواری با محصول، مهم

 و زیبایی در سایه داشتن لوازم گران قیمت، ثروت و تمول توجه داشته است.

و زوایای از پایین به بالا و از بالا به پایین،  نقش روایت داستان است. در نماهای باز و بسته :نقش دوربین

(، نماهای معرفی سروی، سرعت آهسته )اسلو(، به جذابیت، جلا و 2وتیلت 1های افقی و عمودی )پنحرکت
شود، دوربین سعی در فضاسازی برای خوشایندی، تعمیق باورپذیری و الگو ارزشمندی محصول توجه می

1 Penn 

2 Tilt 
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ار این سینک ظرفشویی، خیلی بیشتر از آنچه هست خواهید داشت، در کن بخشی برای مخاطب دارد، که در
 قیمت و تمول بدست خواهد آمد.سایه این  محصول، این زندگی مجلل گران

. اوصاف کالا نظیر گرددزمینه و گاه در پس زمینه معرفی میمحصول بنا به مسیر قصه، گاه در پیش زمینه:

نوع محصول، تزمینه، روزی در مبارزه، قدرت و استحکام در پیشطراحی هوشمندانه در عرصه رقابت، پی
جب تاکید، بر شود که موزمینه به تصویر کشیده میبخشی آن در پسکارایی آن در عرصه زندگی و کمال

سایر عناصر  ست.اهدف بودن محصول و افق دید دادن به مخاطب، برای انتخاب گزینه بالاتر و ارزشمندتر 
گونه، موثرند شبختی رویاسازی و باورپذیری خوظیر مکان، افراد و جام پیروزی...( که در فضادر گیر ماجرا )ن

تان خواهد پیروزی در خانه گیرند، اشاره به اینکه در پناه اخوان، جامزمینه قرار میزمینه وگاه پیشدر میان
 بود.

زه به یک پیروزی ند )از هیجان مبارکای تغییر میفضای تبلیغ از رنگ قرمز به رنگ سفید و نقره :رنگ

نی، تحرك و رسد(. ذات رنگ قرمز، بازتاب هیجان و هارموآشکار و مستحکم که در آن خللی نیست می
لوژی، ثروت، ای در محصول و گوشه کنار مکان، که تداعی مدرنی، تکنوتوانمندی است، سپس رنگ نقره

 است. ایمانو  طافتل ،نرمی ،پاکی مانند صداقت،ن مثبت مضامیتوانایی ارائه  سفید اقتدار و استحکام است.
کند و اجازه چون این رنگ هر چه در اطرافش است جذب می است رنگ مناسبی زمینه،پسسفید برای رنگ 

 تبلیغ، بر پاك بودن زمینهسفید به عنوان رنگ پس ،، تمام و کمال به مخاطب القا شودآگهیدهد که پیام می
درایت اوست که توانسته  ورنگ آبی در لباس دختر، تاکید بر توانایی مدیریت  .ی تاکید داردو رفع موانع دیدار

اورپذیری مخاطب در ها در کنار هم به بآل زندگی کند. این رنگآورد تا ایدهمحصول را به خدمت خود در
 زند.ارزشمند بودن کالا و نیاز به داشتن محصول و بودن در آن فضا دامن می

درخشش بخشیده و  شود است. به کالا جلا واعی فضای واقعی و رئال که گاه رویایی و فانتزی میتد :نور

 کند.برای مخاطب آنرا مطبوعتر از یک لوازم خانگی عادی تداعی می

کالا تا  بروز اوصاف شخصیتی از آگهی روایت در مسیر حرکت است. راوی غیرشخصی :قرائت روایت و

 .گیردمی شکل ارائه کمال مطلوب کالا

ها تداعی نجیب زادگی و اعیانی طبقه متمول است.گریم چهره :چهره پردازی

گ با جامعه مدرن تداعی افراد ثروتمند، موفق، خوشایند، نجیب زاده، متمول و هماهن :انتخاب بازیگران

 کند.کند که تبلیغ به عنوان الگو برای مخاطب نقش میمی

تار لحاظ شده است و شود. تنها نام کالا به صورت نوشتار و گفشعاری داده نمی :کالا برند و لیغبت شعار

«وانمحصولات خانگی اخ»گوید: صدای گوینده با ملایمت زنانه و تاکید بر منزلت محصول می

مولفه
ی

ک زندگ
سب

ی 
ها

یار گران کن بسمس نقل) خودروهای بسیار گران (، نوع و حمل وسیله های نوعاز مولفه شیوه مصرف:

رف )تنوع خوراك(، مد(، تنوع مص از پیروی و پوشاك نوع( و اثاثیه(، خودآرایی معماری )دکوراسیون،
شود.می آسامادی خارج از اعتدال و اشرافیگری، تداعی شیوه مصرف افراد متمول و تن مصرف

حسوس است.مگر گرایانه، در شیوه مصرف، برای مشاهدهمدارانه، اشرافی منفعتبک زندگی پول

-گذرانی راحت، خوشکاریگرفتن، محافظه آسایی، از کار تولیدی کنارههای تجربه تنمولفه اوقات فراغت:

ر تبلیغ آشکار دوستان د تفریح و ورزش لوکس با در فراغت اوقات طلبانه در سایه مصرف و ثروت، گذران
 است.

ر و تلاش( و خوشی طلبی در کسب ثروت )بدون کاتگرفتن از کار تولیدی، راح سبک زندگی همراه با کناره
 گر محسوس است.دردسر در اوقات فراغت، برای مشاهدهبی
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شود. مولفه نمایش داده می مرفه طبقات بسیار و اقشار زندگی سبک هایمولفه منزلت اجتماعی:

شود. نوع ن، دیده میتدارایی، تجمّل و اهمیت به متمول بودن و گران داش درآمد و قیمت،گران کالاهای
ن است که شغل و کار آمد( و رفتار افراد تداعی  از پیروی و پوشاك خودرو، مسکن لوکس، خودآرایی )نوع

تان و. ..(. اصالت رئیس بیمارس این خانواده باید بسیار پر درآمد باشد )نظیر رئیس کارخانه، تاجر بین المللی،
نام محصول، طراحی  وس است. تاکید بر نوشته انگلیسیزادگی اعیانی، محسنجیب هایاشرافی و ارزش

کند ودی را تداعی میخوطنی، اهمیت به اصالت و منزلت غیرهای غیرمعماری و دکوراسیون داخلی و میوه
شود که این ده نمیای برای مخاطب کودك دا)اگر مادر و دختر حجاب روسری نداشته باشند، هیچ نشانه

خانه،  و محیط یکدیگر اافراد ب نگ و اصالت ایرانی دارد(. نوع مناسبات، روابطیک خانه ایرانی و یا فره
 تداعی منزلت طبقه متمول است. 

اجتماعی، برای  سبک زندگی طبقات متمول )یقه سفید ( و اطوارهای اعیانی )نجیب زادگی( در منزلت
 گر محسوس است.مشاهده

ت
ک بار

تکنی

قیمت نن است. مدلول، نام اخوان است که روی خودرو گرادال، محصولات خانگی اخواسطح صریح: 

وی آن سبزیجات شاسی بلند قرمز و روی کلاه مسابقه دختر، نصب شده، اجاق گازی بزرگی است که مادر ر
های گران هآید و میودهد، سینک ظرفشویی براقی است که از شیرش، آب زلال میرنگارنگ را تفت می

دختر جوان به  ی است که غذای مطبوع تزئین شده در آن است. هودی است کهوارداتی کنارش است، فر برق
الای سر، طبخ غذایی کند. نشانه، پیروزی در رقابتی سخت و گرفتن جام قهرمانی بر بملایمت آنرا روشن می

نگ یی لذیذ و خوش آبرهای کمیاب، آماده شدن غذاسالم و پر ویتامین، آبی گوارا برای نوشیدن و شستن میوه
 برای خوردن و گذران لحظاتی با آرامش و خوشی با خانواده است.

ودرو خ(، مدلول، محصول اخوان است که نامش که روی تمامیت معنای صریحدال دوم ) سطح ضمنی:

ادر دختر روی گاز بزرگی است که مقیمت قرمز رنگ دختر جوان و روی نصب شده، اجاقشاسی بلند گران
آید و یمدهد، سینک ظرفشویی براقی است که از شیرش، آب زلال ا تفت میآن سبزیجات رنگارنگ ر

ت. هودی است های گران وارداتی کنارش است، فر برقی است که غذای مطبوع تزئین شده در آن اسمیوه
 ایرانی،نی، مد زندگی غیرآسایی، راحتی، تجمل، فراواکند. مدلول، تنرا روشن میکه دختر جوان به ملایمت آن

کار و تلاش،  جایآسایی بهثروت و منش اعیانی و  عضو طبقه متمول بودن، است. نشانه کسب روحیه تن
مندی انه و آرزوخودی، ارزشمندی سبک زندگی پول مدارهزینه، گرایش به فرهنگ غیرتمایل به زندگی پر

 های مادی است.ثروت برای دختران نوجوان و تغییر اصالت بواسطه داشته

نه تولید جاری جای در گردورا بهتبلیغ ثروت اندوزی، تجمیع سرمایه و راکد داشتن آن فرازبان:سطح 

متی، اعتبار و اصالت سازی از پیروزی در مبارزه، سلامفهومدهد. ساختن در ذهن کودك طبیعی جلوه می
های طبقه متمول و زشها و ارهمراهی تبلیغ با نشانه درانباشتگی ثروت و مصرف و ثروت زیاد داشتن است.

های سبک زندگی عموم جامعه را  با سبک فرهنگی بین ارزشخبر از آن است که تبلیغ تضاد آسا، اشرافی تن
 گیرد.نادیده می ه مرفه ثروتمند،طبقزندگی طبقه ثروت مدار، به نفع ایدئولوژی این 

دختر با لیاقت، » ن اسطوره را کهمدیریت رسانه با پخش سبک زندگی نشان داده شده در آگهی، ای اسطوره:

ست داشتنی، به شکل ماجرایی دو« نجیب و پیروز، حاصل از ثروت و تن آسایی و اصالت غیر خودی است
آینده سازی  ویک حقیقت پذیرفته و تثبیت شده در جامعه خودی، برای  مخاطب کودك نشر داده، تفهیم 

 کند.می

اخوان آشپزخانه محصولات شناسی آگهی: تجزیه و تحلیل نشانه2جدول   
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باز شعبده 1چاکلز ییجادو اسنک یآگهشناسی تجزیه و تحلیل نشانه-3
آگهی 

 شماره:
مدت: نام تبلیغ:

کالا یا خدمت معرفی 

 شده:
رده کالا یا خدمات:

10
  چاکلز ییجادو اسنک

باز شعبده
مواد غذایی اسنک 29"

ن
ستا

دا

ماسی )شبیه موسیقی جنگ ستارگان(، با ریتم تند، از بالا در همزمان با شنیده شدن موسیقی کلاسیک ح
شود، شهری غیر ایرانی )شبیه بروکسل( و یا نمای باز، از میان ابرهای آسمان، یک شهر در پایین دیده می

شهری غربی است. شخصیت انیمیشنی پفک چاکلز با شنل و کلاه سیلندری، سوار بر یک جارو با سرعت 
زند. در شروع آگهی صدای دهد و از جارویش دود بنفش و گاه جرقه بیرون میویراژ می زیاد در آسمان شهر
«. یه طعم جادویی از چاکلز»کند: با طنز اعلان خبر میهیجان، شگفت زده، مسلط و کمیگوینده مردانه، پر

عاقبت روی سنگفرش دهد. چاکلز پیچد و مانور میهای شهر بسرعت زیاد میچاکلز جارو سوار، بر مسیر خیابان
دهد آید. با اشاره چوب جادویش، جاروی خود را به اتومبیل تغییر میرو، فرود میهای پیادهخیابان در کنار چراغ

آید(، باز با یک حرکت دست، بیوك تبدیل صدای دست زدن می)شود جای جارو یک بیوك سبز ظاهر میو به
کند. سه ظاهر می 2ای، اینبار یک خودرو کلاسیک شبیه رویزرویسشود، با اشاره تازهبه مینی ماینر قرمز می
ها را دعوت به سوار شدن زنند، چاکلز آنبا کلاه سیلندری، برای چاکلز دست می 3پسر بچه با لباس فراك

ها عقب، چند بسته اسنک چاکلز است. پسر بچهکند، روی صندلی چرمیکند و در عقب را برایشان باز میمی
کند، چاکلز و ها سوار خودرو اند و چاکلز رانندگی میدوند. پسربچهو برای سوار شدن به جلو می خندندمی

شوند. چاکلز سوار جاروی چوبی در آسمان خوران با رویزرویس دور میکنان و پفکپسرها خوشحال، خنده
یسد و همزمان گوینده نوکند و با دود جارویش، اسم چاکلز را به رنگ بنفش، بر آسمان میشهر پرواز می

ها فشفشه«. اسنک جادویی، یه طعم جادویی از چاکلز»کند: مجدد، با همان لحن قبل، پرهیجان اعلام خبر می
آید. در نمای آخر یک بسته از محصول بر زمینه قرمز کنند، چاکلز به جلوی قاب میآسمان را پر جرقه می
بازی است و نوشته چاکلز به رنگ قرمز و با س شعبدهشود که روی آن عکس چاکلز با لبازرشکی ظاهر می

دارای پروانه »و نوشته « اسنک جادویی»شود که زیر آن به رنگ سفید های سفید و نارنجی ظاهر میحاشیه
 وجود دارد.« بهداشتی به شماره... 

لاقه ع است. با توجه به محصول که مورد تکنیک انیمیشن )نقاشی متحرك( تکنیک اجرایی تبلیغ:

برای معرفی کالا و ارایه پیام به مخاطب کودك فراهم کودکان است، ارتباط و فضایی دوستانه، گرم و صمیمی
 آورد.می

و هیجان و عاطفه مورد نظر بوده است. جاذبه احساسی جاذبه بکار رفته در تبلیغ:

ناع

هنشانر ص

ناش

یس

(، قدرتمند با ریتم تند، که با ایجاد 4انموسیقی کلاسیک حماسی )شبیه موسیقی جنگ ستارگ :موسیقی

1 Chuchles 

2 Rolls-Royce 

3 Dress suit 

4 Star Wars 
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 شود.هیجان به روایت داستان کمک کرده، شنیده می

کند: با طنز اعلان خبر میزده، مسلط و کمیهیجان، شگفتدر شروع آگهی صدای گوینده مردانه، پر گفتار:

اسنک جادویی، یه »: کندو در پایان آگهی با همان آهنگ مجدد اعلام خبر می« یه طعم جادویی از چاکلز»
محصول جدید است  در لحن گوینده بدنبال ارتباط با مخاطب و اطلاع رسانی برای«. طعم جادویی از چاکلز
 زدگی خود را به مخاطب کودك منتقل کند.و سعی دارد این ذوق

رایرانی و غیسمیرایرانی است. لباس چاکلز ها فراك، رسمی، اروپایی و معرف هویت غیربچه لباس :لباس

راد مرفه )و شنل تشکیل شده است( و معرف اف شلوار کلاه سیلندری و عینک دودی و است )که از کت و
ها شود(. لباسیهای کلک و فرصت طلب هم تداعی مگوید شعبده بازی است اما تا حدی تیپ آدمهرچند می

 کند.شان به روز اروپاست و تداعی افراد متمول و پولدار را میو مد

ها و شخصیت حیوان شبیه گربه )چاکلز( است. بچه 1ساله و  13-12پسربچه به نظر  3 :سن و تسیجن

 اند.ییاروپا -یا آمریکایی آیند. به نظر انگلیسی وچاکلز، ایرانی به نظر نمی

یط معماری اروپایی مح رو، محیطی با اصالت وها و پیادهها، ساختمانآسمان شهر، خیابان :هامکان و صحنه

 کند.برای مخاطب تداعی رویداد قصه در سرزمینی غیر ایران می

اکلز. یه طعم جادویی از چ»محدود است به کلام گوینده در ابتدا و پایان آگهی: ارتباط کلامی :کلامی ارتباط

ودك را تحت تاثیر تواند مخاطب ککه بواسطه لحن گوینده، می«. ، یه طعم جادویی از چاکلزاسنک جادویی
 بگذارد.

معطوف به ارتباط از طریق نژاد، رفتار چاکلز، رفتار پسر در آگهی ارتباط غیرکلامی :غیرکلامی ارتباط

کان، حرکت پرواز باشد. ظاهر خندان کودها میها، مد لباس، مدل خودرو، معماری محیط و تنوع رنگبچه
تبلیغ است که برای مخاطب کودك لامیهای غیرکجارویی چاکلز، تغییر خودروها در جادوگری چاکلز، ارتباط

 دارد.کلامیجذاب و آرزومندانه است. البته تنوع حرکت دوربین و تدوین نیز تاکید بر ارتباط غیر

، ظاهر «چاکلز»ل در نمای آخر کنار یک بسته از محصول بر زمینه قرمز زرشکی، نوشته نام محصو: نوشتار

آید شود و به جلو مییمهای سفید و نارنجی از عمق قاب ظاهر یهشود. نوشته چاکلز به رنگ قرمز و با حاشمی
جود دارد. نوشتار نام و« اسنک جادویی و نوشته دارای پروانه بهداشتی به شماره...»و زیر آن به رنگ سفید، 

کند، ذات رنگ محصول، در طرح نرم، حروف فانتزی و همچنین در رنگ با مخاطب کودك ارتباط برقرار می
 نارنجی با فعالیت و رفتار کودکانه هماهنگ است. قرمز و

ها( متفاوت کند تا تدوین، سعی دارد محصول را از سایر رقبا )پفک :تصویری هایترکیب و تدوین

آوری از محصول به عنوان شخصیت آن شود توانایی اعجابمخاطب کودك آن را بپذیرد. در تدوین سعی می
ندن جذابیت محصول و خوشایندی آن به مخاطب دارد. ترکیب تصویری ارائه گردد. تدوین سعی در باورا

ها و صورت )تقریبا یک شکل( پسربچه ها، برگرفته از معماری شهری از بالا، پرواز با جارو، مدل لباس
جاروسوار است، ایده نزد مخاطب کودك آشنا است و لذا کمک شایانی به ارتباط با مخاطب « 1هری پاتر»یادآور

کند. تدوین به امکان داشتن ثروت و تمول و زیبایی، تفریح و هیجان در سایه نفوذ در ذهن او میکودك و 
 داشتن و مصرف این خوراکی  تاکید دارد.

نقش روایت داستان است و در نماهای باز و بسته، زوایای از بالا به پایین و حرکات سریع  :نقش دوربین

محصول اشاره دارد و تعمیق باورپذیری مخاطب کودك را دنبال  آیندی و جذابیتدوربین بر معرفی، خوش

1 Harry Potter 
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 کند که در سایه این پفک، سرخوشی و تمول در انتظار است.می

گونه )هیجان پرواز ویازمینه قاب، خوشبختی رمحصول در میان زمینه و مرکز قاب قرار دارد و در پیش زمینه:

یت قاب، گویی با  قرار دادن محصول در مرکز دارد، وگذران لذت و خوشی( حاصل از وجود محصول، قرار
 مرکز ثقل خوشبختی رویاگونه آنجاست.

های شهر، دود بیشتر فضا طیف رنگ بنفش و نارنجی است )بنفش: هوای غروب در افق، بعضی از بام :رنگ

دی آن و زمینه ته بنها، نارنجی: رنگ محصول، بسجارور، شنل چاکلز، نوشته ابری چاکلز، انعکاس نور چراغ
که در آن صداهای  نام محصول، رنگ چاکلز( ذات رنگ بنفش دلالت بر اوهام و گاه توهم وخیال دارد، رنگی

ناسب لوازم آرایشی رود، رنگی لطیف مشود و برای نمایش جادوگری در انیمیشن بکار مینامفهوم شنیده می
شود ب است اما به آن نمید وجود دارد، با آنکه جذاو فضاهای زنانه، ناخالص و دکراتیو، در ذات این رنگ تردی

ی و میل به خوردن برانگیروجوش کودکی، اشتهادهد(. در نارنجی جنباعتماد کرد )گویی کودك را فریب می
محصول است )در  شود. رنگ سیاه لباس بدنبال دادن وجهه اصالت، وقار و ارزش به)و طعم ترشی( درك می
 یاز به دقت بیشتری از سوی سازنده تبلیغ بوده است(.استفاده از رنگ بنفش ن

یندی و مطبوع بودن گی، خوشاتداعی فضای فانتزی رویاگونه است. نور بدنبال آن است تا درخشش، تازه :نور

ودك علاقمند دهد. مخاطب کبه محصول دهد. تاکید نور، محیط رویاگونه را بالاتر از محصول نشان می
 د.رویا )بدست آوردن این درخشش، هیجان و منزلت( آن پفک را بخرشود برای رسیدن به می

رفی محصول مع از آگهی روایت در روایی مسیر حرکت )غیر شخصی( دوربین است.راوی  :قرائت روایت و

 .گیردمی شکل شداشتن جدید و نداشتن آن تا

 -اروپایی ی یارانی، انگلیسایهای انیمیشنی تداعی طبقه متمول، خوشگذران، غیرچهره :پردازیچهره

 شوند(، دارد.آمریکایی )که گاه فرصت طلب دیده می

 کند.ها تداعی افراد پولدار، خوشگذران، متمول و گاه فرصت طلب را میشخصیت  :انتخاب بازیگران

، منتظره، غیرتداعی محصولی نو« اسنک جادویی، یه طعم جادویی از چاکلز» :کالا برند و لیغبت شعار

سطه خاطره آشنا )فیلم داند چیست ولی دوست دارد بواکند که مخاطب کودك واقعا نمیتنوع میاستثنایی و پر
ن آرزوهایش و تفریح و هایی از این دست( در ضمیر ناخودآگاه خود، از امکان برآورده شدهری پاتر و کارتون

 هیجان رویاگونه، محصول برخوردار شود.

مولفه
ی

ک زندگ
سب

ی 
ها

 

 پیروی و وشاكپ نقل)خودروهای بسیار گران(، خودآرایی )نوع و حمل وسیله های نوعمولفه یوه مصرف:ش

مصرف ثروت در  ومدارانه سبک زندگی پول کند. مد( تداعی شیوه مصرف افراد متمول و تن آسا را می از
 گر محسوس است.شیوه مصرف، برای مشاهده

 با  فراغت اوقات گرفتن، گذرانآسایی و از کار تولیدی کناره تنهای سفر، تجربه مولفه اوقات فراغت:

شود. کسب هیجان و خوش گذرانی راحت طلبانه در سایه دوستان دیده می با آمد و و رفتتفریح و سرگرمی
 مصرف و ثروت در تبلیغ آشکار است.

خوشی در سایه آن، در  تولیدی وآسایانه، راحت طلبانه و تفریح همراه با کناره گرفتن از کار سبک زندگی تن
 گر محسوس است.اوقات فراغت، برای مشاهده

تجملی،  و قیمتگران کالاهای مد(، نمایش از پیروی و پوشاك های خودآرایی )نوعمولفه منزلت اجتماعی:

سمان بر شود. نوع مکان و رفتار افراد )پرواز در آمرفه دیده می طبقات و اقشار زندگی دارایی و سبک درآمد،
قیمت آنتیک در خیابان برای خوردن و رسیدن به پفک( تداعی های گرانفراز شهر، گردش با اتومبیل

زحمت گی است و اینکه  این افراد اهل کار و تلاش نبوده، بدنبال شغل و کار راحت، بیخودنمایی و نوکیسه
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اشرافی، هویت غیرایرانی و نمایش و در عین حال پر سود و پول بادآورده هستند. در فضای تبلیغ اصالت 
آسای متمول و اطوارهای سبک زندگی طبقات تن تداعی منزلت طبقه متمول است. ثروت محسوس بوده و

 گر محسوس است.زادگی اشرافی در منزلت اجتماعی، برای مشاهدهنجیب
ت

ک بار
تکنی

ندلی صرویزرویس، روی دال، اسنک چاکلز است. مدلول، پفکی است که در صندلی عقب  سطح صریح:

کنند آنرا بخورند. نشانه ازه پیدا میشوند و اجپوش به استقبالش دعوت میهای فراكنشسته است و بچهچرمی
 آورد.می از محصولی مهم، ارزشمند، خوشمزه و مطبوع، که خوردنش برای کودکان اعتبار وخوشحالی

س، روی ی است که در صندلی عقب رویزروی(، پفک چاکلزتمامیت معنای صریحدال دوم ) سطح ضمنی:

کنند آنرا د و اجازه پیدا میشونپوش به استقبالش دعوت میهای فراكنشسته است و بچهصندلی چرمی
گردش با مد و  آورد. مدلول، خوشگذرانی وبخورند پفکی که خوردنش برای کودکان اعتبار وخوشحالی می

لیسی در ذهن کودکان، است. نشانه، بها و رشد دادن به فرهنگ انگقیمت آنتیک ظاهر انگلیسی در خودرو گران
یکاری، عادت دادن بکشیدن آن است، نشانه ارزشمند نشان دادن تمایل به زندگی پر هزینه همراه با به رخ

ریزی، برای ساخت اوقات فراغت کاربردی و ن برنامهبا موضوعات کم اهمیت، نداشتکودکان به سرگرمی
 جای کار و تلاش در آینده و بزرگسالی است.آسایی بهحیه تننشانه کسب رو

بها در های کمعخبری از کار و تلاش، تغییر لحظات ارزشمند و سرمایه به موضوآگهی بی سطح فرازبان:

انه را برای گیری از فرهنگ بیگدوری جستن از فرهنگ و نظام ارزشی جامعه خودی و الگوذهن کودك، 
خبر از آن آسا، های طبقه متمول، نوکیسه تنها و ارزش. همراهی تبلیغ با نشانهدهدمی کودك، طبیعی جلوه
مدار، های سبک زندگی عموم جامعه را با سبک زندگی طبقه ثروتفرهنگی، بین ارزشاست که تبلیغ تضاد 
 گیرد.نادیده می ه مرفه ثروتمند،طبقبه نفع ایدئولوژی این 

زندگی خوش » ش سبک زندگی نشان داده شده در آگهی، این اسطوره را کهمدیریت رسانه با پخ اسطوره:

ن قابل قبول و مطبوع طلبی، مد و اصالت غیر ایرانی داشتآیند، اعتبار و اصالت، در سایه تن آسایی، راحت
نداخته و نشر ابه شکل یک ماجرای خوشآیند، حقیقتی پذیرفته و تثبیت شده برای مخاطب کودك جا « است
 د.دهمی

باز چاکلزشعبده ییجادو اسنک یآگهشناسی : تجزیه و تحلیل نشانه3جدول   

های تحقیق:یافته

های تحقیق، سبک زندگی پول مدارانه، منفعت گرایانه، رقابتی، در شیوه مصرف، یافته شیوه مصرف:

دهد.پر مصرف، گران و تمول گرایانه افراد تن آسا را نشان می

های تحقیق، سبک زندگی تن آسایانه، راحت طلبانه، همراه با فراغت، یافتهدر اوقات  اوقات فراغت:

دهد.کناره گرفتن از کار تولیدی وگذران اوقات فراغت غیر کاربردی را نشان می

های تحقیق، سبک زندگی اقشار و طبقات مرفه، تن آسا، منزلت اجتماعی یافتهدر  منزلت اجتماعی:

دهد.را نشان می( و اصالت غیر خودی نجیب زادگیمتمول و با اطوارهای اعیانی )

نشانه از امنیت، توانایی، قدرت، ذخیره سازی و رفع بیشتر خواسته ها، راحتی بیشتر،  سطح صریح:

سرعت، تفریح و خوشحالی، بی رقیب بودن، جوانی، سلامتی و بهداشت، برآورده شدن آرزو، تغذیه لذیذ، 
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دن جایزه، خوش شانسی، اعتبارآوری، سعادت آوری، ارزشمندی و آرامش، پیروزی در رقابت، بدست آور
همچنین تقویت ایمان و خانواده ایده ال است.

ده خواهی، ذخیره هزینه و اعیان منشی، تجمل، فراوانی خواسته و زیااسراف، زندگی پر  سطح ضمنی:

ر متعارف، شیفتگی و و به رخ کشیدن، مدگرایی غیچشمیسازی غیر ضروری و مانده خوری، چشم و هم 
ل بودن، بیکاری، حسرت طلبی، آرزومندی نسبت به کالا و شعف از تمول و ثروت بیشتر و عضو طبقه متمو
سبت به هویت نسرخوشی بیخیالانه، کسب سرمایه در پناه فال و قرعه، برتری بخشی به هویت بیگانه 

ت برای کودکان.آرزو بودن ثرو جامعه خودی، ارزشمندی سبک زندگی پول مدارانه و

انواده، خوشبختی و آرامش یافتن کودك در آغوش مادیات بجای آغوش مادر و خ سطح فرازبان:

هیم کودك به دوری جستن از معصومیت کودکی، هدایت وگرایش به سرمایه و مادیگرایی از کودکی، تف
دك، پنهان شدن های مادی و ثروت، تفهیم پول به عنوان هدف اصلی زندگی به کوسعادت آوری داشته

کودك، راکد  سازی ارزشمندی زندگی به قرعه و شانس برای گرایی در پوششی از مذهب، طبیعیمادی
گرایش به  ابر قانون،آسا و اعیان در برداشتن ثروت بجای در گردونه تولید جاری ساختن، برتری طبقه تن

موم جامعه با سبک زندگی طبقه های سبک زندگی عتبلیغ، تضاد فرهنگی بین ارزش ایرانی.هویت غیر
گیرد.ثروت مدار را، به نفع ایدئولوژی این طبقه مرفه ثروتمند نادیده می

اسطوره:
هویت از کودکی با سرمایه و ثروت است.•
خوشبختی حاصل از ثروت و تن آسایی است.•
اعتبار و اصالت، تنها در سایه ثروت و تن آسایی است.•
غیر ایرانی داشتن است.طبع برتر ثروت انبوه و نژاد •
شوند.رقبا با ثروت از دور خارج می•
با ثروت انبوه است. پیروزی•
ست.ا، تن آسایی و اصالت غیر خودی با لیاقت، نجیب و پیروز، حاصل ثروتفرزندان •
، مصرف انبوه، رسیدن به اهداف برای یک جوان ایرانی، تنها در سایه شانس، ثروت استثنایی،•

یر ایرانی، امکان پذیر است.تن آسایی و نژاد غ
آرامش، عظمت، زیبایی و خنده دلپذیر کودکان در سایه ثروت و تن آسایی است.•
ان منشی و تن آسایی، آل موفق و معتبر تنها در سایه مصرف انبوه، ثروت انبوه، اعیخانواده ایده•

قابل قبول و مطبوع است.
تمام نشود است. زندگی مومنانه، در سایه پول فراوان و فراوانتر که•
مطبوع است. بهداشت و سلامتی، تنها در سایه هویت غیر ایرانی و تن آسایی، قابل قبول و•
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 نتیجه گیری و پیشنهادات:
های پردازند و پیامهها بهه ماسهاژ مخاطبهان میهها بها دادهمعتقد است که رسهانه 1«لوهانمک»
لوههان ایهن شهوند. مهکهک کنند، وارد ذهن آنهها مهیآنکه آستانه حسی مخاطبان را تحریای بیرسانه

ها، شبیه گوشت آبداری است که دزدها های رسانهپیام»کند: تر چنین بیان میای صریحگونههرونهد را بهه
؛ او مخاطبههان را امتههداد تکنولههوژی «گیرنهدهای نگهبان به کار مهیبرای پرت کردن حواس سگ

( در شرایط 181: 1391کند. )شکرخواه، عناصههری در درون تکنولوژی توصیف میارتبههاطی و حتههی 
های شناختی و انگیزشی لازم را در مخاطبان ایجاد کرد تا بهه صورت خود توان زمینهفوق، چگونه می

 ها و محتوای آنها واکنش نشان دهند و در مواجهه خود با رسانهانگیخته نسبت به محتوا و عملکرد رسانه
 (.154: 1391را از راه تحلیل و تعمق، معنا بخشند )نصیری، بخشی، هاشمی، 

های بازرگانی سیما در نوع شیوه هیدهد که آگهای فرعی نشان میهای تحقیق در پاسخ به سوالیافته
وع اوقات فراغت، ندهد. در آسایی را نشان میمصرف، مصرف فراوان همراه با تفاخر در سایه ثروت و تن

عی را منزلت اجتماعی دهد. نوع منزلت اجتماآسایی را نشان میغت از کار تولیدی در سایه ثروت و تنفرا
دهد.آسایی را نشان میحاصل از بودن در سایه ثروت و تن

های ن در آگهیسبک زندگی به کودکا ها در پاسخ به سوال اصلی تحقیق که چه نوعاز تحلیل یافته
 آید که:این نتیجه بدست می شودمیائه بازرگانی شبکه دو سیما ار

مصرف در شیوه رگرایانه و پ های بازرگانی شبکه دو سیما، سبک زندگی پول مدارانه، منفعتدر آگهی
ب ثروت )بدون مصرف، همچنین سبک زندگی  همراه با کناره گرفتن از کار تولیدی، راحت طلبی در کس

بقات متمول و انبوه در اوقات فراغت و سبک زندگی طکار و تلاش( و خوشی بی دردسر در سایه ثروت 
اطوارهای اعیانی )نجیب زادگی( در منزلت اجتماعی، به کودکان ارائه شده است. 

موفقیت،  وهای بازرگانی شبکه دو سیما در سطح صریح تبلیغ حل مشکل، سلامتی، بهداشت آگهی
عتبارآوری، ثروت و سعادت، اصالت، ارزش و اامینیت، لحظاتی با آرامش و خوشی با خانواده، خوشبختی و 

 دهد. های مادی را پیام میافزایش داشته
ی، فراوانی خواسته هزینه و اعیان منشها تبلیغ اسراف و تمایل به زندگی پردر سطح ضمنی این آگهی

 و به رخ کشیدن، تجمل وچشمیو زیاده خواهی، حسرت طلبی و آرزومندی نسبت به کالا، چشم و هم 
ز کودکی، ارزشمندی مدگرایی غیر متعارف، حضور مذهب در حاشیه ثروت و هدایت به سرمایه و مادیگرایی ا
آل و فرزندان با یدهسبک زندگی پول مدارانه و آرزو بودن ثروت برای کودکان و همچنین ترسیم خانواده ا

کند. لیاقت موفق را در سایه انباشتگی ثروت منعکس می

33Mcluhan 
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دهد، نشان می آفریند کهرا برای مخاطب کودك می« ثروت یعنی همه چیز»به نام ای رسانه اسطوره
یروزی برابر است با پآل و هویت، خوشبختی، اصالت، لیاقت، نجابت، ایمان، سلامتی، آرامش، خانواده ایده

 پول و ثروت و آنهم ثروتی که تمام نشود. 
خبر از آن  آسا،ول و تنداری طبقه متمای سرمایههها و ارزشهمراهی تبلیغ با نشانه در سطح فرا زبان
مدار،  های سبک زندگی عموم جامعه را با سبک زندگی طبقه ثروتفرهنگی بین ارزشاست که تبلیغ تضاد 
ختی حاصل از مصرف انبوه، گیرد. رسانه این نفع را در خوشبنادیده می ه مرفه ثروتمندطبقبه نفع ایدئولوژی 

ایی دوست داشتنی آسایی، به شکل ماجرردی و منزلت اجتماعی در سایه ثروت و تناوقات فراغت غیرکارب
رده، نشر داده، سازی کاسطوره و یک حقیقت پذیرفته و تثبیت شده در جامعه خودی، برای  مخاطب کودك

 کند. سازی میتفهیم و آینده
های بازرگانی غ شده در پیامندگی تبلیای بین سبک زدهد که فاصله گستردههای تحقیق نشان مییافته

های تحقیق نشان ای در تحلیل نمونهرد. همچنین کارکرد سواد رسانهجامعه وجود داو بستر ایرانی اسلامی
ها و تعابیر آنها پیش نترل بیشتری نسبت به رسانهکای قدرت دهد که با مجهز شدن به سواد رسانهمی
 ی آنها کاست. ز آنها قوت بخشیده و از تاثیرات منفشود به تاثیر مثبت ناشی اآید و موجب میمی

های تلویزیونی و رادیویی در سطح گهیایران پخش کننده اصلی آصدا و سیمای جمهوری اسلامی
 یرانی اسلامیاو ارتقاء فرهنگ  حفظ نسبت به سیما و صدا سازمان هایی کهحساسیت وجود کشور است. با

 های اینتامین هزینه در بازرگانی تبلیغات زیاد سهم دهد نظر بهمیهای تحقیق نشان دارد، لیکن یافته

لیغات بازرگانی های تجاری، سبک زندگی که رسانه در تبکافی در پخش آگهی شناسی آسیب نبود و سازمان
 اسلامی فرهنگ و اخلاقی هایارزش کند، باخود برای مخاطب کودك نشر داده، تفهیم و آینده سازی می

 تواند در دراز مدت با منافع ملی در تضاد باشد. نیاز است شته و میدا مغایرت
های بازرگانی برای کودکان را منطبق با بستر جامعه در آگهیاین رسانه باید سبک زندگی ایرانی اسلامی

ی، بسازد که در آن مصرف به نیاز و اندازه باشد نه اسراف و زیاد خواهنمایش دهد. از سبک زندگی مفهومی
صه کار و تلاش و ستفاده و ارزشمندی اوقات فراغت و تفریح بر مبنای کاربردی بودن و نزدیکی به عرا

 گذاری ر و تلاش و اثرپروری، منزلت اجتماعی در سایه اخلاق اسلامی، کاآسایی و تنتولید باشد و نه تن
مایشی از سبک زندگی نی مالی. زادگی و معیارهابر بهبود زندگی دیگران در جامعه باشد نه اطوارهای نجیب

کند و هویت رشد میکه در آن کودکان مشاهده کنند مالک ثروت خداست و اقتصاد در سایه عدالت اسلامی
 و اصالتشان ارزشمند، محترم و در سطح جامعه خودی و غیر خودی اثرگذار است.

 

 پیشنهادها:
 :  شودبر اساس نتایج پژوهش صورت گرفته پیشنهادهایی مطرح می

های تحقیق، مدیریت رسانه بصیرت اقتصادی را در کودکان بر گردد با توجه به یافتهپیشنهاد می -1
اموال و ثروت را های تجاری فراهم آورد. اقتصاد اسلامیهای اقتصادی اسلام در آگهیمبنای آموزه
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صرف مازاد آن گردد و مداند که حد معتدلی برای مصرف شخص معین میامانت الهی نزد انسان می
در راه آبادانی و کسب فضائل )نظیر آموزش و تربیت، کسب و اکتشاف و توسعه علم و دانش، رشد 

گردد. تخطی در این امر بهداشت و درمان، توسعه صنعت و کشاورزی و...( در سطح جامعه توصیه می
اش برای نتیجهشود که چه آگاهانه و چه ناآگاهانه صورت پذیرد زیاده روی و اسراف محسوب می

را در تبلیغات خود اسطوره سازی کند که  خسارت و شکست است. رسانه سبک زندگیجامعه اسلامی
این بصیرت را افزوده و مبنای هویت و اعتبار را به اخلاق، علم آموزی، تلاش و کوشش بیشتر برای 

، برتری ف صحیحمصرمولد. همچنین آبادانی کشور بدهد و نه صرف انباشت ثروت و دارایی غیر
جای فرهنگ ه ب اشاعه فرهنگ مصرف جمعیمصرف تولیدات داخلی نسبت به محصول خارجی و 

شکل به  3و خبر سرگرمی 2، سرگرم آگاهی1با راهبردهای سرگرم آموزی را گرایی فردیمصرف
ماجرایی دوست داشتنی و یک حقیقت پذیرفته و تثبیت شده در جامعه خودی، برای مخاطب کودك 

داده، تفهیم  و آینده سازی کند.نشر 
برای  الیعو آموزش  آموزش و پرورش ،رسانه مدیریتجلسات متعددی میان گردد پیشنهاد می  2
 به مخاطبان کودك میاسلا -سبک زندگی ایرانیهای افزایی درباره انتقال ارزشسویی و همهم

.نهاد ابلاغ شود سههای این مه بخشههای فرهنگی به برگزار گردد و نتایج آن در قالب سیاست
برای  عالی و آموزش آموزش و پرورش ،رسانه مدیریتجلسات متعددی میان گردد پیشنهاد می . 3
برگزار گردد و نتایج آن در  ای به مخاطبان کودكاد رسانهآموزش سوافزایی درباره سویی و همهم

.شودنهاد ابلاغ  سههای این به همه بخش آموزشیهای قالب سیاست
ن کودکان به شکل ای به مخاطباهای آموزشی سواد رسانهگردد تولید و پخش برنامهپیشنهاد می. 4

 های کودك و خانواده صدا و سیما  قرار گیرد.انبوه در دستور کار برنامه
در سطح شناخت کودکان تهیه و اسلامی -سبک زندگی ایرانیهای هایی برای ارزششاخص. 5

سیما در انتقال  و های صدابتدا و انتهای هر سال ارزیابی شود تا میزان تأثیر برنامهتدوین شود و در ا
 .به کودکان مشخص شوداین سبک زندگی های ارزش
آموزش سواد جزواتی با موضوع های دانشگاهی، مندی از نتایج پژوهشمدیریت رسانه با بهره. 6

سبک های شناسی رسانه و ارزشك، روانشناسی کودشناسی کودك، جامعهروانای کودك، رسانه
و  سازانکنندگان، برنامهاسلامی برای مدیران ارشد، مدیران میانی، نویسندگان، تهیه -زندگی ایرانی

آوردهای علمی و سازان با آخرین دستد تا برنامهکنهای کودك تهیه و تدوین اندرکاران برنامهدست
ها، علایق، سلایق کودکان و وند و با آگاهی از تفاوتهای میدانی در کشور آشنا شنتایج پژوهش

1 Edutainment 

2 Infotainment 

3 Newstainment 
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ند منتشر های مناسبی که از غنای لازم برخورداربرنامهتا  سازی اقدام کنندنیازهای کشور به برنامه
 .شود

های یرد تا افقگهای دانشگاهی صورت گردد، تحقیقاتی با مضامین زیر در محیطهمچنین پیشنهاد می
 یش روی دیگر پژوهشگران باز کند: پژوهشی جدید را در پ

-های رسانهدر سازمانهای سبک زندگی ایرانی اسلامیتعریف شاخصهبا موضوع  هاییپژوهش (1

ای.
)مثلا در اسلامی -سبک زندگی ایرانیهای ی ارزشهایی با موضوع استانداردسازپژوهش (2

 .ت کودکانمتناسب با سطح شناخ اوقات فراغت( های مصرف، منزلت اجتماعی ومولفه
ای.های رسانهدر سازماننشر اقتصاد اسلامیهایی با موضوع پژوهش (3
در صدا و سیما.ی اسلامیراهکارهای تقویت جایگاه تبلیغات تجارهایی با موضوع پژوهش (4
ارتباط با کودکان.  ای درهای ماهوارهای در شبکهبا موضوع کارکرد سواد رسانه هاییپژوهش (5
لیغات تجاری اسلامی. های موفق تبای نمونهکارکرد سواد رسانهع هایی با موضوپژوهش (6
ازرگانی در صدا سیما.بهای حقوقی قوانین تبلیغات بررسی ضعفهایی با موضوع پژوهش (7
 -های حقوقی در مراقبت از سبک زندگی ایرانیبررسی نقش سازمانهایی با موضوع پژوهش (8

ازرگانی صدا و سیما.های بارائه شده به کودکان در پیاماسلامی
های غربی در قالب فیلم، پویانمایی، بازی، هایی که رسانهدرباره ضد ارزش هاییپژوهش  (9

کنند انجام پذیرد و بر اساس مهندسی معکوس، افزار، به کودکان جامعه القا میسرگرمی و نرم
تهاجم فرهنگی،  شده تهیه و تدوین شود و در برابر این های یادهای مقابل آن، در قالبارزش

.در دسترس کودکان قرار گیرد

منابع و مآخذ
یاسهههین ید  نا  .(1391) . ابراهیمی، سههه کان و نوجوا ندگی کود بک ز نه بر سههه ن.  تأثیر رسهههها

http://www.borhan.ir

 ( .ساختار و تاویل متن. تهران: نشر مرکز1370احمدی، بابک .).

سپهر: انتهر . چاپ اول.گانی در ایران و جهانحقوق تبلیغات بازر (.1385. ) اسماعیلی، محسن. 
سمی ضا ،ا سماعیل ،سعدی پور ،ر سدزاده و ا سن، ا شای آگهی های (.1389)  .ح تبلیغاتی  رابطه تما

صرف در کودکان و نوجوانان تهرانی :  ( 61) 17 :بهار ،اطیصلنامه پژوهش های ارتبف . تهران:تلویزیون با الگوی م
)الکترونیکی( .93-117

سرین، کیمیاگر ،امیدوارمینی، مریم، ا سعود ،ن سنیان و م های تلویزیونی  آگهی(. 1386. )مهدی ،راد مح
. 49-57 ،(1) 2 .کنند؟ علوم تغذیه و صههنایع غذایی ایرانهایی تشههویق میکودکانمان را به مصههرف چه خوراکی

)الکترونیکی(
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 ( .تاثیر تلویزیون بر سههبک زند1393باتوم اروه، الیزابت .) گی خانواده. ترجمه آیت سههالاری فر. سههایت
http://szendegi.irسبک زندگی ایرانی اسلامی.  

ناصهههر مایون، محمدهادیو  باهنر،  گاه (.1388. ) ه گانیگذر بازر غات   :تهران .چاپ اول .های تبلی
. )الکترونیکی(پژوهشگاه فرهنگ، هنر و ارتباطات

میزان انطباق تبلیغات بازرگانی شهههبکه اول (. 1390) .الهه ،ایرانی پورنظری ،مهدخت ،علوی بروجردی
صدا سازمان  ستورالعمل تبلیغاتی  سلامی ایران با د سیما سیمای جمهوری ا صلنامه علوم اجتماعی .و  :  54پاییز  .ف

. )الکترونیکی(268-235
 سن شیر، ح سی در تحلیل پیام های درآمدی ب (.1386.) نادر  ،جعفری هفتخوانی؛ب شنا شانه  ر کاربرد ن

غاتی عه موردی: آگهیتبلی ندیشهههه مدیریت های مطبوعاتی. تهران:؛ مطال تان  .ا . 151-188 (: 2) 1پاییز وزمسههه
)الکترونیکی(

( .بررسههی تاثیر میزان سههوادرسههانه1392بنکار، محمد .) ای مخاطبان بر انتخاب سههبک زندگی متافر از
بکهههبرنههامههه یران.  هههایهههای شههه طلاعههات ا فنههاوری ا لوم و  ع پژوهشهههگههاه  تو،  من و هواره ای  مهها

http://ganj.irandoc.ac.ir

مه 1390. )جکی ،بولِن کا. ترج عه آمری جام خانواده در  تاثیر تلویزیون بر  یده(.   . تهران:پیشهههوایی وح
. )الکترونیکی(205-218(، 1) 1 ،فصلنامه رسانه و خانواده

( سمیه سا (1391بهمنی  سبک زندگیسواد ر سواد  ،نه ای چتری بر  گفت و گوی تفصیلی درباره نقش 
.14اسفند:  9چهارشنبه،  ،5310 ایران. روزنامه ،رسانه ای در انتخاب سبک زندگی

،صلنامه ف .دکانبررسی تاثیر تبلیغات تجاری تلویزیونی بر روابط اجتماعی کو (.1381. ) آرشپژمان
. )الکترونیکی(275(: 29) 17بهار .های ارتباطیپژوهش
 ( .1388حسنی سعدی، میثم، محبی، علیرضا، آدریانی، علیرضا و دیباجی، سید احمد.) سازی آیین برنامه

.اهای اسلامی صدا و سیممرکز پژوهشدرباره اصلاح الگوی مصرف. قم: 
،تی شانه شناخنکاربرد رویکرد رولان بارت برای تحلیل (. 1388)  .حمید، عبداللهیان حسین؛ حسنی

. زمستان فصلنامه علوم اجتماعی .در آگهی های تجاری تلویزیونی در ایران« سلامیا -ایرانی »بازنمایی گفتمان 
. )الکترونیکی(159-125(:   47)

کتاب ماه وزپیوند صنعت فرهنگ و فرهنگ تن آسایی در جهان امر(. 1389. ) خان دیزجی، امیرحسین .
لکترونیکی(ا. )110- 118(: 28علوم اجتماعی، تیر)

( .1391دهقان شاد، حوریه، محمودی کوکنده، سید محمد.) ای انهبررسی ضرورت آموزش سوادرس
-77(: 16) 1ی. بهار امطالعات رسانه فصلنامه. کودکان و نوجوانان از نگاه متخصصان آموزش و پرورش شهر تهران

. )الکترونیکی(91
( .نظریه1388دیلینی، تیم .) شناسی. ترجمه بهرنگ صدیقی و وحید طلوعی. چاپ های کلاسیک جامعه

 دوم. تهران: نشر نی. 
های سبک زندگی در تبلیغات تجاری تلویزیونبررسی مؤلفه .(1382)  .رسولی، محمدرضا .
)الکترونیکی( .94ه43(: 23پاییز ) .علوم اجتماعی فصلنامه تهران:
رساله دکتری .تبلیغات تجاری تلویزیونبررسی مولفه های سبک زندگی در  .(1382) .رسولی، محمدرضا .

http://szendegi.ir/
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.علوم ارتباطات دانشگاه آزاد واحد علوم تحقیقات تهران:

راهکارهای تبلیغی صداوسیما در خصوص (.  1393) .پارسا، مهدی و تبار، مجید ملکی ،ساروخانی، باقر
(: 8) 3. انتابست .تخصصی مطالعات سبک زندگی -فصلنامه علمی  . تهران:میترویج سبک زندگی اسلا

 . )الکترونیکی(63- 88
وهش و آموزش سیماتهران: اداره کل پژ .های جمعیکودکان و رسانه (.1387. )ساروخانی، باقر.
پاییز ،نامه رسانهفصل  . تهران:انتقادیهای تلویزیون،کارکردهای منفی و دیدگاه (.1376. ) سالک، رضا 
(. )الکترونیکی(3) 8

،علم. اول. تهران: نشر دوم(. چاپ کاربردی )ویرایش انه شناسینش (.1387) فرزان. سجودی 
وم اجتماعی.کتاب ماه عل  . تهران:رسانه و فرهنگ مصرف(. 1392) .پگاه ،سعیدیو  رحمان ،سعیدی 
17 (12 :)30-22. 

هاتهران: انتشارات مرکز مطالعات و پژوهش های رسانه .خبر .(1391) .شکرخواه، یونس.
ماهنامه توسعه وصنعت.   (. رسانه، مصرف و سبک زندگی. تهران: 1393). فردین ،علیخواه

http://sowt.ir

)الکترونیکی(
سیما. تهران:صداو در بازرگانی تبلیغات ریزی برنامه و (. سیاستگذاری1387محمدی، محبوبه. ) علی 

. )الکترونیکی(147-172(: 3) 19جمعی.  ارتباط وسایل ترویجی  علمی فصلنامة
دق.قم: صبح صا. ندگیزسبک ف و مصر .(1382) .محمد، فاضلی
( .دانش پیامدهای منفی تبلیغات برای کودکان. تهران:1391فغانی مهران، بهروز .) مشهری.ه
اسفند. 26 

http://www.hamshahritraining.ir

( .1390فرامرزی، محسن.) ی تلویزیونی ایران مقایسه تطبیقی با رویکرد نشانه شناسی آگهی های بازرگان
یکی(. )الکترون93-118(: 6) 12ای.  بهار، . مطالعات رسانهفصلنامه. و شبکه های ماهواره ای

دانشکده ادبیات ز: دانشگاه شهید چمران. اهوارولان بارت و نقد ادبی (.1385داریان، مریم. )قاسمی .
.179-189(: 4)وعلوم انسانی. بهار و تابستان 

 نگاهی به تاثیر تبلیغات تلوزیونی  کودك غمگین .(1392) .حسینی، سید میر قربان وکاشانی، عبدالله(
http://soreh91.blogfa.com  .دانشگاه سوره، دانشکده فرهنگ و ارتباطات، پاییز . تهران:روی کودکان(

( .درآمدی بر سواد رسانه1379کانسیداین، دیوید .) ای. ترجمه ناصر بلیغ. تهران: اداره کل تحقیق و توسعه
صدا.
،پژوهشکده باقرالعلوم )ع( ای.سوادرسانه .)بی تا(. قاسم کرباسیان.  http://www.pajoohe.com

د نصیری مهردا . ترجمهمثابه تفریحی واقعی سبک زندگی به. (1392) .کریستا لیکسن،  نیکریست
. )الکترونیکی(129 -145(: 4) 2تابستان  .فصلنامه مطالعات سبک زندگی . تهران:طهرانی
 .تلویزیونی.  ایه در سریال زندگی سبک الگوهای بازنمایی(.  1388)کیا، علی اصغر ؛ لطفی، کیوان
((. )الکترونیکی88. )رسانهتهران: 
متانتشارات س . تهران:خدایار ابیلی. ترجمه آموزش تفکر انتقادی (.1386) .مایرز، چت.

http://sowt.ir/
http://www.hamshahritraining.ir/
http://www.hamshahritraining.ir/
http://soreh91.blogfa.com/
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،کاربردی.یدانشگاه جامع علم (. جزوه درسی فنون تبلیغ. تهران:1386اصغر. )علی  محکی 
http://wecom.persiangig.com

تا(. قابل دسترس درمرکز اطلاعات سازمان ملل متحد در تهران. )بی
http://www.unic-ir.org/hr/convenantion-child.htm

 ( .تاثیر تبلیغات تلویزیونی روی سلیقه کودکان 1391موسوی، سید علی .)اله و رضایتمندی س 11تا  8
/http://www.mashreghnews.ir. شهریور 26ها از زندگی آن

فصلنامه رسانه،   ان:. تهرها و چالشهاآن سوی تبلیغات بازرگانی جهانی: واقعیت .(1387). مولانا، حمید
)الکترونیکی( .24-9(: 3) 19

هران:ت، ی آن در علوم اجتماعیمفهوم سبک زندگی و گستره .(1386) .مهدوی کنی، محمد سعید 
. )الکترونیکی(230-199 (،1) 1،فصلنامه تحقیقات فرهنگی

 .های کودکان و نوجوانان باید هامع برنامطرح ج ،ها و اهدافنیاز :رسانه (. کودك و1391)مهکام، رضا
نیکی(.  )الکترو87-102 (:4) 1تابستان  .فصلنامه علمی ه تخصصی کودك، نوجوان و رسانه .تهران: طراحی شود

با تأکید بر طبقة  یونی های بازرگانی تلویز تحلیل محتوای پیام(. 1384). سعیده ،امینی ،حسین ،میرزایی
نیکی(. )الکترو135-153. فصلنامه انجمن ایرانی مطالعات فرهنگی و ارتباطاتهران: . تاجتماعی و سبک زندگی

18سه شنبه . قسمت سوم. همشهری. ایهای رسانهروش تحلیل اسطوره (.1390، تژا. )میرفخرایی 
http://hamshahritraining.ir.  مرداد

( .1390نساجی، رضا .)و آراء انتقادی «نظریه طبقه تن آسان»گرایی: نگاهی به کتاب نقد گزنده مصرف .
http://ejtemaee.ir

(.4) پاییز و زمستان .نامه انسان شناسی  . تهران:اسطوره امروز .(1384) .نصرتی، روح الله 
http://www.bashgah.net

 .ی در قرن بیست ااهمیت آموزش سواد رسانه  (. 1391)نصیری، بهاره، بخشی، بهاره و هاشمی، محمود
. )الکترونیکی(149-158(: 7)18ای. پاییز مطالعات رسانه فصلنامه. و یکم
( .1391نصیری، بهاره، عقیلی، سید وحید .)انادا و ژاپنک بررسى آموزش سواد رسانهاى در کشورهاى. 

. )الکترونیکی( 137-159(: 11) 41، بهار، فصلنامه نوآورى هاى آموزشى
 ( .1388وارسته فر، افسانه و مختاری، هانیه .)فصلنامه ی . هرانبررسی الگوی مصرف نزد زنان شهر ت

41-62(: 5) 2زمستان  ،پژوهش اجتماعی
یخ انتشار به زبان )تار نی.ان: تهر .(1383). داشار فرهنگترجمه . ساآبقه تن طنظریه  ستین.رتو، بلنو

اصلی ندارد.(
چاپ اول(. 1383)  ربانلوقسینا . ترجمه های عملتبلیغات تجاری: اصول و شیوه. ولز، ویلیام و دیگران .
. )تاریخ انتشار به زبان اصلی ندارد.(مبلغان :تهران
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 ایهای سواد رسانهتجربه نگاری کارگاه

 ایویژه مادران بر مبنای الگوی آموزش شبکه 

سیداحمد موسوي صمدي -سعید مدرسی
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ای ویژه مادران بر مبنایهای سواد رسانهتجربه نگاری کارگاه

ایالگوی آموزش شبکه 

سوی صمدیسیداحمد مو -سعید مدرسی

اشدهاجر الگوهای تطبیقی وبررسی متعدد هایکارگاه درطول اجراشده هایبرنامه مجموع از

 میزان و موسسه مسیرای موسسه هدایت رسانه سواد مشترك ژاپن،کارگروه کاناداو همچون درسایرکشورها

راهبردی و ضروری مهارتی عنوانبه ایرسانه سواد مهارت سطح ارتقاء رسیدندکه اجرایی بندیجمع این به

ندیادگیریمان " آموزشی نوین الگوهای " برمبنای با تمرکز کنونی؛ تنها ایرسانه شباعا درعصر

 برآموزش کیهبات وهمچنین... و مشارکتی و یادگیری محور پروژه یادگیری ( و(filipped learningمعکوس

 ترین گذار؛ اثر"آموزاندانش" و"والدین" ،"مربیان"  مهارتی -آموزشی ضلعسه کردنفعال یعنی ایشبکه

.شد خواهد محقق ایسوادرسانه درآموزش آموزشی الگوی پایدارترین و

رسانه سواد حوزه یافزای مهارت هایکارگاه اجرای یدرشیوه بنیادینی و ساختاری تغییرات مبنا، این بر

:شد ایجاد زیر شرح به ای،

شتر.بی گروهی منظورتعامل به درجلسه حاضران قرارگیری شیوه در تغییر.  1

بصری. وتنوع مباحث پوشانیهم برای استاد دو همزمان اجرای.  2

تلگرامی یفضا در و حقیقی درفضای اختیاری صورت به حاضران نفره 8 الی 6 هایگروه تشکیل.  3

تجربیات. اشتراك و هاپروژه ارایه و نظر منظور تبادل به

 ازحضور قبل( تصو و وتصویر متن) لازم شیآموز محتوای بارگزاری منظور به تلگرامی ایجادکانال.  4

کارگاهی. درجلسه

هرجلسه) درکارگاه کنندگانشرکت ارسالی یهاپروژه گزاری بار منظور به تلگرامی کانال ایجاد.  5
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دارند)   حاضرین پروژههاي مطالعاتی و تحلیلی وعملی

کنندگان. شرکت به هرجلسه مباحث راه نقشه ارایه.  6

ین قرارمی گیرد، تا ، در اختیار حاضر( نیاز جلسه بعدپیش) های پیشنهادیگه فعالیتجلسه برهر.  7

کارگاه راف اساتید درفضایمبتنی برانجام آنها قبل ازجلسه، حداکثر تعامل استعلایی و ارتقاء مهارتی تحت اش

. پدیدارشود

: هاشامل* این فعالیت

-و بخش( ع جلساتمتناسب باموضو) ایت سواد رسانههدفمند مجلا: های مطالعاتی مانندپروژه(  الف

مطالعه مقالات مرتبط باموضوعات کارگاه.+  هشتگ 150 ای ازکتابهای تعیین شده

های العه شده وپروژهیکی از موضوعات مط( نماداده) تهیه اینفوگرافی: های عملیاتی مانندپروژه(  ب

یا قناعی، مشاهده و نقد  هاهمراه نقد و شناسایی تکنیکبهعملی دیگرمانند ارسال تیزر و بیلبورد تبلیغاتی 

ی اقناعی، طراحی آموزشی هاای، ارایه یک خبر با استفاده از تکنیکهای سینمایی مرتبط با سواد رسانهفیلم

یرامونی، طراحی ای رایج در محیط پیکی ازموضوعات درسی مبتنی برفضای مجازی، نقد یک بازی رایانه

خود و خانواده ومحیط تحت مدیریت به منظور ایجاد رژیم مصرف قوانین برای 

...   ای ورسانه

ات،کمیت وکیفیت یابی پایانی شرکت کنندگان درکارگاه، علاوه برحضور فعال درجلسمعیار ارزش.  8

واهی حضور تقدیم همراه گهای حاضرین بهباشدکه در خاتمه کار نمای فعالیتهای انجام شده میپروژه

.باشدکنندگان میکتشر
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: به محورهای( عیهای اجتمابا عنوان تلفن همراه و شبکه 4 عنوان نمونه جلسهبه) نقشه راه جلسه
 (مهارت)های دانش، نگرش وکنشهدف کلی، اهداف جزیی، انتظارات درحوزه
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های حلایه راهار ای درمحیط پیرامونی وهای رسانهفرمت مرین مباحثه گروهی باموضوع احصاء چالش
است.های اقناعی بکارگرفته شدهکاربردی وعینی با بکارگیری تکنیک
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-ای میهای رایانهازیکه موضوع جلسه بعد بهای پیشنهادی برای جلسه بعد؛ باتوجه به اینفرم فعالیت

.استاین منظور پیشنهاد شدهباشد، محورهای مطالعاتی   به
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بینی جزء ین فرم شامل پیشا. گیرددر اختیار اساتید و ناظر اجرایی قرار میهرجلسه فرم عملیاتی کارگاه 
جرایی ابندی با زمان. ..هاوبه جزء اجراییات، ارایه مباحث اساتید، اجرای مباحثه گروهی، پخش کلیپ

باشدمی
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ای مادرانگواهینامه پایان دوره کارگاه سوادرسانه از اینمونه  
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های اولیاء رکارگاههای درخواستی از شرکت کنندگان ده محتوای ارایه شده وپروژهلازم به ذکر است ک
مادر یا پدر ) ی ایشانهایی باتوجه به شخصیت حقوقآموزان و مربیان مدرسه درعین اشتراك، با تفاوتدانش

.استطراحی گردیده( بودن ومعلم و مربی بودن
ان در مواجهه با مصداقی توان تحلیل و بررسی مادرهای عینی و در ادامه با طراحی و اجرای تمرین

ای تحلیل و آزمایش شد.های رسانهپیام

کارگاه فرعی هدف این" دیوار برجام" ای ازکار کارگاهی مادران درتحلیل اخبار پیرامونی باموضوعنمونه
.استای درحوزه خبر بودههای رسانهتقویت تفکر انتقادی درمواجهه با پیام

.شودفرعی تکمیل میکارسوقدراین گروهی صورت به کهازکاربرگی ایهنمون
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منظور اثرگزاری هبای ای ازکارگروهی مادران درتحلیل پوسترهای مفهومی پیرامون سواد رسانهنمونه
غیرمستقیم مفاهیم

ایحوزه سواد رسانه "پوسترهای مفهومی" نمونه کاربرگ گروهی کار سوق فرعی

ست، تا نقایص و مشکلات با انجام نظر سنجی و ارائه بازخورد از فراگیران دوره تلاش شده ا در پایان
های آتی مورد ترمیم و اصلاح قرار گیرد.ای برای برگزاری دورهدوره آموزش سواد رسانه
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 کارسا مسیر؛ 

های سواد کارگاه آموزشی مفاهیم و مهارت)

آموزی رسانهبرمبنای سرگرم ایرسانه

یژة کودکان و نوجوانان(و

 زهرا رضانیا-زهرا الماسی-صدیقه رضانیا -آسیه حسینی نیکو
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 ؛کارسا مسیر
آموزی رسانه ویژة ای برمبنای سرگرمهای سواد رسانه)کارگاه آموزشی مفاهیم و مهارت

کودکان و نوجوانان(

 4، زهرا رضانیا3،زهرا الماسی2، صدیقه رضانیا1نیکوآسیه حسینی

 ده:چکی
ای بخش کودکان و نوجوانان است که در های سواد رسانهگزارش حاضر مربوط به فعالیتی از کارگاه

های محترم ای مسیر برای کارکنان و خانوادهاز سوی مؤسسة پژوهشی، آموزشی و رسانه 1395شهریور ماه 
های فصیل طرح درسبرگزار شد. در این گزارش به ت« نشانی و خدمات ایمنی شهر تهرانسازمان آتش»

ی علمی و پژوهشی ها حاصل همکاری تیمی هستهاین کارگاه توضیح داده شده است. این طرح درس
های یادگیری و  رشد در روانشناسی، ثانیاً بر باشد که اولاً بر پایة اصول و مبانی نظریهمؤسسه مسیر می

ای طراحی شده است. از یری ابزارهای رسانهی بکار گای و ثالثاً برپایهمبنای آموزش مفاهیم سواد رسانه
ای دغدغة این کارگروه جایی که اهداف و انتظارات در حوزة دانش، فهم و کاربرد آموزش سواد رسانهآن

باشد. به علاوه؛ به دلیل استفادة حداکثری ای میهای سواد رسانهبود لذا اهداف اصلی این طرح بر مبنای گام
ه دستاوردهای متعددی به همراه ای محیطی و حرفة والدین و ...(، این کارگاهای موجود )فضاز ظرفیت

 وارد زیر یاد کرد:متوان به عنوان نمونه از داشت که می
و « پیام»فهوم مدستاوردها بر اساس اهداف اصلی عبارت است از با آشنایی کودکان و نوجوانان با 

نوجوانان با ابزار/ مفهوم  و، آشنایی کودکان «تبلیغات»هوم ، آشنایی کودکان و نوجوانان با ابزار/ مف«رسانه»
ای، تقویت های رسانهتر پیامهای بهتر و دقیق، افزایش تفکر انتقادی کودکان و نوجوانان برای تحلیل«خبر»

و  _اهمیت است های اجتماعی حائزها به خصوص رسانهکه در حوزة استفاده از رسانه_تفکر مراقبتی 
 از دیگر اهداف این طرح بود. سرگرم آموزی

کاری و مشارکت، دستاوردها بر اساس اهداف فرعی عبارت است از تجربة کارآفرینی، تقویت روحیة هم
فزایش مهارت افزایش حس دوستی و کمک به دیگران، افزایش دقت و توجه، تقویت مهارت حل مسئله، ا

تجربة لذت  ن و بدن، طبیعت آموزی ومدیریت بحران، تجربة مواجه با بحران، افزایش هماهنگی ذه
 اکتشاف از دیگر اهداف این دوره بود.

ای، تفکر انتقادی، پیامرسانه، سرگرم آموزی، سوادرسانهکلید واژه: 

 ای مسیر* مؤسسه پژوهشی، آموزشی و رسانه
تحقیقات تربیتی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد علومارشد روانشناسیکارشناسی .1
تربیت مدرسدانشجوی دکتری مطالعات زنان، دانشگاه  .2
 دانشجوی کارشناسی ادبیات، دانشگاه تهران .3
دانشجوی کارشناسی علوم ارتباطات اجتماعی، دانشگاه تهران .4
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 مقدمه
دی خویش، زندگی روزمرة انسانی ها در همة ابعاد وجوکنیم. رسانهشده زندگی میایما در دنیای رسانه

خاطر همینها فهم ما از جهان، هستی و زندگی دچار مشکل خواهد شد. بهاسطة آناند و بدون ورا فراگرفته
ای جزئی از سبک و روش زندگی در هم داشتن درك و سطحی از آشنایی با ابزارهای متعدد و متنوع رسانه

اد سو»شک گذران زندگی ما دچار خلل و آسیب خواهد شد. بنابراین امروزه داشتن دنیای امروز است که بی
 (.1393کافی درست مثل خواندن و نوشتن نیازی ضروری و اساسی است )رمضانی، « ایرسانه

طور فعالانه برای قرار گرفتن در معرض ها و دانشی است که ما بهای از مهارتای مجموعهسواد رسانه
بهتر، تحلیل و تفسیر  دهند راها ارائه میهایی را که رسانهکنیم تا معنای پیامها از آن استفاده میرسانه
کنیم.

شود. خلاصه می «رسانه»دنیای امروز از دید بسیاری از متخصصان بیش از پیش، دنیایی است که در 
های متفاوت اجتماعی، اقتصادی، سیاسی، فرهنگی و مذهبی ناگزیر از افراد در سنین مختلف و جایگاه

ها نیز رابطه فرد با رسانه یک سویه نبوده و رسانه ها هستند. هرچند،ای و برخورد با رسانهاستفاده رسانه
 کنند، هستند. متاثر از آنچه افراد در محیط و فضای پیرامون خود تولید می

ها ل و درك رسانهای معاصر و تشدید آن به مرور زمان، ضرورت کنتربا توجه به واقعیت احاطه رسانه
ستفاده و تفکر انی، موضوع نحوه برخورد، کنترل، مطابق با فرهنگ بومی، ضمن توجه به اقتضائات جها

یابد. مجموع موارد ای، اهمیت میها، و در نگرشی بلندمدت، تولید پیام رسانهتوأم با نقد در خصوص رسانه
خلاصه کرد. « اید رسانهسوا»توان در اصطلاح ذکر شده را می

 های ذیل باشند:به فعالیت درایستی قات که افراد بای به معنای آن اسدر دنیای کنونی، سواد رسانه
و ارزیابی کردن  خواندن، های چاپی و غیرچاپیها اعم از رسانهرمزگشایی، درك، ارزیابی و نوشتن پیام

 (.1391طلوعی، ) ال آفریدن متن، تصویر، صدا یا محتوایی که ترکیبی از این عناصر باشدحو در عین 
ای همت گماشت و تلاش پشتیبانی از آموزش رسانه به بعد، به 1960المللی یونسکو، از دهة سازمان بین

 (.1389جرا کند )ابراهیمی، ای جهانی را اکرد در این زمینه برنامه
چه بیش از همه در این جریان اهمیت دارد توجه به کودکان به عنوان توان دریافت آنبا اندك تأملی می

باشد. و از طرفی مسئلة تربیت و ها امری بدیهی میی آنپذیرها است که آسیبگروهی از مخاطبان رسانه
 آموزش به طور جدی در این سنین مطرح است.

ای امری ضروری برای افراد  و به خصوص سواد رسانه»گوید: کیارا میبه نقل دی 1383کوثری، 
رتمند بر زندگی ها تأثیری قدآموزان در جوامع معاصر است، زیرا هیچ شکی نیست که رسانهجوانان و دانش

 «.آموزان ما دارنددانش
اند، این آموزش را از دورة کودکی و ای پرداختهبسیاری از کشورهایی که به مقولة آموزش سواد رسانه

(. به باور برونر بازده اصلی رشد شناختی تفکر 1393اند )حسینی، صلواتیان، معتضدی، نوجوانی آغاز کرده
یادگیرنده را به صورت متفکری خودمختار و »باید این باشد که است، و هدف آموزش و پرورش نیز 

(. بنابراین برای تبدیل کودکان به شهروندانی آگاه و فعال در آینده باید از 1393)سیف، « خودفرمان درآورد
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( Golden Timeدوران مدرسه، به عنوان دورانی طلایی استفاده کنیم. هر آموزشی یک زمان به خصوص )
مند هستند باید به دوران کودکی توجه این تمامی کسانی که در امر آموزش و پرورش دغدغهدارد. بنابر

 ای داشته باشند.ویژه
ژه به موضوع تاکنون به صورت یک کاروی 1393از سال « ای مسیرمؤسسه پژوهشی، آموزشی و رسانه»

برای سواد  ضت همگانیای پرداخته و هدف بلند مدت مجموعه در این رابطه ایجاد یک نهسواد رسانه
های پژوهشی و تولیدات است. در این راستا و در کنار فعالیت ای جامعهای و ارتقاء سطح سواد رسانهرسانه
دی، اقدام به آموزش افراد در دو سطح تربیت مربی و آموزش فر« واحد آموزش»ای این موسسه، رسانه

پردازیم، شود اما آنچه در این نوشتار بدان مییای مهم قلمداد منموده است. تربیت مربی هرچند مقوله
ای در ها است، چراکه مهمترین اقدام در زمینه ایجاد نهضت سواد رسانهآموزش به مخاطبان عام رسانه

ه پژوهشی و کشور، آموزش توده مردم می باشد. در جهت نیل به هدف مذکور، مؤسسه مسیر با پیشین
، همایش و انتشار طرح درس، اقدام به برگزاری دایر نمودن کلاسای مختلف، در کنار تولیدات رسانه

وفق شده است، ای برای اقشار متفاوت و عموم مردم نموده است. این مؤسسه مهای سواد رسانهکارگاه
، مشهد، لرستان و های مختلف کشور از جمله تهران، قزوینکارگاه در شهرها و استان 100تاکنون، حدود 
هی، جهاد دانشگا های عمومی کشور، سازمان تبلیغات اسلامی،دهایی نظیر نهاد کتابخانهبا همکاری نها

 ماید.ارتش جمهوری اسلامی، سپاه پاسداران انقلاب اسلامی و مدارس گوناگون را برگزار ن
نشانی و خدمات سازمان آتش»های محترم ای برای کارکنان و خانوادههای سواد رسانهبرگزاری کارگاه

کشور، در دو سطح والدین )به تفکیک مادر، پدر و کارگاه مشترك پدر و مادر( و کودکان و نوجوانان، « یایمن
تعریف و به اجرا در « های تابستانیکارگاه»فعالیت دیگری از سوی مؤسسه است که در قالب مجموعه 

زی، برای دو گروه سنی آموشود، در سه مرحله و در قالب سرگرمنامیده می« 1کارسا»آمد.این کارگاه که 
، برگزار شد.بخشی 95ای مؤسسه، طراحی شده و در تابستان کودك و نوجوان، توسط کارگروه سواد رسانه

ای کودکان و نوجوانان است که برخی مزایای آن از پروژه مؤسسه، در زمینه ارتقای مهارت و دانش رسانه
 ها در کنار مزایایی است که به طور مجزا و ذیل هر مرحله ذکر خواهد شد.آید. این ویژگیدر پی می

 
 های کارساویژگی

ی و به های سنی، کارگاه در دو سطح کودك و نوجوان، طراحبندی: متناسب با ویژگیسطح .1
 شود.  تفکیک اجرا می

، «رسانه»و  «امپی»ای: آشنایی کودکان و نوجوانان با مفهوم آموزش غیرمستقیم مفاهیم رسانه .2
گران و ناظران کارگاه به کودکان و نوجوانان این مفاهیم توسط تسهیل«. خبر»و « تبلیغات»مفهوم/ ابزار 
ها و رت که در ضمن بازیای غیرمستقیم خواهد بود. بدین صوگونهپذیرد و این انتقال مفهوم بهانجام می
 شوند.یم آشنا میهای طراحی شده، با این مفاهفعالیت

                                                 
 . مخفف کارگاه رسانه1
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هایی که ذیل هر آموزی: در کارسا، هم به ارتقای دانش و هم مهارتافزایی توأم با مهارتنشدا .3
 پردازیم، توجه خواهیم کرد. ها میبخش، مفصلاً به ذکر آن

کان و نوجوانان یادگیری مشارکتی/ تعاملی: کارسا فضای یادگیری از خلال تعامل را برای کود .4
ای با رویکرد تفکر های اصلی سواد رسانهر انتقال مفاهیم و آموزهکند. از این طریق، سعی دفراهم می

 وسیلة بازی و سرگرمی در محیطی مفرّح را خواهد داشت. ی، بهاانتقادی و در جهت نیل به تولید رسانه
های گر و ناظر فعالیتشود تا نقش مربی، به تسهیلگری: تعاملی بودن کارسا، سبب میتسهیل .5

ستعدادهای نوی بدل شود و این امر موجبات یادگیری فعال و بروز خلاقیت و کشف اکودك و نوجوان، م
 آورد.ها را فراهم میآن
های المان بخشی به شغل والدین: در این کارگاه در بخش کودك سعی بر آن است که ازارزش .6

این مهم در جهت  د.نشانی( در انتقال مباحث عنوان شده، استفاده شومرتبط با شغل والدین کودکان )آتش
ضاعف آنان با علاوه، آشنایی مبخشی بیش از پیش شغل والدین برای کودکان و به دهی و ارزشجایگاه

بخشی به روابط و تعاملات اعضای خانواده، طراحی شده شان و در نتیجه انسجاممختصات شغلی والدین
  های این چنین است.علاوه، کسب تجربه مشترك با والدین، ویژگی دیگر فعالیتاست. به
 یبرا ییهافرصت جادیا قیطر از کودکان یشناخت تکامل با یعیطب یهاطیمحآموزی: طبیعت .7
و نوجوانان  کودکان رد تمرکز و یپردازبرهان ،یدارید یهامهارت تکامل موجب یباز و تجربه کاوش،

و « آبادردشگری عباسگ -مجتمع تفریحی»های اصلی کارگاه در فضای طبیعی برگزاری بخش .شودیم
ای، از جمله مزایای گیری از طبیعت سرسبز شمال کشور، در راستای انتقال دانش و مهارت سواد رسانهبهره

 پرورش در یمثبت ریثأت یعیطب یهاطیمح در یباز که است داده نشان یادیز قاتیتحقدیگر کارسا بود. 
به علاوه،  .دارد نگراید با شدن میسه و شارکتم نحوه یریادگی قیطر از یرفتار و یاجتماع یهامهارت
 ،یکیزیف ،یشناخت ملتکا موجبات ساختمان، داخل یهاطیمح به نسبت ،یعیطب یبسترها بودن پربار و تنوع
 یادآوری ،هسئلم حل خلاق، یجو و پرس منتقدانه، تفکر با مرتبط یشناخت یهامهارت کسب و یاحساس

ر برخی کشورها که د« مدرسه طبیعت» .کندیم فراهم را مه حواسو درگیری ه تیخلاق تکامل، اطلاعات
 شود با توجه به اهمیت مسائل عنوان شده، است. نیز یافت می

د، رشد یافته و به ی فرکیزیف یهامهارت های فیزیکی،تقویت اعتماد به نفس: با افزایش فعالیت .8
ای که کودکان و نوجوانان سانهرلاوه، تولید عیابد. بهکودك و نوجوان، افزایش می نفس به اعتماد تبع آن

 نماید.ورزند نیز در همین راستا عمل میبدان مبادرت می
رای بگونه: کارگاه در هر دو بخش کودك و نوجوان با بیان روایتی جذاب سیر روایت .9
 کند.شود و در مراحل مختلف، این روایت ادامه پیدا میکنندگان آغاز میشرکت
ای، در تمامی مراحل های اصلی سواد رسانهتفکر انتقادی به عنوان یکی از پایهتفکر انتقادی:  .10

کارسا، لحاظ شده است.
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رفتن مسئولیت پذیری و مستدل نمودن کلام، پذیتفکر مراقبتی: تفکر مراقبتی که به مسئولیت .11
باشد، مطرح می ست،ترین اهداف کارسا اکلام ایراد شده مربوط و در یادگیری مشارکتی که از جمله اصلی

 گران این دوره است.همواره مدنظر طراحان و تسهیل
و  است یگروه کار در شرکت ییتوانا کودکان شدن بزرگ و یریادگی از یقسمت: کار گروهی .12

ا در مسیر تکامل این مهم در تمامی  مراحل کارسای مدنظر لحاظ شده و نهایتاً کودکان و نوجوانان ر
 برد. اجتماعی به پیش می

امی حواس کودك و نوجوان ای طراحی شده است که تمگونهگانه: کارسا بهقویت حواس پنجت .13
های گروهی و ه سبب بحثب -های شنیداریالخصوص به تقویت مهارترا توأمان درگیر کرده و علی

 نجر خواهد شد. م -های اکتشافی در طبیعتبه سبب فعالیت-دیداری  و -محور بودنمشارکت
ت که تیم وگذار در طبیعت، جستجو و کشف رازگونه، از جمله مواردی اسگشتلذت اکتشاف:  .14

 کند.ن دوچندان میطراح کارسا بدان اهتمام داشته و جذابیت این کارگاه را برای مخاطب کودك و نوجوا
ست، منجر جای کارسای مدنظر گنجانده شده اهای کلامی: گفتگو و مشورت که در جایمهارت .15

ای کلامی و به علاوه قدرت بیان کودك و نوجوان خواهد شد.هبه تقویت مهارت

اهداف کلی:
«رسانه»و « پیام»آشنایی کودکان و نوجوانان با مفهوم 

«تبلیغات»آشنایی کودکان و نوجوانان با ابزار/ مفهوم 
«خبر»آشنایی کودکان و نوجوانان با ابزار/ مفهوم 

انتظارات:
در حوزة دانشی )بدانند(: 

 ن و نوجوانان با رسانه آشنا شوند.کودکا-
 کودکان و نوجوانان با پیام آشنا شوند.-
آشنا شوند.« خبرگزاری»و « خبر»کودکان و نوجوانان با -

در حوزة تفهمی )درك کنند(: 
رك نمایند.دها را در انتقال پیام مطلوبشان کودکان و نوجوانان بتوانند توانایی رسانه-
رك کنند.دو خبر را به عنوان ابزار/ مفهوم انتقال پیام کودکان و نوجوانان تبلیغات -

در حوزه مهارتی )بتوانند(:
ایند.ای( را کسب نمکودکان و نوجوانان توانایی تولید تبلیغات )حامل پیام رسانه-
 ای( را کسب نمایند.کودکان و نوجوانان توانایی تولید خبر )حامل پیام رسانه-

پردازیم. این کارگاه کودك، نوجوان و والدین آنان تجربه شد، میدر ادامه به تفصیل به آنچه در 
ای از طرح درس و شامل تعداد جلسات، محل برگزاری، کلیات، مراحل آید خلاصهتوضیحاتی که در پی می
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سازی فضای آموزشی( و دستاوردها )و های پیش از کارسا )شامل تهیه ملزومات و آمادههر جلسه، فعالیت
 باشد.از مراحل، می اهداف( هر یک

 جلسة اول کارسای کودکان )رسانه/ پیام(
 (20 -18اولین روز حضور در مجتمع )ساعت  زمان:

 نژادفضای جنگلی اردوگاه شهید هاشمی محل برگزاری:
 اهداف این بخش:

کودك با مفهوم پیام آشنا شود. .1
کودك با مفهوم رسانه آشنا شود. .2
های قدیمی تمیز دهد.از رسانههای امروزی را کودك بتواند رسانه .3
 نشانی استفاده شود.های آتشبرای انتقال بهتر مفاهیم از المان .4
کنند.وجود آمده را مدیریت ریزی، همکاری و ... بحران بهکودکان از طریق اکتشاف، برنامه .5

 مراحل این بخش:
م شد.گران با کودکان انجا. آشنایی و معارفه توسط تسهیل1
نین عبارت بودند از:رای کارگاه وضع شد و کودکان ملزم به رعایت قوانین شدند. این قوا. قوانینی ب2
 حیط زیست باشیم. )به دلیل حضور در جنگل(مراقب درختان و م -
جازة مربی جایی نرویم. )به دلیل حضور در محیط باز و بزرگ جنگل(ابدون  -
 در کارگاه( به دلیل نقش فعال کودکان)بدون اجازه صحبت نکنیم.  -
 سال در کارگاه( 11تا  7دوستانمان باشیم. )به دلیل حضور کودکان  مراقب -
 . برای تفکیک کودکان به دو گروه، کاورهایی در دو رنگ به کودکان داده شد.3
 . در این مرحله داستان برای کودکان روایت شد. 4

های های قدیم دو شهر به نامزمان شود: درگر آغاز میداستان و بازی کودکان با این مقدمة تسهیل
و نهاکوه وجود داشته است ...  1رساکوه
 گران. تعیین مرز دو شهر توسط تسهیل5
گرانتوسط تسهیل« نهِاکوه»و « رساکوه». تعیین ساکنان 6
 . آغاز فعالیت کودکان:7
یل را پیدافکری وساها با کمک نقشه شروع به گشتن وسایل کردند و با همکاری و هم. بچه7-1
کردند.
ای کشف شده، مخابره کردند.های رسانه. گروه رساکوه به گروه نهاکوه پیام را از طریق ابزار7-2

گرفته شده است. بدین صورت: « هارسانه»ها از کلمة . رساکوه و نهاکوه: این دو شهر کاملاً ساختگی هستند و نام آن1

ا )+ کوه(رسا )+ کوه( و نهِ
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. گروه نهاکوه به کمک گروه رساکوه رفتند و مشکل را حل کردند )آتش را خاموش کردند(.7-3
گیری(بندی و نتیجه. قسمت پایانی کارگاه )جمع8
های انجام شده را مرور کنند.استند تا اتفاقات و فعالیتکودکان خوگران از . تسهیل8-1
های انجام شده و کمک خود کودکان پیام و رسانه تعریف شد و کاربرد آنه از فعالیت. با استفاد8-2

توضیح داده شد.
این شدن مفاهیم پایه از کودکان خواسته شد تا با دقت در پیرامون خود، ابزاره. پس از روش8-3
ها را بیان کنند.د و اهداف آنای امروز را نام ببرنرسانه

 دستاوردهای این مرحله:
انتقال مفهوم پیام و رسانه و نشانه .1
تقویت حس همکاری و دوستی .2
مسئلهتقویت مهارت حل .3
ارتقای ارزش و جایگاه بزرگتر از طریق ارجاع به وی .4
سازیافزایش حس اعتماد به گفتار بزرگتر/ مرجعیت .5
نشانیی با ابزارهای آتشآشنای .6
افزایش حس همدلی و کمک به دیگران .7
افزایش سرعت عمل .8
بحث و تبادل نظر گروهی .9
افزایش مهارت مدیریت بحران .10
تجربة لذت اکتشاف .11
فکرینظر و همتمرین تبادل .12
افزایش مهارت هماهنگی ذهن و بدن .13
یابی و نشانه شناسیجهت ها و ایجاد مهارتآشنایی با جهت .14
نیداری(شگانه )مخصوصاً دیداری و اس پنجتقویت حو .15
افزایش دقت و تمرکز .16

 جلسة دوم کارسای کودکان )ابزار/ مفهوم تبلیغ(
 10 -8دومین روز حضور در مجتمع/ ساعت  زمان:

نژاداردوگاه شهید هاشمی« شهدای غواص»مجتمع کلاسی  محل برگزاری:
 اهداف این بخش:

.کودك با ابزار مفهوم تبلیغ آشنا شود .1
شنا شود.های تبلیغ محصول( آکودك با انواع تبلیغ )راه .2
برای انتقال بهتر مفاهیم از درست کردن غذا )الویه( استفاده شود. .3
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کودك بتواند تبلیغ تولید کند. .4
 مراحل این بخش:

کنند.ها روز قبل و اتفاقاتش را روایت می. بچه1-1
شود.. ادامه داستان توسط تسهیلگر روایت می1-2
 کنند.شوند و شروع به درست کردن غذا میکودکان در محل تعیین شده مستقر می .3
شود کند که چگونه میگر/ ناظر این چالش را مطرح می. بعد از اتمام مرحله تهیه غذا، تسهیل4

 شوند.هدایت می« تبلیغ»ها به سمت پاسخ غذاهایمان را در جشنوارة غذا بفروشیم؟ بچه
دسازی، بسته بندی های آن، برند، برنراهکارهای فروش بیشتر مثل تبلیغ و شیوه . توضیحاتی درباره5

عنوان کرد، به  ( و نکاتی که در تبلیغ یک محصول بایدPresentمحصول، شعار تبلیغاتی، نحوة ارائه )
صورت یادگیری تعاملی به کودکان داده شد.

 دستاوردهای این مرحله:
شناخت مفهوم/ ابزار تبلیغ .1
با مفهوم برند، فرایند برندسازی، شعار تبلیغاتی آشنایی .2
 بحث و تبادل نظر گروهی .3
تقویت حس همکاری و دوستی .4
 آموزیسرگرم .5
 تقویت حرکات ظریف انگشتان دست .6
 آفرینیبازی نقش/ نقش .7

 جلسة سوم کارسای کودکان )فروش و برند برتر(
 (12 -10دومین روز حضور در مجتمع )ساعت   زمان:

 های والدین(کلاس شهدای غواص و حسینیة اردوگاه )محل تشکیل کلاس محل برگزاری:
 اهداف این بخش:

کودك بتواند برای محصول خود تبلیغ تولید کند. .1
کودك بتواند تبلیغ خود را عرضه کند. .2
کودك بتواند محصول خود را بفروشد. .3
برند برتر را معرفی کرد.( ها بتواناز طریق ارزیابی گروه)شود.آشنابرتربرندهایکودك با ویژگی .4

 مراحل این بخش:
هیمفاقات روز قبل و بیان هدف مرحله سوم )فروش محصول(/ اشاره گذرا به برخی مفامرور کلی ات -1

مثل دوستی، همکاری، رقابت و .../ توضیح ادامه فرایند 
ها در محل تعیین شدهر اختیار قراردادن لوازم و استقرار گروهد -2
بندی غذاذا و بستهتزئین غ -2
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انساخت تبلیغ توسط کودک -3
رائه تبلیغ به  شهر بزرگترهااکردن ملزومات و چیدن محصولات تولید شده به همراه تبلیغ و جمع -4

)مسیرکوه(
وزیع کارت خرید/ پول مسیر )واحد پول؛ مسیریال(ت -6
حصولات به والدینفروش عملی م -7
اد فروشعدتداوری نتایج و شمارش  -8
کنندگانهدای جایزه و نشان به اعضای گروه برنده و اهدای یادبود به همة شرکتا -9

دستاوردهای این مرحله:
 تجربة تبلیغ و فروش محصول -
 وکارتجربة کسب -
 تجربة کسب درآمد -
 تمرین فن بیان برای تبلیغ -
 تمرین حس رقابت و رفاقت در کار -
 یتجربة شکست و توفیق اقتصاد -
 تقویت تفکر مراقبتی -
 فکری تمرین بحث گروهی و هم -
افزایش دقت در انجام کارهای ظریف -

 جلسة اول کارسای نوجوانان

 (20 -18 ساعت) مجتمع در حضور روز نیاول :زمان
 سالن شهید آوینی : یبرگزار محل

 اهداف این بخش:
نوجوانان با ابزار/مفهوم خبر آشنا شوند. .1
.کنندتیریمد ار آمده بوجود بحران...  و یهمکار ،یزیر برنامه اکتشاف، قیطر از نوجوانان  .2
نوجوانان با مراحل تهیة خبر آشنا شوند. .3

 مراحل این بخش:
«رمزنامه» و «انامهرس» گروه دو درنوجوانان وشود داده می کارگاه نیقوان مورد در اتیحیتوض. 1
شوند.بندی میگروه
 شود.روایت میان گرلیتسه توسط داستان .2

گران قبل از ای طراحی شده است؛ تسهیلجایی که این داستان/بازی شبیه یک بازی رایانه* از آن
دهند.ای و ارتباط آن با بازی این جلسه میشروع به کار توضیحات بیشتری در مورد بازی رایانه

. روایت داستان عبارت است از:3
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 .است شده فعال فضا در ببم: شودیم آغاز جمله نیا با داستان -
 طیمح در سوردپ گرید بخش و است وتریکامپ در ییهالیفا در بمب یسازیخنث پسورد از یبخش -
.است شده پنهان
 .باشدیم ریدرگ آن رد «رمزنامه» گروه که است ییهاتیفعال از یخبرنگار مسئول «رسانامه» گروه -
 .شودیم یخنث بمب« رمزنامه»با تلاش گروه  -
 .شودیم انجام ییهامصاحبه یخبرنگار ادامة جهت در بمب یسازیخنث از بعد -
 .شودیم داده حیتوض( یخبرساز) فردا برنامة بخش نیا یانتها در -
.کنندیم پنهان طیمح در را هابچه یهاداده گرانلیتسه کنند،یم ترك را طیمح نوجوانان نکهیا از بعد -

 جلسة دوم کارسای نوجوانان
 (12 -9 ساعت) مجتمع در حضور روز دومین :انزم

 نژادفضای جنگلی اردوگاه شهید هاشمی محل برگزاری:
 اهداف این بخش:

نوجوانان با چگونگی نوشتن خبر آشنا شوند. .1
نوجوانان قادر به تولید خبر شوند. .2
نوجوانان قادر به فروش محصول خود شوند. .3

 مراحل این بخش:
 .شد مرورگران ط تسهیلتوس گذشته اتفاقات ابتدا. 1
 .شد داده یحاتیتوض روزنامه قیطر از خبر ةیته ژهیو به یخبرساز دربارة. 2
 .شد بیترک هم با «رمزنامه» و «رسانامه» گروه. 3
 .شد ساخته گرید یمجزا گروه دو. 4
 .شد داده هاآن به هاداده نقشة و شده؛ پنهان شانیهاداده نددش متوجه . نوجوانان5
 .ندردک دایپ را خود یهاداده ،نقشه قیطر از نوجوانان. 6
 خود یهاداده بتوانند تا شد داده نشان خبر از ییهانمونه هاآن به و نشستند نوجوانان مرحله نیا در. 7
.ندینما خبر دیتول و کنند میتنظ را

 .ندشد خبر ساخت مشغول. نوجوانان 8
 .دش گرفته یکپ هاآن روزنامة و خبر از. 9
.پردازندیم خود فروش و ارائه یبرا خود غیتبل یطراح به هاآن مرحله نیا در. 10
 .کنندیم عرضه فروش یبرا را خود محصول مرحله نیآخر در. 11

 دستاوردهای کارسای نوجوانان
تجربة تهیة خبر -
 آموزیسرگرم -
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 افزایش حس مشارکت و کار گروهی -
 فکریتمرین بحث گروهی و هم -
 ویت مهارت مدیریت بحرانتق -
 تجربة لذت اکتشاف -
 ریزیتقویت مهارت برنامه -
 تقویت مهارت مدیریت زمان -
 تقویت مهارت حل مسئله -
 افزایش دقت و تمرکز -
یدوست و یهمکارافزایش حس  -
گرانید به کمکافزایش حس همدلی و  -
 عمل سرعتافزایش  -

 منابع
ای. تهران: مؤسسه فرهنگ و هدایت میزان )فهم(رسانه(. سواد 1393رمضانی، اسماعیل ) -

ای درآمدی بر شیوة یادگیری و سنجش. تهران: وزارت فرهنگ و ارشاد (. سواد رسانه1391لوعی، علی )ط -
هاریزی رسانهاسلامی، دفتر مطالعات و برنامه

 اندیشه ای خلاصه مقالات. تهران: رواقبای سواد رسانه(. الف1394هرا )رضانیا، ز -
 (9) 8ای و زندگی در عرصة عمومی. نشریه نامة پژوهش فرهنگی (. سواد رسانه1383وثری، مسعود )ک -
ای سانهر(. پیشنهاد الگوی بومی ارتقای سواد 1393سینی، سید بشیر؛ صلواتیان، سیاوش؛ معتضدی، سینا )ح -

ماانشگاه صدا و سیدنامة کارشناسی ارشد. نوجوانان در ایران. پایان
 (. روانشناسی پرورشی نوین. تهران: نشر دوران1393اکبر )سیف، علی -
(. تهران: 1391مقدم، مسعود. نجاریان، افسانه )تا(. آموزش تفکر به کودکان. ترجمة صفایییشر، رابرت )بیف -

 انتشارات گوزن
فرهنگی -روانی، اجتماعی هاینامه طبیعت( پژوهشعت )درستا(. کودك و طبییتر؛ کلرت، استیفن )بیپکان،  -

.(. مشهد: جهاد دانشگاهی1394زاده، عبدالحسین )و تکاملی. ترجمة وهاب
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 روشن؛رنامه رادیویی سایهب

ای دینیای از رسانهی ترویج سواد رسانهتجربه 

حسین غفاري
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 دینی ایاز رسانه ایی ترویج سواد رسانهتجربه؛ روشنبرنامه رادیویی سایه

 1حسین غفاری

 چکیده
ی دینی با مخاطب نخبه و فرهیخته از اقشههار مختلف حوزوی و به عنوان یک رسههانه« رادیو معارف»

سانه شگاهی و ر سب و اقبال عامهدان سی زبان، ای مردمی با پوشش جمعیتی منا ی متدینین و مؤمنین فار
سلامی  سبک زندگی ا ستا اقدام به برنامهی ملی خود میایرانی را وظیفه –ترویج  سازی داند و در این را

شدن ابزارهای نوپدید دیجیتال از قبیل تبلتبا توجه به همه کند.می شیگیر  شمند تلفن ها و گو های هو
ی تخصصی مهطراحی یک برنا 1389همراه و تسهیل دسترسی عموم مردم به اینترنت پرسرعت، از سال 

ی رادیو معارف ها در دستور کار گروه فرهنگ و جامعهتفاده از آنهای نوین و فرهنگ اسبا موضوع رسانه
صه سانه، طرحنامهقرار گرفت. پس از مطالعه منابع علمی موجود و رایزنی با برخی پژوهشگران عر ی ی ر

ی رادیو معارف رسید. پخش این برنامه تدوین و به تصویب شورای طرح و برنامه« سایه روشن»ی برنامه
 130ی مجزا، در قالب در چهار فصل برنامه ساز 1393آغاز شد و تا اسفند ماه  1390فروردین  از نیمه دوم

 ی آنتن رادیو معارف گردید. ای تولید و روانهقسمت سی دقیقه
ی رسانه، خانواده و تعلیم و نظران حوزهکه با حضور کارشناسان و صاحب« سایه روشن»ی در برنامه

شهههد، موضهههوعات مبتلابه مخاطبان از جمله تلفن همراه، بلوتو ، ولید میتربیت با رویکرد اسهههلامی ت
ها ای و جنگ روانی در رسههانههای ماهوارهها، رایانه در منزل، اینترنت، شههبکهنتهای ویدویی، گیمبازی

 گرفت.مورد بحث و بررسی قرار می
شن» ضبر خلاف معدود برنامه« سایه رو سی مو سیبهایی که تا آن زمان به برر ها و تهدیدهای وع آ

پرداختند، به جای مخاطب قرار دادن مسههئولان اجرایی کشههور و های جدید در جامعه میحضههور رسههانه
نهادهای بالادسههتی، روی صههحبت خود را به سههمت مردم قرار داده و به شههکل عملی به ترویج فرهنگ 

ستفاده از رسانه سواد رسانهعمومی ا سازی  سان خت.موضوعپرداای میها و عملیاتی  یابی، انتخاب کارشنا
«سایه روشن»ی های مردمی در برنامهمناسب، جهت دهی به مباحث کارشناسان و پاسخگویی به پرسش

ست که مستندسازی آن میرادیو معارف، تجربه شمند ا ی ترویج تواند راهگشای اقدامات آتی حوزهای ارز

معلم و پژوهشگر فرهنگ و رسانه، کارشناس مجری و سردبیر در رادیو معارف 1
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سواد رسانهاي با رویکرد اسلامی در رسانه ملیباشد.   

سیما ورادیو معارف، سایه روشن، برنامه رادیویی، سواد رسانه ای، صدا واژگان کلیدی: 

 مقدمه
 و حوزوی مختلف اقشههار از فرهیخته و نخبه مخاطب با دینی یرسههانه یک عنوان به «معارف رادیو»

. است کرده ارک به آغاز ملی رسانه صدای معاونت نظر زیر و قم مقدس شهر در 1377 سال از دانشگاهی،
 تأمین زبان، فارسههی مؤمنین و متدینین یعامه اقبال و مناسههب جمعیتی پوشههش با مردمی یرسههانه این

 این کردن طرف بر راستای در و دانسته خود ملی یوظیفه را جامعه آحاد برای اخلاقی و معرفتی محتوای
صی رادیوی این. کندمی سازیبرنامه به اقدام نیاز ص سری تخ ضوعاتی از غیر سرا ستقیماً که مو  به م
 یروزمره زندگی با که اجتماعی و فرهنگی هایزمینه سهههایر در شهههود،می مربوط مذهب و دین یحوزه

سلامی زندگی سبک ترویج  هدف با و کندمی ورود دارد، پیوند متدینین  را متنوعی هایبرنامه ایرانی – ا
 . کندمی پخش و تولید

 AM موج و مگاهرتز 96 ردیف FM موج روی بر ساعته 24 صورت به 1382 سال از که معارف رادیو
سر در کیلوهرتز 1071 ردیف سلامی ایران سرا  به سازی برنامه گروه چهار با اکنون هم شود،می پخش ا
 :پردازدمی فعالیت
گروه قرآن و اهل بیت علیهم السلام -1
گروه فقه و اندیشه -2
گروه فرهنگ و جامعه -3
بار معارفیگروه اخ -4

نیز به عنوان درگاه مجازی این رادیو، به پشتیبانی کامل از محتوای  RadioMaaref.irپایگاه اینترنتی 
پخش شده و ارتباط مستقیم با مخاطبان اختصاص دارد.

 سابقه ی موضوع
ضوع سانه مو  برنامه توجه مورد قبل دهه یک از مردم، بر آن فرهنگی منفی و مثبت آثار و نوین هایر

 هفتگی برنامه( 84 شهریور تا 83 اردیبهشت) هشتاد دهه نخست ینیمه در. است بوده معارف رادیو ریزان
 سی قسمت هفتاد از بیش در جامعه بر هارسانه عمومی تأثیرات موضوع با معارف رادیو «ایشیشه دنیای»

 ملی سطح در رادیویی تولیدات تریننوآورانه از خود زمان در برنامه این. است شده پخش و تولید ایدقیقه
شتوانه با که بود سلامی هایپژوهش مرکز محتوایی یپ  از. شدمی ساخته و طراحی قم در سیما و صدا ا
:است توجه قابل موارد این «ایشیشه دنیای» برنامه موضوعی هایسرفصل جمله
 ما جامعه در آوری فن منفی و مثبت تأثیرات
 آن کارکردهای و رسانه تعریف 
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جامعه در جمعی ارتباط هایرسانه تأثیرات
هارسانه هاینظریه تاریخچه
هارسانه اجتماعی سیاسی کاربردهای
آنها حقوقی مسائل و هارسانه فرهنگی ماهیت
غرب در هارسانه خصوصی مالکیت
هارسانه مدیریت نحوه
هارسانه محصولات فرهنگی نامحسوس نفوذ
هارسانه تربیتی کارکردهای
هارسانه اجتماعی کردهایکار
اینترنت مصرف سوء تأثیرات و علائم

شه ای»هر چند که پخش برنامه  شی شت، « دنیای  بازخورد مطلوبی در میان مخاطبان رادیو معارف دا
اما به دلیل تغییرات مدیریتی و جدا شدن برخی عوامل تولید این برنامه از رادیو، تولید آن ادامه نیافت.

 رنامه ریزیمرحله طراحی و ب
 تسهیل و همراه تلفن هوشمند هایگوشی و هاتبلت قبیل از دیجیتال نوپدید ابزارهای شدن گیرهمه با

سی ستر سرعت، اینترنت به مردم عموم د صی یبرنامه یک طراحی 1389 سال از پر ص ضوع با تخ  مو
 . گرفت قرار معارف رادیو ادب و فرهنگ گروه دستور در هاآن از استفاده فرهنگ و نوین هایرسانه

 نام با ابتدا که ایبرنامه برای جدید سهههردبیر انتخاب با معارف، رادیو ادب و فرهنگ گروه وقت مدیر
شه دنیای» شن سایه» یتازه نام طراحی مراحل در کمکم و شدمی شناخته« 2 ایشی  خود به را «رو

 .کرد آغاز را تولید پیش یمرحله گرفت،
شجویان از گروهی از گرفتن یاری با برنامه سردبیر سی دان شنا شد کار شگاه ارتباطات و فرهنگ ار  دان

 برنامه رویکردهای و اهداف کلی طراحی به تهران دانشههگاه شههناسههی جامعه و السههلامعلیه صههادق امام
 خانواده، جوان، رسههانه؛»: فرعی عنوان با «روشههن سههایه» رادیویی برنامه اولیه طرح نتیجه در. پرداخت
 برنامه یک پخش تناوب با) ایدقیقه سههی قسههمت دو و پنجاه برای تولید در و گفتگویی قالب در «جامعه
 تعیین شرح این به برنامه مخاطبان و جزئی کلی، اهداف طرح، این در. شد آماده( سال یک برای هفته در
:شد

 کلی اهداف
 دیجیتال هایرسانه هجوم در جامعه فرهنگ و اخلاق بر وارد هایآسیب از پیشگیری  
 صولی یمواجهه برای جامعه و هاخانواده جوانان، سازیآماده ستفاده و ا سانه از بهینه یا  هایر

دیجیتال
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جزئی اهداف
هاآن تأثیرگذاری عمق میزان و عمل شیوه دیجیتال، هایرسانه انواع با عمومی آشنایی
جامعه و خانواده جوان، تربیت بر دیجیتال هایرسانه تأثیرات با آشنایی
آن تربیتی هایآسیب کاهش و دیجیتال هایرسانه کنترل هایروش بررسی
سی سانه گرفتن خدمت به هایروش برر  و خانواده جوان، مطلوب تربیت برای دیجیتال هایر
 جامعه

مخاطبان برنامه به ترتیب اولویت:
پدران و مادران
معلمان و مربیان
عهتأثیرگذاران فرهنگی و تربیتی در جام
جوانان

به شورای طرح و برنامه رادیو معارف ارایه شد، چهار دسته کارشناس  89در این طرحنامه که تابستان 
جهت حضور و گفتگو پیش بینی شده بود:

ترکیب کارشناسان برنامه:
 ، صولات فرهنگی صی مح صو شگاه، تولیدکنندگان دولتی و خ ساتید دان سانه )ا شناس ر کار

ا و ...(هبرنامه سازان رسانه
)کارشناس تربیتی )اساتید دانشگاه، پیشکسوتان آموزش و پرورش، معلمان و دبیران ممتاز
)کارشناس روانشناسی )اساتید دانشگاه، محققین برجسته
)کارشناس دینی )اساتید حوزه های علمیه و دانشگاه، محققین پژوهشکده صدا و سیما

 بایستمی گفتگوها در که تخصصی سؤالات از یکامل یمجموعه طرحنامه، این پیوست به همچنین
.گرفت قرار ساز برنامه گروه اختیار در و آماده سردبیری گروه توسط شد،می پرسیده مختلف کارشناسان از

شن سایه» برنامه یتجربه ثبت که جا آن از شروانه از یکی تواندمی «رو سانه هایحرکت ترین پی  یر
ستای در ملی  مناسب سازد، مستند را مخاطب ایرسانه سواد ارتقای و هارسانه فمصر فرهنگ ترویج را
 در چه آن. شود ذکر ادامه در کرد، روشن را برنامه اول فصل تولید مسیر که سؤالات این مشروح که است
ستاورد آیدمی ادامه شن سایه سردبیری گروه تلاش ماه چهار د  کردن بندی اولویت و یابی موضوع در رو

:است 1389 سال در مخاطب ایرسانه دسوا نیازهای
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 مدرن هایرسانه تاریخچه و تعریف
 چیست؟ در مدرن و سنتی زندگی تفاوت .1
 چیست؟ سنتی زندگی سازی مدرن در تکنولوژی و هارسانه تأثیر .2
 چیست؟ ارتباطات تحول سیر در هارسانه تأثیر .3
 منفی؟ یرتأث یا است داشته مثبت تأثیر انسانی ارتباطات بر هارسانه آیا .4
 است؟ داشته را تأثیراتی چه ایران مردم زندگی در هارسانه ورود .5
 ؟(تفریطی و افراطی) است بوده چه جامعه به ورود هنگام در هارسانه با برخورد در هاواکنش .6
 باشد؟ مؤثر ایرسانه تهدیدات از پیشگیری در تواندمی میزان چه سازی فرهنگ .7
 است؟ بوده توجه مورد دیگر جوامع و یرانا در میزان چه تا ایرسانه آموزش .8
 است؟ شده انسانی جامعه گسست باعث مدرن هایرسانه آیا .9
 چیست؟ مدرن و سنتی رسانه در دینی کارکردهای .10
 هستند؟ جانشینی یا همنشینی قابل چقدر دارند؟ تربیت با نسبتی چه هارسانه .11
 د؟باش تواندمی چه دین برای رسانه بهترین چیست؟ دین یرسانه .12
 است؟ داده تغییر را مطلوب دینی یرسانه مدرن، هایرسانه تحول آیا .13
 اند؟دانسته دینی تربیت در تأثیری چه مدرن هایرسانه .14
 چیست؟ هانسل دینی رشد برای دینی هایرسانه تهدیدهای و هافرصت .15
 نرم جنگ/  جامعه اخلاق بر تأثیرگذاری در مدرن هایرسانه مشترك هایویژگی بررسی .16
 است؟ گرفته تأثیر هارسانه از میزان چه تا جوامع عمومی هنگفر .17
 است عمدی تغییر این شد؟ ایجاد بشری زندگی سبک در تغییری چه جدید هایرسانه آمدن با .18

 ذاتی؟ یا
 چه هاآن با متناسب است لازم یا اند؟کرده ایجاد تربیت سبک در تغییری چه مدرن هایرسانه .19
 آید؟ وجود هب ستی تربیت سبک در تغییری
 آورده وجود به جامعه در را اخلاقی هایناهنجاری چه مدرن هایرسههانه افزون روز گسههترش .20
است؟
 است؟ آورده وجود به هاخانواده در را تأثیراتی چه نوین هایرسانه .21
 فرمایید بیان را متفاوت رویکردهای است؟ چگونه فرهنگ و تکنولوژی بین رابطه .22
 است؟ داده جهان مردم فرهنگ در تغییری چه درنم هایرسانه و هاتکنولوژی .23
 فعال؟ یا است بوده منفعل مدرن هایرسانه هجوم برابر در جهان فرهنگ آیا .24
 خود در و بپذیرد را جدید هایتکنولوژی که اسهههت توانسهههته میزان چه تا ایران مردم فرهنگ .25
کند؟ هضم
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 آگاهند؟ هاهرسان تأثیرات از میزان چه تا ایرانی جامعه مادران و پدران .26
شود؟می توجه آن به میزان چه و گرددبرمی زمانی چه به جهان در ایرسانه آموزش تاریخچه .27
 دارد؟ ایسابقه چه ایرسانه آموزش زمینه در ایران .28
 فرمایید توضیح را نرم جنگ ابعاد .29
 کنند؟می بازی را نقشی چه نرم جنگ ابزار عنوان به هارسانه .30
 چیست؟ نرم جنگ با ابلهمق در ایرسانه آموزش نقش .31

 تلفن همراه
 .دهید توضیح را جهان در همراه تلفن تحول سیر .1
 .دهید توضیح را ایران در همراه تلفن تحول سیر .2
 چیست؟ همراه تلفن فناوری مقابل در تفریطی و افراطی هایواکنش .3
 چیست؟ دهدمی قرار نو نسل اختیار در همراه تلفن که روانی هایفرصت .4
 چیست؟ نو نسل برای همره تلفن نیروا تهدیدهای .5
 چیست؟ دهدمی قرار نو نسل اختیار در همراه تلفن که اجتماعی هایفرصت .6
 چیست؟ نو نسل برای همره تلفن اجتماعی تهدیدهای .7
 کرد؟ فرصت به تبدیل را همراه تلفن از استفاده تهدیدهای توانمی آیا .8
 است؟ دهکر اختلال دچار را افراد خصوصی حریم همراه تلفن آیا .9
 افزایش؟ یا کاهش کند؟می ایفا را نقشی چه اجتماعی امنیت در همراه تلفن .10
 چگونه؟ شود؟ اجتماعی امنیت کاهش باعث تواندمی همراه تلفن آیا .11
صت .12 ست؟ دهدمی قرار کاربران اختیار در همراه تلفن که اجتماعی تهدیدات و هافر ضیح چی  تو
 فرمایید
چگونه؟ است؟ شده اجتماعی هایارزش ییرتغ باعث همراه تلفن میزان چه تا .13

* روان شناسی
 توضیح دهدمی قرار کنندگان مصرف اختیار در همراه تلفن که روانی هایفرصت مورد در کمی .14
 .دهید
شته کاربران بر نامطلوبی تأثیرات تواندمی روانی لحاظ از همراه هایتلفن آیا .15 شد؟ دا  در کمی با
 دهید؟ توضیح تهدیدها این مورد
دارید؟ پیشنهادهایی چه همراه هایتلفن روانی تهدیدات کاهش برای .16
کند؟ ایجاد روانی تخلیه برای ایعرصه تواندمی همراه تلفن آیا .17
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 کند؟ ایجاد جویی هیجان برای ایعرصه تواندمی همراه تلفن آیا .18
 دارد؟ تأثیری چه و چیست فردی هایخلاقیت بروز و ایجاد در همراه تلفن نقش .19
 کند؟می ذهنی درگیری و اشتغال دچار را افراد میزان چه تا همراه هایتلفن .20
 باشد؟ داشته نقش تواندمی روانی اختلالات ایجاد در همراه هایتلفن .21
 اعتیاد و وابسهههتگی ایجاد کاربران بعضهههی در همراه هایتلفن که گفت توانمی میزان چه تا .22
 است؟ چگونه اعتیاد این کند؟می

است؟ شده افراد تنهایی اعثب همراه تلفن آیا .23

زندگی سبک * فرهنگ،
 شود؟می کاربران وقت اتلاف باعث همراه هایتلفن آیا .24
 چیست؟ پسر و دختر روابط تعمیق و گسترش در همراه هایتلفن نقش .25
برد؟ نام را کاربران در حیا و حجب تدریجی کاهش توانمی همراه تلفن شناختیروان تبعات از .26
 کرد؟ معرفی اجتماعی هایتعامل کاهش برای عاملی توانمی ار همراه تلفن آیا .27
 است؟ شده هم با افراد بیشتر اجتماعی ارتباط باعث همراه هایتلفن آیا .28
 دارد؟ نقشی چه افراد ارتباطی عمل امکان گسترش در همراه هایتلفن .29
 است؟ کرده پیدا گسترش امکان نگاری هرزه جدید ارتباطی هایفناوری در آیا .30
 چیست؟ همراه تلفن از بهینه استفاده برای سازی فرهنگ تاهمی .31
 چگونه؟ کرد؟ سازی فرهنگ همراه تلفن از بهینه یاستفاده برای توانمی آیا .32

* آموزش
باشد؟ داشته نقش کاربران آموزش در تواندمی همراه تلفن چگونه .33
؟کرد خواهد تغییر m-learning به  e-learning از هاآموزش آینده در آیا.34
 دارد؟ تحقق قابلیت مقدار چه تا همراه تلفن بر مبتنی آموزش .35
 شود؟ محقق تواندمی هاییراه چه از همراه تلفن بر مبتنی آموزش .36
 آشههنایی و جدید هایفناوری با تعامل امکان میزان چه تا آن جانبی امکانات و همراه هایتلفن .37

 است؟ آورده فراهم را هاآن از استفاده و
دارد؟ محسناتی چه چیست؟ آن تبعات دارد؟ جایگاهی چه همراه تلفن از اتیتبلیغ استفاده .38
 زیست محیط و جسم سلامت .39
 چیست؟ همراه هایتلفن از استفاده زیستی تبعات .40
دارد؟ سوء تأثیر انسان بدن بر همراه تلفن امواج و تشعشعات آیا .41
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 زیان بدن از هاییقسههمت چه بیشههتر همراه تلفن تشههعشههعات و امواج بودن مضههر صههورت در .42
بیند؟می

 است؟ چگونه نوجوانان و کودکان بر همراه تلفن تشعشعات و امواج تأثیر .43
 است؟ مضر انسانی زیست محیط برای همراه تلفن تشعشعات و امواج آیا .44
دارد؟ زیست محیط بر تأثیری چه و چیست زیست محیط با سازگار هایگوشی .45
 شود؟می هم نیروا سوء اثرات باعث همراه هایتلفن امواج آیا .46
 دارید؟ پیشنهادی چه همراه تلفن  امواج سوء اثرات کردن کم برای .47

* پیامک
 دارد؟ مثبتی و منفی تبعات چه پیامک .48
 است؟ شده قومی و دینی هایاقلیت به توهین باعث پیامک آیا .49
 است؟ شده مردم مقدسات بردن سؤال زیر باعث پیامک آیا .50
 است؟ نداده زلتن هم با را افراد ارتباط پیامک آیا .51
 .فرمایید توضیح همراه هایتلفن وسیله به پردازی شایعه درباره کمی .52
چگونه؟ کنند؟ ایجاد فارسی زبان نگارش در را جدیدی سبک توانندمی هاپیامک .53
 کرد؟ جلوگیری آن ارزشی ضد پیامدهای و منفی آثار از توانمی چگونه .54
 ببریم؟ بهره گذاردمی اراختی در پیامک که هاییفرصت از توانیممی چگونه .55

برداری و عکاسی* بلوتوث، فیلم
.فرمایید صحبت آن تاریخچه و بلوتو  پدیده درباره .56
 کند؟ مختل را افراد اجتماعی امنیت تواندمی چگونه بلوتو  .57
 .ببرید نام افراد زندگی بر را بلوتو  مخرب اثرات از نمونه چند .58
صی حریم .59 صو ست؟ خ صی حریم به نیازی چه چی صو شه حریم این چگونه داریم؟ خ  دار خد
شود؟می

 .فرمایید عنوان را خصوصی حریم به مربوط قوانین لطفاً .60
 مجاز دیگران زندگی از هاآگاهی کدام انتشار چیست؟ مردم زندگی امور در تجسس فقهی حکم .61
نیست؟
 دارد؟ تجسس یاجازه کسی چه نارواست؟ مردم زندگی امور در تجسسی نوع هر آیا .62
 هایتجسههس قالب در هاییتجسههس چه و مذموم هایتجسههس قالب در هاییتجسههس چه .63
.بزنید مثال است؟ شده بندیطبقه ممدوح
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 جلوگیری کندمی ایجاد افراد شههخصههی حریم نقض برای بلوتو  که مشههکلاتی از توانمی آیا .64
کرد؟
 کند؟ جلوگیری بلوتو  از استفاده منفی تبعات از تواندمی آموزش آیا .65
 ربیتت خانواده، .66
 باشند؟ داشته همراه تلفن توانندمی سنی چه از فرزندان .67
 کنند؟ رعایت باید را نکاتی چه فرزندان برای گوشی خرید هنگام والدین .68
 چگونه؟ بدهند؟ باید را تذکراتی چه گوشی از استفاده در فرزندانشان به نسبت والدین .69
 کنند؟ کنترل را همراه تلفن از فرزندانشان استفاده توانندمی چگونه والدین .70
 برخورد دهندمی انجام همراه تلفن از اسههتفاده با فرزندانشههان که جرایمی با باید چگونه والدین .71
 کنند؟
چیست؟...  و اردوها و مدرسه محیط در آموزاندانش همراه تلفن حضور هایفرصت و هاآسیب .72
 کدام اصهههلی حلراه بکنند؟ باید چه مدارس یحیطه در همراه تلفن حضهههور قبال در مربیان .73
 است؟
 کنند؟ گوشزد باید همراه تلفن از نوجوانان و جوانان استفاده برای را نکاتی چه مربیان و معلمان .74
 چگونه؟
سانه نقش .75 ستفاده نحوه آموزش در مختلف هایر  توانمی چگونه چیست؟ همراه تلفن از افراد ا
بخشید؟ قوت را آن

 چیست؟ همراه تلفن از مردم بهینه استفاده رایب کشور فرهنگی مدیران و ریزان برنامه وظیفه .76
 باید فرزندان دینی و انقلابی تربیت برای دیجیتال هایرسهههانه از اسهههتفاده در ملاحظاتی چه .77
 بشود؟ رعایت
 است آمده وجود به فرزندان و اولیا نسل بین که ایفاصله و شکاف سوء اثرات توانمی چگونه .78

کرد؟ کمتر را

 ایایانهر هایبازی و هابازی
 .نمایید تبیین را ایرایانه هایبازی به نوجوان و کودکان گرایش علت .1
 .کنید بیان کندمی مبتلا را مخاطب ایرایانه هایبازی با که جسمی مضرات .2
 دارد؟ اثری چه او روانی افسردگی و کودك اجتماعی انفعال فرآیند در ایرایانه هایبازی .3
 گردد؟می نوجوانان و کودکان شدن اجتماعی نعما چگونه ایرایانه های هایبازی .4
شدند؟می نوجوانان و کودکان شدن اجتماعی باعث که داشتند هاییویژگی چه سنتی هایبازی .5
 تبیین را گذارندمی نوجوانان و کودکان شههخصههیت و روان بر ایرایانه هایبازی که منفی آثار .6
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.نمایید
 .کنید بیان کودکان بر را ایرایانه هایبازی انجام مفید و مثبت اثرات .7
 گردند؟می نوجوان و کودك هیجانی تخلیه سبب ایرایانه هایبازی آیا .8
 ایفا نقش کلامی حرکتی، شهههناختی، اختلالات درمان در توانندمی چگونه ایرایانه هایبازی .9
نمایند؟
 یابد؟می تحقق ایرایانه هایبازی قالب در چگونه نوجوانان و کودکان پذیری نقش فرآیند .10
 گذارد؟می نوجوان و کودك پذیری جامعه فرآیند در اثری چه ایرایانه هایبازی .11
 باشند؟ مؤثر نوجوان و کودکان آموزش امر در توانندمی چگونه ایرایانه هایبازی .12
 .دهید توضیح را جهان و ایران در ایرایانه هایبازی سنی بندی رده متدهای .13
 .نمایید تبیین را ایرایانه هایبازی سوی به فرزندان امروز نسل اقبال و جذابیت علت .14
 .گیردمی ارتباط ایرایانه هایبازی با فرآیندی چه طی ما نوجوان و کودك .15
 یا گرفت ایبهره انقلاب عالیه اهداف پیشهههبرد برای هاتکنولوژی و امکانات این از توانمی آیا .16
شوند؟ نفی و طرد کامل طور به باید اینکه
 x  nintento  ps3 مانند بازار در موجود ایرایانه هایبازی هایدستگاه مورد در اتیاطلاع چه.17

 دارید؟... و
سی جریان .18 سی و فرهنگی شنا  دیگر عبارت به. نمایید تبیین را ایرایانه هایبازی ساخت سیا
 دارد؟ قرار هابازی این هایکننده تولید نهان در هایینیت چه

 ریخته اشههخاصههی یا نهادها چه جیب به هابازی این فروش و تولید اقتصههادی سههرشههار سههود .19
 .نمایید دنیا در سینما از حاصل سود و هابازی این از حاصل سود میان ایمقایسه لطفاً همچنین شود؟می

سبت نوجوان و کودك نگاه طرز بر را هابازی گونه این انجام مدت دراز تأثیر .20  بیرون دنیای به ن
 .ماییدن تبیین اطراف محیط و

 آیا دیگر عبارت به گذارد؟می بیرون محیط با فرد تعاملی هایشهههیوه بر اثری چه هابازی این .21
 با ما فرزند ارتباطی فرآیند در سوء تأثیرگذاری سبب ایرایانه هایبازی انجام که نمود را ادعا این توانمی

 گردد؟می خود دوستان و خانواده
گذارد؟می اثر ما فرزند فردی هایمهارت کاهش یا یشافزا در چگونه ایرایانه هایبازی .22

 های زندگی* مهارت
 روز رشههد میزان به توجه با را آینده هاینسههل زندگی سههبک تغییر بر ایرایانه هایبازی اثر .23
 .نمایید بیان تکنولوژیک وسایل افزون
ضای و هانت گیم درباره کمی .24 ض هامکان این پیرامونی محیط بر حاکم خاص ف  آیا. دهید یحتو
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 بسپارند؟ هامحیط گونه این به را خود فرزند راحتی به توانندمی هاخانواده
نه هایبازی .25 یا ند در اثری چه ایرا هارتی آموزش فرآی  و علمی آموزش و نوجوان و کودك م
باشند؟ داشته توانندمی او اخلاقی
 .نمایید بیان ام نوجوان و کودك هایخلاقیت رشد در را ایرایانه هایبازی نقش .26
 .دهید شرح فرزندمان در را ایرایانه هایبازی انجام فرهنگی و اجتماعی اثرات کلی طور به .27
 تخلیه سههبب و کنند ارضهها را مخاطب پرخاشههجویی احسههاس توانندمی ایرایانه هایبازی آیا .28
 است؟ صادق قضیه این بالعکس یا گردند هیجانی
صاًخ بازار در موجود ایرایانه هایبازی .29  حیث از را همراهند مخاطب اقبال با که هاییبازی صو
 .کنید بیان خارج و داخل در را بندیشان رده و هابازی این جایگاه. نمایید تحلیل محتوایی
 عبارت به – نمایید بیان مخاطب هنجارشههکن رفتارهای رشههد در را ایرایانه هایبازی نقش .30
شونت محتوای با ایرایانه هایبازی تبعات دیگر  تبیین علمی حیث از را خود مخاطب بر اخلاقی غیر و خ
 .نمایید
صیت گیری شکل در توانندمی چگونه ایرایانه هابازی .31 شکل اثرگذار فرد شخ شند؟   گیری با
 دغدغه؟ بی و پرسشگری عدم اجتماعی؟ روحیه منفعلانه روحیه
 و مسههلمان مخاطب به را عقیدتی و سههیاسههی  القائات چه بازار در موجود ایرایانه هایبازی .32
 کنند؟می تحمیل ما ایرانی
نه بازی پای هاسهههاعت روز در که مخاطبی اولیای .33 یا  این توانندمی چگونه نشهههیندمی ایرا
 نمایند؟ کنترل را او و دهند کاهش را خود فرزند وابستگی
 به -دهید ضیحتو ایرایانه هایبازی با رابطه در فرزندان بر اولیا نظارتی هایشیوه درباره کمی .34
دارند؟ ایوظیفه چه مادران و پدر و اولیا کلی طور

 .کنید بیان کودکان بر را ایرایانه هایبازی انجام مفید و مثبت اثرات .35
 گردند؟می نوجوان و کودك هیجانی تخلیه سبب ایرایانه هایبازی آیا .36
ضعیت .37 شور در ایرایانه هایبازی ساماندهی و ست؟ چگونه ک ستگاه چه ا  زمینه این در اییهد
ست؟ گرفته صورت هاییفعالیت چه و مسئولند  هاسیاست و هافعالیت این بهبود برای ایبرنامه آینده در ا
 خیر؟ یا است شده چیده
 اماکن گونه این بر نظارت و ساماندهی برای مسئول هایدستگاه وظیفه و ها سرابازی وضعیت .38

 .نمایید تبیین را
 کاهش را نوجوانان و کودکان یادگیری سههطح تواندمی ایرایانه هایزیبا از زیاد اسههتفاده آیا .39
 دهد؟
است؟ مؤثر نوجوانان و کودکان اجتماعی روابط کاهش در میزان چه تا ایرایانه هایبازی .40
دهد؟ سوق خشونت و پرخاشگری سوی به را افراد تواندمی جنگی ایرایانه هایبازی آیا .41
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 است؟ شده افراد شدن منزوی باعث زانمی چه تا ایرایانه هایبازی .42
 یادآوری در اخلال و آموزان دانش تمرکز کاهش باعث ایرایانه هایبازی دارند اعتقاد بعضههی .43
است؟ صحیح میزان چه تا مطلب این است؟ شده مطالب
 چیست؟ کودکان اجتماعی رشد در ایرایانه هایبازی نقش .44
 شود؟می کودکان نیازهای اقناع و لذت کسب موجب حد چه تا ایرایانه هایبازی .45
 شود؟ کودکان نهفته استعدادهای بروز باعث تواندمی ایرایانه هایبازی آیا .46
 چگونه دارد نوجوانان و کودکان خلاقیت پرورش و شکوفایی در ایرایانه هایبازی که تأثیری .47
است؟
 باشد؟ مؤثر تواندمی چگونه ایرایانه هایبازی از مخاطبان استفاده در بندی زمان .48
 مخاطبان در آن تقویت و همکاری روحیه ایجاد باعث تواندمی ایرایانه هایبازی از نوع کدام .49
شود؟
 شود؟می توصیه هاییبازی نوع چه افراد از سنی رده هر برای .50
 شود؟ افراد به قانون و مقررات آموزش باعث تواندمی چگونه ایرایانه هایبازی .51
یا .52 کان آ نان و کود ندیم نوجوا نه هایبازی خلال در توان یا فاهیمی ایرا بت همچون م قا  و ر
 بگیرند؟ یاد را هرکدام با مواجهه و برخورد نحوه و پیروزی و شکست
یانه هایبازی .53  افراد در کمرویی و خجالت و ترس رفتن بین از به توانندمی میزان چه تا ایرا
 کند؟ کمک
نه هایبازی .54 یا قدر ایرا یای از را افراد چ ندمی دور واقعی دن یای به یا و کن  نزدیک واقعی دن
 کنند؟می

نه هایبازی مخاطبان .55 یا نه ایرا ندمی چگو یت با توان یان هایراه و پذیری مسهههئول  بروز و ب
 شوند؟ آشنا هابازی این خلال در احساسات و اعتقادات
 در والدین شههود؟ ننوجوانا و کودکان رشههد باعث تواندمی ایرایانه هایبازی متعادل انجام آیا .56
دارند؟ نقشی چه سازی متعادل این

 دارد؟ کودکان در منفی تأثیرات چه ایرایانه هایبازی از مفرط استفاده .57
 سههایر و تنبلی طلبی، انزوا پرخاشههگری، حس تقویت باعث توانندمی چگونه ایرایانه هایبازی .58

 شود؟ روحی مشکلات
ستفاده عدم صورت در کودکان آیا .59 ضر زمان در ایرایانه ایهبازی از ا صیتی خلل با حا  شخ
شد؟ خواهند مواجه
 چیست؟ دولت توسط ها سرابازی کنترل برای عملی راهکار .60
 کنترل در مفیدی اثرات تواندمی ایرایانه هایبازی انجام به والدین از بعضهههی اشهههتیاق آیا .61

چگونه؟ باشد؟ داشته هابازی نوع این از استفاده در فرزندانشان
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 کنند؟ نظارت دهندمی انجام فرزندانشان که ایرایانه هایبازی نوع بر توانندمی چگونه ینوالد .62
 خارجی هایبازی از ناشی مشکلات کاهش در است توانسته حد چه تا ایرایانه هایبازی تولید .63
 گیرد؟ انجام باید زمینه این در هاییتلاش چه باشد؟ مؤثر
 بیان خوردمی چشههم به سههتیزی ایرانی و سههتیزی سههلاما آن در که هاییبازی از نمونه چند .64
نمایید؟

 * بازی سرا
یافت؟ دست آن به توانمی چگونه و چیست مطلوب سرایبازی هایویژگی .65
.فرمایید توضیح چیست؟ کنند ایجاد توانندمی ما کشور در سراهابازی که تهدیداتی و هافرصت .66
 است؟ شده بزهکار نوجوانان پرورش برای مکانی سراهابازی آیا .67
 چگونه؟ شوند؟ تبدیل فرهنگی فضایی به توانندمی سراهابازی آیا .68
نان فراغت اوقات کردن پر با سهههراهابازی که اعتقادند این بر ایعده .69  باعث توانندمی نوجوا
 کنید؟می ارزیابی چگونه را نظر این. شوند مناطق در جرم کاهش
 کمک مختلف مناطق امنیتی و اجتماعی شههرایط تغییر به تواندمی حد چه تا سههراهابازی ایجاد .70
 کند؟
ضر حال در .71 ستحکم سراهابازی بر ضوابطی چه حا  مجوز با ها سرابازی از میزان چه و فرما
 کنند؟می فعالیت قانونی
باشند؟ مؤثر فراغت اوقات سازی غنی در توانندمی چگونه سراهابازی .72
نمود؟ پر را کودکان دنش اجتماعی خلأ توانمی سراهابازی با آیا .73

 ماهواره
 چیست؟ دشمن نرم جنگ از مقصود .1
 کند؟می استفاده ابزاری چه از یافتن تحقق برای نرم جنگ این .2
 چیست؟ دشمن نرم جنگ در  مدرن هایرسانه نقش .3
 کند؟ ایفا تواندمی را نقشی چه نرم جنگ این در ماهواره .4
 .کنید صحبت انایر به آن ورود نحوه و ماهواره تاریخچه مورد در .5
 است؟ بوده چه کنون تا ابتدا از ماهواره با برخورد در اسلامی جمهوری هایسیاست .6
دارد؟ تفاوتی چه مدرن هایرسانه سایر با و است؟ چگونه دهدمی انتقال ماهواره که پیامی نوع .7
 کند؟می استفاده فرهنگی تهاجم و فرهنگ انتقال برای هاییشیوه چه از ماهواره .8
 کرد؟ استفاده هاآن هایفرصت از و باشند؟ فایده مفید توانندمی هاوارهماه آیا .9
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 چیست؟ امروز جوامع در هاماهواره تهدیدات .10
 /دارد پیشرفت و تعالی  سوی به کشور سیر برای کل در منفی تبعات چه ماهواره ما کشور در .11
 باشد؟ اشتهد تواندمی مذهبی و سنتی هایخانواده بر تأثیری چه ایران در ماهواره .12
 شود؟ ایران جامعه در هاخانواده گسست باعث تواندمی ماهواره آیا .13
 است؟ مؤثر آن تعمیق و جنسی انحرافات گسترش در میزان چه تا ماهواره .14
 گیرد؟می بر در را سنینی چه بیشتر ما کشور در ماهواره مصرف .15
 چیست؟ اسلامی جمهوری ایرسانه هایسیاست در ماهواره نقش .16
 باشند؟ داشته دشمنان سیاسی اغراض در توانندمی نقشی چه هاماهواره .17
 کنند؟می استفاده ایماهواره هایشبکه چه از ماهواره کاربران بیشتر .18
 چگونه؟/باشد داشته تأثیر جوامع مقدسات به حمله  در تواندمی حد چه تا ماهواره .19
 است؟ چگونه افراد آموزش در ماهواره نقش .20
 دارد؟ ما جامعه برای اجتماعی تهدیدات چه هاماهواره .21
 دهند؟می قرار خود کاربران اختیار در اجتماعی هایفرصت چه هاماهواره .22
 دارند؟ جوامع افراد برای روانی تهدیدات چه هاماهواره .23
 دهد؟می قرار مخاطبان روی پیش ا ر روانی هایفرصت چه هاماهواره .24
 شود؟می افراد ذهنی اشتغال باعث هاماهواره آیا .25
 باشند؟ توانندمی فراغت اوقات کردن پر برای ایوسیله چگونه هااهوارهم .26
 کنند؟می پر را خود فراغت اوقات چگونه بیشتر مردم ایران در .27
 چگونه؟ دارد؟ منفی نقش فرزندان دینی تربیت در هاماهواره آیا .28
 دارند؟  دین به نسبت نگرشی نوع چه دارند تمایل ماهواره به که افرادی .29
دارند؟ نظام به نسبت نگاهی چه دهندمی تشکیل را ایماهواره هایشبکه مخاطبان که افرادی .30
 باشند؟ مؤثر خرافات و هابدعت اشاعه در توانندمی میزان چه تا  هاماهواره .31
 شود؟می  استفاده  هاییراه چه از کار این برای و چیست ماهواره استفاده با پراکنی شایعه .32
 بود؟ چه قبل سال فتنه در یاماهواره هایشبکه نقش .33
سی ایماهواره هایشبکه .34  این ساخت از هدفی چه و شودمی ساخته  منظور چه به زبان فار
دارد؟ وجود هامجموعه
 دهد؟ کاهش را اجتماعی امنیت تواندمی چگونه ماهواره .35
 دارند؟ عهدا بر ایرسانه جنگ در را نقشی چه ایماهواره خبری هایشبکه .36
 چیست؟ ایماهواره تهدیدات با برخورد در اصداوسیم وظیفه .37
سیما .38  بی بی و آمریکا صدای همچون ایماهواره خبری هایشبکه نقش تواندمی چگونه صداو
کند؟ خنثی را فارسی سی
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 چیست؟ جامعه سازی هنجار در هاماهواره نقش .39
 د؟باشن داشته نقش توانندمی چگونه فرزندان روانی و روحی هایآسیب در هاماهواره .40
 .دهید توضیح را ماهواره فرهنگی مثبت کارکردهای .41
 باشند؟ فایده مفید فرزندان آموزش در توانندمی هاماهواره آیا .42
 چیست؟ جوانان جویی  هیجان عرصه در هاماهواره نقش .43
 و قفل از توانمی و بوده کنترل قابل که اسهههت این ماهواره، از اسهههتفاده توجیهات از یکی .44
 است؟ نقد قابل چگونه توجیه این نمود، ستفادها دستگاه این بستهای
ستفاده به منجر که توجیهاتی از یکی .45 ست، شده ایماهواره خارجی هایشبکه از ا  به علاقه ا
شود؟می داده پاسخ چگونه توجیه این است، سریع و صحیح اطلاعات و اخبار
 دارد؟ تأثیری چه اننوجوان و جوانان روحی و فکری های دغدغه و گرایی تخیل در هاماهواره .46
 چیست؟ ماهواره اجتماعی هایآسیب کاهش در فرهنگی ریزان برنامه و مدیران وظیفه .47
 باشند؟ نوجوانان و جوانان ی هاهیجان تخلیه برای ایعرصه توانمی هاماهواره آیا .48
 چیست؟ جوانان به پوشش نحوه و مد انتقال در هاماهواره نقش .49
 کنند؟می مشاهده را شبکه این هایبرنامه میزان چه تا کشور در ماهواره مخاطبان .50
 باشند؟ داشته افراد روابط بر منفی تأثیر توانندمی چگونه هاماهواره .51
 باشد؟ داشته افراد بر جسمی منفی آثار تواندمی ماهواره هایبرنامه مشاهده آیا .52
 .فرمایید توضیح وان فارسی زبان فارسی شبکه درباره .53
 پذیرد؟ انجام باید چگونه ماهواره بر دولت نظارت .54
چگونه؟ کند؟ رقابت ایماهواره هایشبکه با تواندمی ملی رسانه آیا .55

در کنار این سوالات، فهرستی از اسامی کارشناسان مناسب برای دعوت به برنامه و گفتگو با آنان نیز 
تهیه شد.

 مرحله تولید و پخش
شن»هر چند طراحی برنامه  سال « سایه رو سید، اما تولید آن تا ابتدای  1389در نیمه اول  به اتمام ر

های پیش بینی شهههده برای لابلای ی تهیه کننده و تغییر آیتمبه تأخیر افتاد. تغییر چند باره 1390سهههال 
 گفتگوها از جمله دلایل این تأخیر بود.

گرفت و در جدول پخش برنامه های رادیو معارف قرار  90فروردین  19از « سایه روشن»سرانجام نام 
ای مستقل موضوع سواد رسانه ای مجدداً دارای برنامه« دنیای شیشه ای»بعد از شش سال از اتمام برنامه 

 ی دینی رادیو معارف شد.در آنتن رسانه

فصل اول
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 و موضوع اهمیت اما. بود شده بینیپیش سال یک برای روشنسایه اول فصل اولیه، طرحنامه مطابق
ستقبال و سو یک از شده یطراح سؤالات انبوه حجم  از برنامه و طرح شورای مثبت ارزیابی و مخاطبان ا
سمت 48 بر علاوه که شد موجب دیگر سوی از برنامه روند شنسایه ق  پخش و تولید 90 سال در که رو
سمت 50 شد، سمت 38 و 91 سال در آن ق  در. شود مخاطبان تقدیم 92 سال اول نیمه در آن انتهایی ق

 تولید رادیویی برنامه قسمت 90 روشنسایه اول فصل در شده، تکرار هایبرنامه احتساب بدون و مجموع
:است شرح این به هابرنامه این در شدهمطرح محورهای یخلاصه که شد

دینی تربیت در هارسانه نقش خانواده، مصرفی سبد در رسانه جایگاه و نقش
ماعی تأثیر یل، خانوادگی و اجت با یل، علمی و یفرهنگ تأثیر مو با ثار مو ماعی آ  بلوتو ، اجت
تصویری هایموبایل هایآسیب
نقش آموزان، دانش تحصهههیل زندگی، سهههبک تغییر دینی، تربیت در ایرایانه بازیهای نقش 
ایرایانه بازیهای کنترل در والدین
منزل و زندگی در اینترنت و رایانه جایگاه و نقش
اینترنت، هویتی و فرهنگی هایآسیب آن، از سیاسی و نظامی سوءاستفاده و اینترنت تاریخچه 
اینترنت در فیلترینگ اینترنت، در شخصی اطلاعات امنیت
هاانیمیشن و اکشن هایفیلم تأثیر همسران، روابط در و فرزندان بر آن تربیتی اثرات و ماهواره 
هابچه بر

 برنامه در دانشههگاهی و حوزوی کارشههناسههان از ایگسههترده طیف حضههور از برنامه، 90 این طول در
 این جمله از. کردندمی شههرکت گفتگوها در تلفنی برخی و حضههوری شههکل به عمدتاً که شههد اسههتفاده

 محمدعلی دکتر وافی، الاسلامحجت رضوانی، الاسلامحجت بیات، الاسلامحجت به توانمی کارشناسان
ستی شناس) ال ستاد ،(روان سی مجتبی سید ا شناس) کاظمی مو ستانی شفیعی ابراهیم دکتر ،(روان  سرو

 ،(هابازی) وردی حق مهدی ،(هابازی) دبسهههتانی مهندس ،(خانواده) زاده نیلچی خانم سهههرکار ،(خانواده)
.کرد اشاره( ارتباطات) نژاد خرم مهندس و( ارتباطات) پویا دکتر ،(مجازی فضای) قائم منتظر مهندس

 فصل دوم
با تحول در نظام جدول پخش رادیو معارف، تولید و پخش و همزمان  1392در نیمه ی دوم سهههال 

اش پیش از آن دو بار تمدید شههده بود، متوقف شههد. اما از آن جا که برنامه سههایه روشههن که طرحنامه
سانه سوادر صلی برنامه که ارتقای  سازی رادیو ای مخاطب بود همچنان در اولویتمأموریت ا های برنامه 

 امه ساز مأمور به موضوع یابی تازه و طراحی فصل دوم برنامه شدند.معارف قرار داشت، گروه برن
سفندماه  22بدین ترتیب مجموعه  شرده هر روزه در ا سمتی جدید برای پخش ف شد. در  92ق طراحی 

ضوع بازی های  شگر( به طور ویژه مو شناس و پژوه شمی )روان سید امیر ها ضور دکتر  صل  با ح این ف
نت( به تفصیل زیر مورد بحث و بررسی قرار گرفت:ویدیویی و بازی سراها )گیم 
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ایرایانه هایبازی هایویژگی و تاریخچه
سی ضه برر ضا و کنندگان عر ستفاده مختلف ابعاد و هابازی این بازار در کنندگان تقا  این از ا
هابازی
پدیده این روانشناختی و شناختی جامعه آثار و نت گیم ناآشنای پدیده
ایرایانه هایبازی و هانت گیم نامطلوب آثار از جلوگیری چگونگی 
آنلاین هایبازی محتوایی تحلیل
نت گیم و نتکافی از فرزندان استفاده با مواجهه در هاخانواده وظایف
فرصت به هاپدیده این تهدیدهای تبدیل راههای 

 صههورت به که جوانان و نوجوانان از تن چند حضههور با برنامه این از جذاب هاییقسههمت در همچنین
 به توجه با ایرایانه هایبازی محتوایی و روانشناختی هایآسیب پرداختند،می ایرایانه هایبازی به مداوم

شد. بررسی مخاطبان این عینی تجربیات

 فصل سوم
ان با توجه به فراگیر شدن استفاده از رسانه های اجتماعی در می «روشن سایه» گروه برنامه ساز برنامه

نوجوانان و جوانان و در پاسهههخ به درخواسهههت مخاطبان رادیو معارف مبنی بر پرداختن به این موضهههوع، 
 را در دستور کار قرار داد. « همراه تلفن اجتماعی هایشبکه تهدیدهای و هافرصت»

 فضای حوزه )پژوهشگر مرادی سیدعباس قسمت جدید برنامه با حضور مهندس 10، 1393در شهریور 
 و خانم ها صابری خانواده(، و زنان مباحث )کارشناس مجد سرکار خانم امین اطلاعات(، فناوری و مجازی
شگر نعمتی سی حوزه )پژوه صت زنان( به برر سیب همراه، تلفن اجتماعی هایشبکه تهدیدهای و هافر  آ
 وایبر، آپ، سوات افزارهای نرم تخصصی و فنی بررسی و زنان و جوانان برای آنان اخلاقی و تربیتی های
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 همراه اختصاص یافت. تلفن روی...  و اینستاگرام لاین،
به طور جدی در برنامه پیگیری شد « ایرانی –سبک زندگی خانوادگی اسلامی »در این فصل رویکرد 

و کارشناسان محترم از این زاویه به طرح مباحث خود پرداختند.

فصل چهارم
 هایسهههال در روانی جنگ کارکرد افزایش و اهمیت به توجه با
سانه نقش و اخیر شبرد در هار ضوع جدیدی  قدرت ها، اهداف پی مو

که در فصهههل چهارم مورد توجه برنامه سهههایه روشهههن قرار گرفت 
 .بود «روانی عملیات هایتکنیک»

 و رسانه حوزه در نویسنده و )پژوهشگر قدیری احمد آقای جناب
بهمن و  قسهههمتی که در 12مجموعه ی  این در مجازی( یفضههها
سفند  شد، به 93ا سی از رادیو معارف پخش   عملیات ترفندهای برر
 سهههازی ذهنیت .پرداخت ها و تکنیک های اقناعرسهههانه در روانی
 و هارسانه توسط هادروغ دادن جلوه راست مخاطبان، برای هارسانه
 در که بود محورهایی جمله از هارسهههانه در اطلاعات هدفمند ارائه
صل به این  مقابله عملی و عینی راهکارهای خبری، ترفندهای بیان بر علاوه شد. همچنین پرداخته آن ف
 کارگیری به و اسههتفاده برای ابزاری نظری، های بحث از فراتر تا شههد بازگو نیز آن برابر در مصههونیت و

 باشد. آمده فراهم مخاطب توسط اصول
« ملیات روانی در حوزه رسهههانه و خبرتکنیک های ع»مباحث این برنامه ها بر اسهههاس کتابی به نام 

ی کارشناس برنامه، طراحی و انتخاب شده بود.نوشته

 فصل پنجم
سال وقفه در تولید و پخش  شن»بعد از دو  صدا و « سایه رو سازمان  شی از تحولات مدیریتی  که نا
الاسلام حجت قسمت با حضور 12فصل پنجم برنامه در  1395سیما و تعدیل بودجه و ... بود، در تابستان 

ضوع  سانه»کهوند و با مو صول تربیت ر سلامیا صل که با « ای در خانواده ا شد. در این ف تولید و پخش 
ای به شکل پر رنگی ی سوادرسانهگروه اجرایی جدیدی به روی آنتن رفت، رویکردهای اسلامی در حوزه

تبیین و تشریح شد.
 ی سایه روشنهایی از تجربهدرس

ای با سازی سایه روشن از پنج سال تولید و پخش برنامههای گروه برنامهای از آموختهموارد زیر گوشه
 ای دینی است:ای در رسانهموضوع ترویج سوادرسانه

 سانه سواد ر سانه»ای را محقق کرد، ولی نامی از می توان اهداف  نبرد. در طراحی « ایسواد ر
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نشده است. در حقیقت در ابتدای دهه نود « ایرسانه سواد»ای به عنوان روشن هیچ اشارهفصل اول سایه
سیر برنامه  سؤالات و م صطلح نبود. اما با دقت در طراحی  شگاهی هم رایج و م این عنوان در مجامع دان

سانه سواد ر ست که اهداف مختلف  شن ا شده کاملاً رو صرف، ایجاد های تولید  ای از جمله تعیین رژیم م
های ای و آشنایی با ساز و کارهای اجتماعی و سیاسی تولید پیامهای رسانهتفکر و نگرش انتقادی به پیام

ای از محورهای اصلی برنامه بوده است. رسانه
 شته شگاهی ر ضای دان سانه ف سبت به تحولات ر سیار دیر ن سانه، ب های مرتبط با ارتباطات و ر

دند. در فصههل اول برنامه، یافتن ای دیجیتال واکنش نشههان داهای نوین و موج فراگیری ابزارهای رسههانه
شوار بود. حتی  سیار د شند ب شته با شگرانی که حرفی برای گفتن به مردم دا شگاهی و پژوه ساتید دان ا

شده و پژوهش شر  سانههای بومی دربارهتحقیقات منت ضای مجازی و ر های نوین به ی کاربران ایرانی ف
ساتید و صاحبندرت در دسترس بود. عمده های سنتی مکتوب ران در آن دوران روی رسانهنظی تمرکز ا

شد.های تلویزیونی خلاصه میو رسانه
 صه سانه عموم فعالان عر ضای مجازی هم با وجود تفاوتر سان ف شنا های های نوین و کار

ها و نظرات، از یک نظر به هم شهههبیه بودند و آن مخاطب قرار دادن مسهههئولان و عدم فراوان در دیدگاه
هایی که تا آن بر خلاف معدود برنامه« سایه روشن»های مردمی بود. در حالی که ان با تودهبرقراری گفتم

سیب ضوع آ سی مو سانهزمان به برر ضور ر پرداختند، به جای های جدید در جامعه میها و تهدیدهای ح
قرار مخاطب قرار دادن مسئولان اجرایی کشور و نهادهای بالادستی، روی صحبت خود را به سمت مردم 

ای ها و عملیاتی سههازی سههوادرسههانهداده و به شههکل عملی به ترویج فرهنگ عمومی اسههتفاده از رسههانه
 پرداخت.می

 ای در صههورتی که مبتنی بر یک پژوهش مکتوب یا کتاب تولید برنامه با موضههوع سههوادرسههانه
شد، برای برنامه شده با سمنتشر  سیار نافع ا ساده و برای مخاطبان ب سیار  ی فصل چهار ت. تجربهسازان ب
مباحث یک کتاب کاربردی و به روز را دستمایه قرار داده بود « عملیات روانی»سایه روشن که با موضوع 

مؤید این ادعاست. در این شیوه، دسته بندی شدن موضوعات و نظم و روال منطقی مباحث حفظ شده و 
با گزاره هه  طب در مواج خا ناقض و غیرقطعی قرار نمیم به عنوان گهای مت تاب  یرد. حضهههور مؤلف ک

کارشناس محوری برنامه از دیگر امتیازات این روش است.
  ،همراهی پایگاه اینترنتی رادیو معارف و مدیریت روابط عمومی شههبکه در پشههتیبانی از برنامه

نقش مهمی در برقراری ارتباط مناسههب با مخاطب و بازخوردگیری از آنان داشههت. انتشههار اخبار تولید و 
صی برای برنامه در اینترنت، قرار دادن فایل برنامهپ صا صفحه اخت شده در خش برنامه، ایجاد  های پخش 

های قسهمت از برنامه 85هاسهت. هم اکنون ی این فعالیتآن و امکان برقراری تعامل با مخاطب از جمله
در این پایگاه برای دانلود موجود است.« سایه روشن»پخش شده 
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 قدردانی 
آوری اطلاعات ارایه شههده در این واحد آرشههیو رادیو معارف و صههداو سههیمای مرکز قم که در جمعاز 

شود.پژوهش با نگارنده همکاری داشتند صمیمانه تشکر می
(1395تا  1389برنامه سایه روشن رادیو معارف در یک نگاه )از 

نام عوامل برنامه عنوان عوامل برنامه زمان عنوان مرحله

لیدپیش تو
طراحی و
برنامه ریزی

 1389اردیبهشت 
1389تا شهریور 

مجتبی تونه ای مدیر گروه فرهنگ و ادب

حسین غفاریسردبیر

گروه مطالعه و پژوهش در منابع

سیدمحمدعلی شکیب

محمدحسین لطفعلی زاده

سیدمهدی دبستانی

سیدمحمد سیدغراب

تولید و 
پخش

فصل اول
ت(قسم 90)

تا  1390فروردین 
1392شهریور 

مجتبی تونه ایمدیر گروه فرهنگ و ادب

حسین غفاری / ابوالفضل سلیمانیسردبیر

ابوالفضل سلیمانیتهیه کننده

محبوبه شیرعلیمجری

حمیده نجاتیگزارشگر

فصل دوم
قسمت( 22)

1392اسفند 

مجتبی تونه ایمدیر گروه فرهنگ و ادب

حسین غفاریسردبیر

ابوالفضل سلیمانیتهیه کننده

حسین غفاریکارشناس مجری

حمیده نجاتیگزارشگر

 فصل سوم
 قسمت( 12)

1393شهریور 

مجتبی تونه ایمدیر گروه فرهنگ و جامعه

حسین غفاریسردبیر

ابوالفضل سلیمانیتهیه کننده

نرجس فروغی حسین غفاری،کارشناس مجری

حمیده نجاتیگزارشگر

فصل چهارم
قسمت( 12)

بهمن و اسفند 
1393

مجتبی تونه ایمدیر گروه فرهنگ و جامعه

حسین غفاریسردبیر

ابوالفضل سلیمانیتهیه کننده

حسین غفاریکارشناس مجری

حمیده نجاتیگزارشگر

 فصل پنجم
 قسمت( 12)

1395شهریور 

جواد عزتی پورر گروه فرهنگ و جامعهمدی

ابوالفضل سلیمانیسردبیر

ابوالفضل سلیمانیتهیه کننده

ابراهیم خرم نژادکارشناس مجری



:مباحث مشترک در سخنرانی، مصاحبه و گفتگو فصل پنجم   --------------------------------
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    ای بر مبنای ابعادرایانهتشریح مفهوم سواد بازی

 کلاوس  گانه مفهوم رسانه از دیدگاهسه

«فوبازی ع»مطالعه موردی : : برون ینسن

سید بشیر حسینی-آرین طاهري
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ای تشریح مفهوم سواد بازی رایانه

ابعاد سه گانه مفهوم رسانه از دیدگاه کلاوس برون ینسن: بر مبنای

«بازی عفو»مطالعه موردی 

 2، سیدّبشیر حسینی1آرین طاهری

:چکیده
، سه قلمرو انه مفهوم رسانهگدر پژوهش حاضر بر مبنای تعریف کلاوس برون ینسن از سطوح سه

ای را متناظر با ای پیشنهاد کرده و مفهوم سواد بازی رایانهنظری برای طرح مباحث حوزه سواد رسانه
را به عنوان یک مطالعه موردی از منظر « بازی عفو»ای قلمروهای مذکور بسط داده و در انتها بازی رایانه

 دهیم. د مطالعه قرار میای مورگانه سواد بازی رایانهقلمروهای سه
شود. یز فهم میطبق تعریف کلاوس برون ینسن، مفهوم رسانه در مطالعات ارتباطی، در سه سطح متما
های ارتباطی و سطح نخست سطح مادیّ و فنیّ )تکنولوژیک(، سطح دوم سطح بیانی و تدقیق در ظرفیت

ای و به تبع آن سواد بازی سواد رسانهسطح سوم سطح نهادی و اجتماعی است. اگر این معنا و مبنا بر 
ت و ایتطبیق و تدقیق شود، قلمروهای مفصلی در سه سطح مجزاّ و البته متصلی برای طرح نظریارایانه

لعاتی از منظر ارزیابی قلمروهای مطا« بازی عفو»آید. با رهیافت از این دریافت، انجام مطالعات بدست می
های گفتمانی ست که چگونه معانی و ارزشقرار گرفته و نشان داده شده اای مورد مطالعه سواد بازی رایانه
ای آن بازتولید شده است. این بازی ازطریق ماهیّت رسانهافزا در هر سه سطح مفهومیشکلی هماین متن، به

ویت مجازی او در هنحوه برقراری ارتباط تعاملی با کاربر، متصل کردن هویت مجازی کاربر در بازی با 
های متعددی ا جلوهبکه اجتماعی فیسبوك، درگیرکردن حافظه اجتماعی کاربر از جهان واقعی و تاریخی بش

محدوده  ای خود، کوشیده است،های روایی و رویههای ارزشی در لایهاز متن و در نهایت ایجاد دوگانه
ی تسریّ واقعی و تاریخ های حاصل شده از تعامل کاربر با بازی را در جهان مجازی متن، به جهانآگاهی
دهد. 

واژگان کلیدی:
 سطح سن،ای، کلاوس برون ینای، سواد بازی رایانهای، مفهوم رسانه، سواد رسانهبازی رایانه

تکنولوژیک، سطح بیانی، سطح نهادی، بازی عفو. 

 . پژوهشگر جهاد دانشگاهی واحد دانشگاه علّامه طباطبایی1

عضو هیأت علمی دانشکده ارتباطات دانشگاه صدا و سیمای جمهوری اسلامی ایران. مدیر گروه علوم نوین رسانه و 2
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 :طرح مسئله
در علم ارتباطاتکه ای به عنوان یک حوزه مطالعاتی بررسی قلمرو نظری مباحث مربوط به سواد رسانه

باشد، دچار نوعی از هم گسیختگی محتوایی است. پژوهشگران به شکلی روز افزون در حال رشد و توسعه می
هایمتفاوتی از مباحث و مفاهیم مرتبط با سواد مختلف ذیل مسائل و موضوعات مختلف، ابعاد و گوشه

ا بودن واژه رسانه در حد زیادی از چندمعناند. این موضوع تا ده مطرح کردهای را به صورت پراکنرسانه
ای چه حدودی را که دریابیم قلمروز نظری در مطالعاتسواد رسانهشود. بنابراین، برای اینکاربرد ناشی می

 در بر دارد، نخست باید از روشن ساختن حدود مفهوم واژه رسانه آغاز کرد. 
این خاطر انجام نوعی طبقه عی ارجاع دارد و بهگسترده و متنومیای است که به گستره مفهورسانه واژه

توان به دهی به مفهوم رسانه، مینماید. متناسب با انسجامهایاین واژه ضروری میبندی مشخّص از مفهوم
 ای نیز دست یافت. ای تحت عنوان مطالعات سواد رسانهقلمرو نظری انسجام یافته

ای، در قسمت العاتی سواد رسانهان قلمرو حوزه مط رسانه و به تبعپس از روشن شدن ابعاد مفهومی
ای بازی کنیم و با مطالعه موردی بازی رایانهای را مطرح میپژوهشی این تحقیق، مفهوم سواد بازی رایانه

این ترتیب در دهیم. بهای مورد تحلیل و ارزیابی قرار میعفو، آن را از منظر قلمروهای مختلف سواد رسانه
آوریم، چه نوع از دانش و ای سخن به میان مییابیم، وقتی از سواد بازی رایانهوهش در میجریان این پژ

ای را مورد نظر داریم و انتظار داریم این آگاهی از چه مسیرها و های رایانهآگاهی در خصوص بازی
هایی حاصل شود. روش

:و مفهوم گسترده آن« رسانه» درباره اصطلاح
ی هاعنوان پتانسیلتواند به( معتقد است که مفهوم واژه رسانه می0082) 1کلاوس برون ینسن

 بندیدر یک دوره تاریخی مشخّص، برای برقراری ارتباط با یکدیگر فهمیده شود. صورت هاانسانعمومی
هر کدام . در این معنا، یابدها سازمان می4و نهاد ها3، کیفیت2از رسانه در راستای سه بعد موادچنین مفهومی
ی کند که مطالعهتواند محمل اطلاق اصطلاح رسانه واقع شود. ینسن ابراز می،میگانهاز این ابعاد سه

 کند. ی ارتباطی انسان در هر دوره را آشکار میهاتجمعی و همزمان این سه بعد از مفهوم رسانه، قابلیتّ
اند. مثل دستگاه ارتباط درنظر گرفته شده فیزیکی فراهم آورنده امکان "مواد"عنوان ها گاهی بهرسانه

ها عمدتاً نمودهایی از های هوا. در این معنا، رسانهضبط صوت یا چاپ، برگه کاغذ و یا حتّی مولکول
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ها و یا سرعت ارتباطات را گسترش شوند که مجراها، محدودهتکنولوژیکی درنظر گرفته میی توسعه»
 2و والتر بنیامین 1رولد اینیسپردازانی همچون هاعنوان مثال، نظریهبه( .  ,p. 2006Fiske ,176« )دهندمی

هایشان ی ارتباطات، این بعد از مفهوم رسانه را در تحلیلی فلسفهدر بخشی از مطالعات خود در حوزه
 اند. مدنظر قرار داده

هایی ی انواع دادهارهشناسی دربهای ارتباطی، مربوط به نوعی سنخبعد دیگر مفهوم رسانه، یعنی کیفیت
های شود. تصویر، صوت و حروف نوشتاری از جمله انواع کیفیتاست که در یک فرآیند ارتباطی رد و بدل می

ای مدرن، در کار تغییر و تبدّلات های رسانههای ارتباطی در فناوریشوند. کیفیتّارتباطی محسوب می
ها عمدتاً حول شناختی رسانهشناختی و زیباییناختی، نشانهشژانرها دخالت دارند. از این رو، مطالعات زبان

ای عنوان اشکال بیانی که برتوانند بهها مییابند. براین اساس، رسانهارتباطی قوام میهایمحور کیفیت
این مفهوم گفتمانی »های مختلف در دسترس هستند، مورد توجّه واقع شوند. مطالعه در شکل گفتمان

ی نوین خود را از مدل ارتباطی رومن مطالعات بلاغی و تأویلی دارد، شاکله هاریشه در قرنکه  3هارسانه
یاکوبسن دریافت کرد. یاکوبسن برای تحلیل جامع این موضوع که کارکردهای ارتباطی چگونه خود را در 

ادبیات یا تبلیغات نظیر  -ی اجتماعی و کاربردهای متون هاکنند و بافتساختارهای منجسم متنی تعریف می
 .Jensen, 2008, p« )ی مرزهای متن یا پیام ایستادطور کامل در محدودهسازند، بهرا محدود می -

2813 . ) 
عنوان نهادی درکنار سایر نهادهای اجتماعی مؤثّر در تغییرات را به هاسومین بعد از مفهوم رسانه، رسانه

پرورش، احزاب سیاسی، . . . ( و تأثیرات کلان ارتباطات جمعی و دهد )نظیر خانواده، آموزش مدنی قرار می
عه معنا عملکرد رسانه، محصول مناسبات نیروهای کلان اجتماعی است و همزمان، جامرا مدنظر دارد. دراین

ترتیب، اینشود. بهبندی میی جمعی صورتهای خرد و کلان آن نیز تحت تأثیر عملکرد رسانههاو خصیصه
ی ی نظری گستردهدر حوزههاو بررسی هاگیری بحثی تولید و بازتولید اجتماعی، کانون شکلچرخهاین 

شود که از حوزه مطالعاتی روانشناسی اجتماعی رسانه ها و نیز مطالعات فرهنگی ای واقع میمطالعات رسانه
 گیرد. می ای را دربررسانهپیرامون آن تا اقتصاد سیاسی رسانه ها و دیپلماسی عمومی

مفهوم رسانه و یا ترکیب و ادغام  گانهتحقیقات ارتباطی متنوعی با درنظر گرفتن هر یک از ابعاد سه
ی ارتباطی در نگرترین شکل از مطالعهرسد که جامعها در یکدیگر صورت پذیرفته است و بنظر میآن
کرد رسانه توجّه دارند. چنین روی ط به رویکردهایی است که به هر سه بعد از مفهومی رسانه، مربوحوزه

تواند ما را به رهیافتی مناسب برای مطالعه و تحقیق پیرامون مفهوم ایمیجامع نگری به مطالعات رسانه
ای و ابعاد مختلف آن نزدیک سازد. سواد رسانه
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 :ایسواد رسانهمطالعاتحوزهگانهسهقلمروهای
ای سخن گفت. گانه مطالعات سواد رسانهای سهتوان از قلمروهگانه مفهوم رسانه میمتناظر با ابعاد سه

گیرد، قلمرو مجزّایی از مفاهیم مرتبط با یعنی بر این مبنا که چه بعدی از مفهوم رسانه مورد توجّه قرار می
ای را در سه قلمرو کلّی توان حوزه مطالعاتی سواد رسانهاین ترتیب، میشوند. بهای مطرح میسواد رسانه

ای متمرکز ای، سواد رسانهای متمرکز بر مواد و تکنولوژی رسانهقسیم بندی کرد که عبارتند از: سواد رسانهت
ای )هم ای مرتبط با بافت برقراری ارتباط رسانهای و سواد رسانههای بیانی و زیباشناختی رسانهبر ظرفیت

 از سویه تولید و هم از سویه دریافت( . 
گانه مطالعات ای در قلمروهای سهای را به مثابه یکی از انواع متون رسانهایانهدر این پژوهش بازی ر

که دهیم. این کوشش مطالعاتی علاوه بر اینای که به اختصار معرّفی شد مورد مطالعه قرار میسواد رسانه
سازد، همزمان بر ای آشنا میگانه سواد رسانهطور دقیق تری با ابعاد مفهوم رسانه و قلمروهای سهما را به

طور پراکنده از آن با نام سواد افکند که بهای نور میهای رایانهای در مطالعات بازیمفهوم مغفول مانده
ای هدفمند )بازی عفو( این هدف نظری، یک بازی رایانهای یاد شده است. برای نزدیک شدن بهبازی رایانه

این دهیم. بهای مورد بررسی قرار میگانه سواد رسانهرا به عنوان یک مطالعه موردی در قلمروهای سه
طور خاص به ای، بهترتیب از طریق ممارست مطالعه و پژوهش در چارچوب مباحث مرتبط با سواد رسانه

پردازیم. تبیین مفهوم سواد بازی می

 :ایای به مثابه متن رسانهبازی رایانه
ای روزمره انسان رسانه-ی ارتباطیهای اغلب فعّالیّتحاشیه ای در متن یای رایانههادر زمان ما، بازی

ی شخصی گرفته تا فضای مجازی های موبایل، تبلت و رایانههاافزاری گوشیحاضر هستند: از بستر سخت
های هوشمند نسل جدید ابزارهای ارتباطی؛ و در این بین انواع ی اجتماعی و اپلیکیشنهااینترنت، شبکه

ای جایگاه خاص ی رایانههابازی، همچنان به عنوان ابزارهای تخصصی پرداختن به بازی یهاکنسول
های تربیتی، ترویجی و طور بالقوّه بستر ارزشمندی برای فعاّلیّتخودشان را دارند. این حضور فراگیر، به

ای است. ایانههای رگیر بازیای چشمسازی است و این همه مبیّن ارزش رسانهآموزشی در عین سرگرمی
 ای درنظر بگیریم؟ ی متون رسانهمثابهکند تا آنها را بهما را مجاب می هایی در بازیهاامّا چه ویژگی
ی ایدئولوژیک پنهان و یا آشکار هستند و ها، عمدتاً حاوی پیاماندکنندهای سرگرمی رایانههابازی

ی هاشود. انسان، تبلیغاتی و حتّی درمانی نیز استفاده میرسانیهمچنین از آنها برای اهداف آموزشی، اطلاع
ی هاآشنایی دارند. هم طراحان و تولیدکنندگان انواع بازی هامعاصر نیز کم و بیش با کارکردهای متنوع بازی

 هاکنند و هم کاربران پرشمار و گوناگون بازیای برای ساخت آنها اهداف مشخّصی را دنبال میرایانه
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استفاده کنیم، 1خواهند. بنابراین، اگر بخواهیم از واژگان الیو کاتزای چه میانند که از یک بازی رایانهدمی
ی سنّتی و نوینی که با آنها آشنا هاای، با انواع رسانهی رایانههابازی« ماهیّت کارکردی»توانیم بگوییم می

 ی تلویزیونی و خبری. . . ( هم پوشانی دارد. هانامه، مجلّات مصوّر، فیلم، برها، روزنامههاهستیم )کتاب
در  هاطور آشکاری از نفوذ اجتماعی و فرهنگی برخوردارند. نفوذ فراگیر این بازیای بهی رایانههابازی
ری ی سنّتی و نوین قابل مقایسه است. تأثیرگذاهای مختلف اجتماعی، با نفوذ اجتماعی سایر رسانههاعرصه
شود. نخست شکل به دو سطح از برقراری کنش ارتباطی مربوط می هانیز همچون سایر رسانه هابازی

سازند )ارتباطی دو سویه و بر مبنای رعایت قواعد ای با کاربران خود فراهم میی رایانههاارتباطی که بازی
بران، به آنها ارتباط با کاربنای مشخّص برای پیشبرد بازی( و دوم محتوایی که آنها در طول فرآیند م-رایانه

گانه مفهوم رسانه، ای متناظر با ابعاد سهای بازی رایانهی رسانهدهند. در ادامه ضمن بازتعریف پدیدهارائه می
 پردازیم. این دو سطح کنش ارتباطی و نسبت آن با مفهوم سواد بازی میبه

 

 :های در چارچوب بعد اوّل مفهوم رسانهای رایانهتشریح بازی
هستند؛ ... امّا با این حال تمام قضیه در « محتوا»ای حاوی ی متون رسانههمچون همه هابازی»
( . در کوششی برای ارائه یک تعریف از 76، ص1389)کوثری، « ، مربوط به محتوای آنها نیستهابازی

ی نوینی هاای، رسانهی رایانههاتوان گفت که بازیای آن، میای از منظر بعد اولّ مفهوم رسانهبازی رایانه
رسانند. هستند که کارکرد خود را ازطریق برقراری تعامل معنادار و دوسویه میان انسان و رایانه، به انجام می

تواند خلق یک تواند انتقال یک پیام مشخّص باشد، میسازی محض باشد، میتواند سرگرماین کارکرد می
تواند خلق یک جهان جدید باشد. یسپر ژول، یکی دنبال آن حتّی میبهگفتمان فرهنگی و اجتماعی باشد و 

بازی »کند: ای، این بازی ها را این گونه تعریف میهای رایانهاز محققان تأثیرگذار در مطالعات بازی
با خروجی متغیّر و قابل محاسبه است. جهان بازی جایی است که  2مبنا-ای، یک نظام قاعدهرایانه

کوشد تا در جهت تأثیر کنند و بازیکن میی مختلفی را تعیین میهامختلف، در آن ارزش یهاخروجی
های بازی احساس انجام دهد. بازیکن از نظر عاطفی خود را متصل به خروجیگذاردن بر خروجی ها اقدامی

 ( . Juul, 2005, p. 36« )پذیر و دوجانبه استکند و در نهایت پیامدهای این فعّالیّت مستمر، مذاکرهمی
ای را مورد توجهّ قرار ای به عنوان متن رسانهتعریف یسپر ژول چند ویژگی تکنولوژیکی بازی رایانه

بودن  "مبنا-قاعده"گیرد. نخستین ویژگی ای کاربر با بازی بر بستر آنها شکل میدهد که ارتباط رسانهمی
های معناداری برای کاربر بازی طریق آنها خروجیای مبتنی بر قواعدی هستند که از های رایانهاست. بازی
کند. هایی دارد که کاربر به جهان بازی اعمال میشود. کیفیت این خروجی ها بستگی به ورودیتولید می

                                                 
1. Eliho Katz 

2. Rule-based 
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ای به عنوان بازی رایانه« تعاملی بودن»شود و آن همینجا خصیصه تکنولوژیک مهم دیگری نمایان می
 ای است. یک متن رسانه

 "مخاطب"اییقت به دلیل تعاملی بودن است که در ادبیات مطالعات بازی، بازیکن بازی رایانهدر حق
شود. کاربر بازی در جهان بازی تأثیرگذار است. او از طریق شود؛ بلکه از او با عنوان کاربر یاد میخطاب نمی
مستمر، تأثیر و تأثّر ورودی ها و طور های ارتباطی )درون داد و برون داد( که در اختیار دارد بهانواع واسط
ارکت کند و در تثبیت و پذیرش گفتمان بازی به مثابه متن، فعّالانه مشهای بازی را تفسیر میخروجی
 کند. می

، بر حسب تناظر ورودی ها و خروجی ها، ویژگی تکنولوزیک حائز «ای بودنمحاسبه»رایانه مبنا بودنیا 
ای به آن توجّه داشت. محاسبه و پردازش های رایانهای بازییل رسانهاهمیّت دیگری است که باید در تحل

های از بازی –داده ها و تحویل خروجی متناظر با آنها، عمل اصلی رایانه است که در تمام انواع بازی ها 
ای پذیرد. تأکید بر محاسبهصورت می –های برخط و غیره های موبایلی و بازیکنسولی گرفته تا بازی

شود که به راحتی تمام انواع این گونه بازی ها را فارغ دن به عنوان یک خصلت تکنولوژیک، موجب میبو
خطاب کنیم )و نه مثلاً ویدئویی که اصطلاحی زائد و « ایرایانه»از بستر سخت افزاری اجرا شدن آنها، 

ای در این پژوهش مدنظر نهای به عنوان متن رساناکارآمد است( . بنابراین آنچه ذیل عنوان بازی رایانه
 –تواند بر بسترهای سخت افزاری متنوعیمبناست که می-ای رایانهداریم، کلیّتی از یک تکنولوژی رسانه

 نمود پیدا کند.  -های بازی از موبایل و رایانه شخصی تا انواع متنوع کنسول
شود و مفهوم قواعد ر بازی بدل میرایانه مبنا بودن در بازی ها به ابزاری برای ارتباط معنادار با کارب

ای کاربر با متن های معناداری برای تداوم ارتباط رسانهگیرد. قواعد بازی، ارزشبازی از اینجا شکل می
دهند،در طور صریح تعامل دو سویه متن و کاربر را سامان میکهبهآورند. این قواعد ضمن اینبوجود می

سازند. هر دو کار قواعد بازی، قلمرو ربر را در جهان بازی محدود میی کنشگری کاعین حال تلویحاً دامنه
سازد. در واقع ای را به شکلی معنادار برای کاربر بازی مشخّص میگفتمانی بازی به مثابه متن رسانه

هایی خطی و یک های سنتی که حاوی پیامای هستند که برخلاف رسانهای متون رسانههای رایانهبازی
سوی مؤلف برای مخاطب هستند، معانی خود را از طریق تعامل پویای کاربر و قواعد بازی خلق  جانبه از
ای در بعد اولّ از مفهوم رسانه، بر تولید گفتمان آن ای منحصر به فرد بازی رایانهکنند. ساخت رسانهمی

ای را ی متون رسانهمثابههای بی رایانههاتأثیر مستقیم دارد که غفلت از آن، کار مطالعاتی بر روی بازی
 هاای از معانی را در بازی، آگاهانه یا ناآگاهانه مجموعههاریزان بازیبرنامه»سازد. نارسا و غیرقابل اتّکا می

ی موجود در متن و هم الزامات ضروری جانبی در ابزار ها. این مجموعه معانی، هم ایدهاندگسترش داده
ی ایجاد شده در آن های دریافت ایدههازیکنان در طول عمل بازی کردن، روششود و بافنّی را شامل می
، 1388آهویی، )محسنی« یابندکند، در میپذیری که بازی به آنها عرضه میی انتخابهارا ازطریق کنش

( . 46ص
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سانهدر جمع ساختار ر سانه،  بر قابلیّت  ها، مبتنیای بازیبندی این بخش باید گفتدر بعد اولّ مفهوم ر
باشهههد که از طریق می 1دار، میان کاربر و اطلاعات رقمیمتن در خصهههوص برقراری و تنظیم تعامل معنی

شهههوند. در این حالت، اطلاعات، در یک فرآیند تعاملی، رد و بدل می 3داد و برون 2دادهای درونواسهههط
باشد که از ر با ابزارهای الکترونیکی میترین شرط استفاده از متن توسط کاربر، توانایی کاربر در کااساسی

شههوند. پس از آن، و در سههطحی بالاتر، توانایی دیدن یا هر گونه رد و بدل میهای رقمیطریق آنها داده
دریافت حسّی دیگراز بازخورد کنش کاربر در جهان بازی و همچنین تحلیل منطقی نتایج تعامل با دستگاه 

سترایانه سی برای ا سا شود. در این مسیر، فاده از متن بازی و تداوم ارتباط با آن محسوب میای، شرطی ا
شانه شیهنمودهای گرافیکی، ن شتاری، حا صویری و نو صوتی، رویههای ت شکست و پیروزی در های  های 

بازی و نظایر اینها، که باید توسط کاربر در حین تعامل با بازی دریافت و سپس تحلیل و تفسیر شوند، در 
های باشهههند. در بخش بعدی کیفیتای میای به مثابه متن رسهههانههای ارتباطی بازی رایانهتحکم کیفی

بندی کرده و ای طبقههای رایانههای مختلف متنی در بازیهای سهههازنده لایهارتباطی را در قالب رمزگان
کنیم. رهیافتی برای مطالعه آنها پیشنهاد می

 ب بعد دوم مفهوم رسانهای در چارچوهای رایانهتشریح بازی
یی هستند با ابزارهای بیانی منحصر به فردی که انتقال محتوا از خلال آنها صورت ها، رسانههابازی

سازد و متمایز می های زبانی و زیباشناختی، از سایر رسانهرا از جنبه هاپذیرد. این ابزارهای بیانی، بازیمی
ای ی متن رسانهمثابهکند. در ارتباطی که میان بازی بهنها را فراهم میی کارکرد و تأثیرگذاری خاص آزمینه

ی ارتباط شود، محتوای متن، از ساختار عناصر زبانی و ابزارهای بیانی رسانه که برقرارو کاربر آن برقرار می
ی هاتفیسازند غیرقابل تفکیک هستند. چرا که دریافت، ادراك و تفسیر محتوای متن، تابع کیرا ممکن می

 یابد. ه واسطه آنها به کاربر انتقال میبای است که متن ارتباطی
های ای کلّی در خصوص شیوههای متنوع، زمینهها در قالب رمزگانشناختی رسانهعناصر زبانی و زیبایی

ی هادهند که عمدتاً برآمده از خصلتتولید متن و کارکردهای اجزای مختلف تشکیل دهنده آن به دست می
هایسازنده متن از منظر مبحث شناختی و رمزگانمنحصر به فرد تکنولوژیک است. اهمیّت عناصر زیبایی

ی تولید بر اساس استفاده حساب شده از آنها 4ایجاد شدن رمزها و قراردادهاای بیشتر ناظر بهسواد رسانه
ی مستمر متن شدن در طول رابطه باشد. در مرحله بعد، این رمزها و قراردادهای تولید، از طریق تکرارمی
کنند. این ای را خلق میای با دریافت کنندگان آن، توافق ها و قراردادهای استفاده از متن رسانهرسانه

های نوین درفرآیند ارتباط مخاطب یابد؛ و به تولید و بازتولید ارزشزنجیره در روندی معکوس نیز جریان می

1. Digital 

2. In-put Interfaces 

3. Out-put Interfaces 

4. Cides and Conventions 
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ی ساختارهای زبانی و ای تازه برای تولید متن وحتّی گسترش محدودهو متن و ایجاد رمزها و قرارداده
 ( . 1انجامد )تصویرهای نوین فرآیند برقراری ارتباط با مخاطب میآلزیبایی شناختی رسانه براساس ایده

کنند یی شناختی رسانه تبعیتّ میرمزها و قراردادهای تولید، از یک سو از ساختارهای زبانی و زیبا -1تصویر
( . 1393دهند )طاهری و سوهانی، و از سوی دیگر قراردادهای استفاده از متن را گسترش می

توان اقدام به تفکیک تحلیلی ای، میای به مثابه متن رسانههای رایانهبرای شناخت ابزارهای بیانی بازی
مورد بررسی قرار داد. زیرا هر رفته در هر لایه را  های متنوع به کارهای مختلف متن نمود و رمزگانلایه

های متفاوت هایی است که هر یک بر اساس انتخاب از رمزگانحاصل همنشینی بین لایه»ایمتن رسانه
های متعددی تشکیل شده است که هر یک خود اند. . . . متن از لایهدر کنش ارتباطی تحقّق عینی یافته
ا یکدیگر و در تأثیر متقابلی که از هم بی متنی در تعامل هااند. لایهنمود عینی و متنی یک نظام رمزگانی

« شوندیابند و تفسیر میپذیرند، به مثابه متن، و به مثابه عینیت ناشی از یک نظام دلالتگر تحقق میمی
 ( . 272-271، صص 1388)سجودی، 

نی مورد های رمزگاهای متن بر اساسنظامیکی از نگارندگان پژوهش حاضر در خصوص تفکیک لایه
، طاهری و 1392های نظری متعددی صورت داده است )طاهری، ای، تلاشهای رایانهاستفاده در بازی

شناسی پیشنهادی پژوهش حاضر ( . روش1394، کوثری و طاهری، 1393، طاهری، 1393سوهانی
ابه متن ای به مثهای ارتباطی بازی رایانههای متن برای شناسایی دقیق کیفیتدرخصوص تفکیک لایه

 های نظری صورت پذیرفته است. بندی همین کوششمعای، براساس جرسانه
توان در سه لایه مجزا تحلیل کرد. ای را میهای ارتباطی موجود در متن یک بازی رایانهکیفیت

های دیداری و ایخود دربردارنده دو نظام رمزگانی نشانهای است. لایه نشانهی نشانهنخستین لایه، لایه
های تصویری، باشد و شامل کوچکترین عناصر گرافیکی موجود در بازی، طراحیشنیداری می

شناختی قابل هشود که از بعد نشانها، صداهای محیطی و نظایر آن میها و همچنین موسیقیپردازیصحنه
 تحلیل و معنایابی هستند. 

سناریوی بازی، طراحی  1ی مضمونیهاباشد. لایه روایی بازی ها جنبهدومین لایه، لایه روایی می
های بین پردازی و توضیحاتی که در قالب میان نویس ها یا دیالوگرویدادها، آغاز و پایان بازی، شخصیت

1. Thematic 
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های مختلف جهان بازی گرفته هایی به خدمت توصیف و تشریح موقعیّتروایتسان خردهشخصیت ها، به
 . هستند خط داستانیست که دارای هاییبازیعمدتاً مربوط به  گیرد وشود را در بر میمی

تعیین ای هستندکه های رایانهی اصیل و ذاتی بازیای متن است که خصیصهسومین لایه، لایه رویه
تواند کاراکتر اصلی بازی را به مقاصد و اهداف خود برساند. ند کاربر ازطریق انجام چه کارهایی مینکمی
های بازی تجلّی عینی قواعدی رویههستند.  نشگری کاربر در جهان بازیمجازک هایهای بازی، شیوهرویه

ای در قالب های رایانهبراساس آنها امکانپذیر است و در بررسی بازی "بازی کردن"هستند که اساساً عمل 
 مبنا اشاراه کردیم. -این قواعد رایانهبعد اول مفهوم رسانه به

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 ( 1392ای )طاهری، گانه در بازی رایانههای متنی سهرابطه لایه -2-2شکل 

 
کند که آنچه به عنوان ای، طلب میای و به تبع آن سواد بازی رایانهقلمرو نظری مطالعات سواد رسانه

های مختلف متن مورد مطالعه قرار گیرد شود، به تفکیکی تحلیلی در لایهمحتوای متن در نظر گرفته می
« بازی عفو»ای مورد تفسیر و ارزیابی قرار گیرد. در مطالعه موردی ت متنی یک بازی رایانهو نهایتاً در کلیّ

 شویم. با این رویکرد تحلیلی در جزئیّات بیشتری آشنا می
 

 ای در چارچوب بعد سوم مفهوم رسانه های رایانهتشریح بازی
ای و ا از محتوای یک متن رسانهای از منظر بعد سوم مفهوم رسانه، به درك مبازتعریف بازی رایانه

هایی از این دست اهمیّت بخشد. از این منظر، پرسشکارکرد فرهنگی و اجتماعی آن عمق بیشتری می
ای مشخّص توسط چه شرکتی تولید شده است؟ حامیان مالی، سفارش کنند که یک بازی رایانهپیدا می

های اجتماعی، فرهنگی و خطوط فکری، جهت گیریاند؟ دهندگان یا ایده پردازان اصلی آنچه کسانی بوده
سیاسی این شرکت ها چیست؟ طراحی بازی برای دست یافتن به چه نوع اهدافی و یا جا انداختن چه 

 لایه محتوایی

 ایلایه رویه

 لایه روایی
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مضامین فرهنگی، اخلاقی و تاریخی طراحی شده است؟ تأثیرات مستقیم و غیرمستقیم بازی بر طرز فکر 
با اهداف طراحی این تأثیرات چه ارتباط مستقیم یا غیرمستقیمیتواند باشد؟ و سبک زندگی کاربرانش چه می

ای به عنوان یک نهاد اجتماعی تأثیرگذار که از قابلیّت ارتباطی کند؟ در این معنا بازی رایانهبازی برقرار می
ز گیرد. در واقع اکند، مورد بررسی قرار میاستفاده میهای عمومیفراگیر در راستای کسب نفوذ در عرصه
ای است که قابلیت برنامه ریزی شدن برای ساختاردهی ای پدیدهمنظر بعد سوم مفهوم رسانه، متن رسانه

دارد. بنابراین در نگاه به مفهوم رسانه از این منظر، این موضوع اطلاعاتی و ارتباطی به جامعه و افکار عمومی
برای دست یابی به چه اهداف نهادی  –ایهاز قبیل بازی رایان –ای مختلف یابد که متون رسانهاهمیّت می

 اند. برنامه ریزی و مفصل بندی شده
ای متمرکز ای به مثابه متن رسانهچنین دیدگاهی که بر بافت و زمینه بیرونی تولید و دریافت بازی رایانه

اصل ای حهایی است که از طریق تمرکز بر مطالعه ساختار متنی بازی رایانهاست، کامل کننده تحلیل
های ی )کیفیتمادی( ، بیان-آید. در واقع، تمرکز مطالعاتی بر تقاطع سه بعد تکنولوژیکی )فیزیکیمی

شوند که منظری ای، طوری ملازم یکدیگر میارتباطی( و نفوذ اجتماعی )نهادی( بازی به مثابه متن رسانه
د. دهیای در اختیار ما قرار مگر از مفهوم سواد بازی رایانههمه جانبه

 :ایمفهوم سواد بازی رایانه
آوریم و به دنبال درکی همه جانبه از ای سخن به میان میای به مثابه متن رسانهوقتی از بازی رایانه
ای هستیم باید این بازی ها را در قالب هر سه بعد مفهوم رسانه بازتعریف نماییم. مفهوم سواد بازی رایانه

کند، حواس ای زبان، صوت، تصویر و. . . را تنظیم مینگارش نشانه»تباطی ی ارهای ظرفیتمثابهرسانه به
سازد و فهرست مفصلی از درگیر می "قراردادی"و از جهت فرهنگی  "گزینشگرانه"ای شیوهانسانی را به

ال، و ی گذشته و حهاانتقال جهان هاآورد. از این طریق، رسانهای را پدید میی رسانههاژانرها و گفتمان
 .Jensen, 2008, p« )کنندها تعامل برقرار میتخیلّی و واقعی را به یکدیگر ممکن ساخته و میان آن

کنند. ینسن معتقد است که مثابه مواد ارتباطی نیز نقشی بنادین ایفا می( . در این کار، رسانه به2814
عنوان آورند؛ آن هم نه بهاهم مییی را فرهاای زیرساخت مادیّ چنین بازنماییی رسانههاتکنولوژی

عنوان منابعی برای تکمیل مقاصد زیباشناختی و اجتماعی برقراری مجراهای ارتباطی ایستا و خنثی، بلکه به
تغییر »افزاید. چرا که ای به خودی خود چیزی بر محتوای پیام ارتباطی میارتباط. ماهیّت تکنولوژی رسانه

بار یی انتقال یابند و چگونه باید این انتقال صورت بپذیرد، بههاایدهکه چهاین، تغییراتی در هادر تکنولوژی
ی خاصی ها، بر جنبه"مواد ارتباطی"عنوانایبه( . تأکیدات تکنولوژی رسانهIhde, 1999, p. 75 « )آوردمی
کنندگان اوتی نزد دریافتای واحد را با پیامدهای متفتواند انتشار یک پیام رسانهمی"ی ارتباطیهاکیفیت"از 
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. نهایتاً رسانه همچنین باید در مقام یک نهاد ارتباطی تحلیل شود که چرا و توسط چه کسانی 1همراه سازد
کند و به دنبال ایجاد چه تحولّاتی در نگرش و رفتار شکل گرفته، محتوای آن چه اهدافی را دنبال می

ای از تحلیل باید به بافت تولید و دریافت متن رسانه باشد. از طرف دیگر، در این سطحمخاطبان خود می
شود ضرورت تولید ای موجب میهایی در بافت برقراری ارتباط رسانهاین معنا که چه ویژگیتوجّه داشت. به
هایی در بافت برقراری ارتباط بر دریافت، معنایابی ای بخصوص ایجاد شود و نیز چه ویژگییک متن رسانه
گذارد. به عنوان مثال، بازخوانی مجدد یک متن تاریخی در زمان ز سوی مخاطبان تأثیر میو تفسیر متن ا

خواهد داشت. همچنین معانی حاصل های مهمیحاضر ضرورتاً با قرائت آن در زمان تألیف خودش تفاوت
حاصل از از ارتباط تماشاگران فرانسوی با یک فیلم سینمایی ایرانی بسیار متفاوت خواهد بود از معانی 

ای در ارتباط همان فیلم با مخاطبان ایرانی. این موضوع به دلیل تفاوت بافت تولید و دریافت متن رسانه
 حالت اولّ است. 
ای را ازی رایانهبچه گفته شد، برای نزدیک شدن به درکی عمیق از مفهوم سواد بازی، باید بنابر آن

حلیل و ارزیابی قرار داد. تأکید بر بعضی از ت، مورد ای در هر سه بعد اشاره شدههمچون یک متن رسانه
آورد. دقّت در های دیگر، فهم ناقصی را ازمفهوم سواد بازی به بار میجنبه ها و مورد غفلت قرار دادن جنبه

سازد. در واقع، همانطور که ای را نیز روشن تر میهای گسترده مفهوم سواد رسانهای، جنبهاین ابعاد رسانه
گانه مفهوم ه، با قلمروهای سهنگانه مفهوم رساتوان گفت متناظر با تعمّق در ابعاد سهنیز اشاره شد،میپیشتر 

ای را گانه سواد رسانهاین پژوهش مطالعه قلمروهای سهکنیم. در ادامه ای سر و کار پیدا میسواد رسانه
در این مسیر رویکردی جدید به مفهوم  بریم وای بازی عفو به کار میورد بازی رایانهطور مشخّص در مبه

شود. ایپیشنهاد میسواد بازی رایانه

 درباره انتخاب نمونه:
بر مواردی تأکید دارد که بنظر برسد موقعیّت بیشتری »نگر در انتخاب مطالعه موردی، پژوهشگر کیفی

ا برای مطالعه انتخاب این معنی باشد که ما موردی رآورند. این ممکن است بهبرای یادگیری فراهم می
ی آن صرف کنیم. قابلیّت یادگیری از توانیم وقت بیشتری برای مطالعهتر است یا میکنیم که در دسترس

، 2)استیک« شودمتن، متفاوت از قابلیّت نمایندگی آن است و گاهی معیار برتری نسبت به آن محسوب می

مخاطبان هر کدام از  همزمان از رادیو و از تلویزیون، ممکن است برای . برای مثال پخش یک مناظره انتخاباتی به طور1

ر رادیو که تأکید بر این دو رسانه ادراکات متفاوتی از مزیت های نامزدها نسبت به یکدیگر به بار آورد. برای مثال د

ه کند و تر جلوصداهاست، نامزدی که از لحن، بیان و صدای پرقدرت تری برخوردار است ممکن است مجاب کننده 

کند مسلّط تر یت میدر تلویزیون نامزد دیگر که برخورد با دوربین و حفظ مستمر تماس نگاه با مخاطبانش را بهتر رعا

 و قابل اعتمادتر بنظر برسد. 
2. R. E. Stake
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وردی، باید توجّه داشت که مورد یا موردها ی م( . در هنگام انتخاب موارد در مطالعه451، ص2005
، پیچیده و غنی اندیی از موضوع تحقیق که مورد پرسش قرار گرفتههای جنبهی کافی برای مطالعهاندازهبه

به عنوان نمونه انتخابی این مطالعه، با توجّه به ویژگی هایی که در بخش بعدی مورد اشاره بازی عفوباشند. 
ی نگارندنگان متن مطلوبی است. گیرد، براقرار می

 :«بازی عفو»بحث در مطالعه موردی 
نفره است که بر روی انواع مرورگرهای وب قابل اجراست. در یک بازی فلش آنلاین و تک بازی عفو

شود تا جلوی اجرای حکم شش محکوم به اعدام را بگیرد. این شش محکوم این بازی بازیکن مأمور می
دارند )شش کشوری  چین، مغولستان، روسیه، بلاروس، عربستان صعودی و ایران قرار در شش کشور امریکا،

الملل، دارای بیشترین میزان اجرای حکم اعدام هستند( . که مطابق آمارهای مورد استناد سازمان عفو بین
بر ده است. کارروند مقابله با توقف اجرای حکم اعدام در این کشورها به درجات مختلفی ناامیدکنن

الملل را در این شش کشور بر عهده دارد، عنوان کسی که مدیریت دفاتر نمایندگی سازمان عفو بینبازیبه
ی هار برپاکردن جنجالبرای نجات این محکومان پیش از اجرای حکم اعدام آنهاباید با انجام اقداماتی نظی

ی سرشناس، درصد توافق هاچهره آوری امضایآمیز و جمعاهرات مسالمتای، برگزاری تظخبری و رسانه
ولت آن کشورها با دعمومی برای اجرای حکم اعدام را در هرکدام از این کشورها کاهش دهد؛ تا جایی که 

 لغو اجرای حکم اعدام مجرم موافقت کنند. 
حدود و مشخصی بازیکن برای مدیریت کردن اقدامات لازم در راستای لغو حکم اعدام فرصت زمانی م

ی نهایی که را به نتیجه هادارد که تا پیش از سرآمدن آن باید فعّالیّت گانهم از کشورهای ششدر هرکدا
باشد، برساند. در های هر کشور با لغو مجازات اعدام میهمان همسوکردن دیدگاه اکثریت مردم و دولت

باشد که علاوه بر یم م، یک بازی هدفمند با کارکرد ترویج ایده مخالفت با مجازات اعدابازی عفوواقع، 
برای لغو مجازات اعدام، آشنا نمودن کاربران با اقدامات اجتماعی عملی در راستای حصول توافق عمومی

 کند. الملل را نیز درخصوص این مسئله معرّفی میفعاّلیّت سازمان عفو بین
داد اطلاعات شود. موس تنها واسط دروناز لحاظ تصویری در یک قاب ثابت خلاصه می بازی عفو
یی از تصویر که قابلیّت برقراری تعامل دارند های بازی ازطریق کلیک کردن روی بخشهااست و رویه
، سوابق کیفری محکومان،. های مختلف بازی، از جمله وضعیّت محکومان در سلولهارود. بخشپیش می
تواند شوند. کاربر میجدید احضار می، با یک کلیک در قالب یک پنجره 1صورتی مشابه یک ابر متن. . به

 پس از مرور کردن هر پنجره، آن را ببندد و به تصویر اصلی بازی بازگردد. 
ی پررنگی از یک هاقرار دارد و همچنین مایه 2پایه-ی آنلاین پایا و مرورگرهااین بازی در ژانر بازی

طور مداوم و ، زمان بازی بههات که در این بازیبازی استراتژی را با خود دارد. پایا بودن بازی به آن معناس

1 Hypertext

1. Persistent Browser-based Games (PBBG) 
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اش را خاموش کرده و در حال رسیدگی درست بر طبق زمان واقعی درگذر است. حتّی زمانی که کاربر رایانه
ی برخط متوقّف هاشود. در واقع، زمان در این ژانر از بازیبه کارهای روزانه است، زمان بازی سپری می

 رود. ازی با زمان واقعی پیش میطور موشود و بهنمی
کند، تا اجرای اولّین حکم اعدام در حدود دو ساعت فرصت باقی را آغاز می بازی عفوزمانی که کاربر 

است. کاربر در طول این مدت زمان دو ساعته باید اقدامات لازم را برای نجات اولین محکوم انجام دهد. 
شود و در آن به گشت و گذار با فضای بازی آشنا میدر همین نخستین تلاش است که کاربر عملاً 

ی هاکند و محدودیتشود، با رویدادهای مؤثّر آشنایی پیدا میپردازد. با سابقه کیفری محکومان آشنا میمی
. اندیابد. اجرای احکام اعدام بعدی هر کدام به فاصله دو ساعت از یکدیگر تنظیم شدهبازی را در می ایرویه

در دسترس کاربر برای پیشبرد بازی ایاجزای صفحه اصلی بازی عفو؛ امکانات رویه -4-2ل شک
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زی استراتژی نیز همین مدیریت انجام اقدامات لازم برای نجات محکومان، بازی را به مرزهای یک با
نده تا اعدام هر ماکند. کاربر باید با توجّه به میزان دارایی دفاتر نمایندگی سازمان و زمان باقی نزدیک می

مجازات مرگ  محکوم، طوری مدیریت زمان و هزینه انجام دهد که بتواند موفق به نجات محکومان از
سازی مجازات اعدام مجاب نماید. های شش کشور هدف را در قبال منسوخشود و نهایتاً نیز مردم و دولت

تماعی فیس بوك با فضای شبکه اج یکی از امکانات جالب توجهّ این بازی قابلیت آن در مرتبط شدن
اه کند، برای آزادسازی است. اگر کاربر بتواند گروه دوستان خود را به انجام این بازی دعوت و با آن همر

 آورد. ای به دست میقربانیان، امتیاز ویژه
تحلیل این  ای، درگانه سواد رسانهگانه مفهوم سواد بازی را متناظر با قلمروهای سهدر ادامه، ابعاد سه

دهیم. متن، مورد بررسی قرار می

:ایتحلیل بازی عفو در چارچوب اوّلین قلمرو نظری سواد رسانه
طور فعّال در تکوین و ای تعاملی است. یعنی کاربر بازی بهیک متن رسانه« بازی عفو»ای بازی رایانه
کند. نمود عملی و عینی این میرزشی مورد نظر طراحان متن، مشارکت اهای گفتمانی و تحدید محدوده

های بازی در اغلب های پیشبرد بازی متجلّی است. تبعیّت از رویهمشارکت گفتمانی، در تبعیّت کاربر از رویه
کننده انجام امور در جهان های محدودی نیز به عنوان مشوّق ضمنی و تسهیلآور است و رویهموارد الزام

 اند. متن در نظر گرفته شده
شود که دار میشود. کاربر نقش فردی را در جهان متن عهدهبا تفویض نقش به کاربر آغاز میبازی 

ض نقش درآمدی مسئول مدیریت دفاتر سازمان عفو بین الملل در شش کشور مختلف جهان است. این تفوی
علاوه این هیابد. بگیرد و توسعه میهایی که تعامل متن و کاربر بر اساس آنها شکل میفرضاست بر پیش

های دغدغه تفویض نقش شالوده اساسی هویت مجازی مخاطب را به عنوان کسی که قرار است همدل با
کند. ریزی میالملل در زمینه مبارزه با مجازات اعدام باشد پیسازمان عفو بین

ان در است. زم 1مبنا-ی پایا و مرورگر، یک بازی برخط تک نفره«بازی عفو»همانطور که اشاره شد، 
رود. کاربر بازی برای طور موازی با زمان واقعی پیش میشود و بهی برخط متوقّف نمیهااین ژانر از بازی
کند درنظر بگیرد و با کاربست ی خود باید ساعت و تاریخی واقعی را که بازی اعلام میهاانجام مأموریت

حکم اعدام دقیقاً همان تاریخی است که کاربر ی آن تفوق یابد. تاریخ اجرای های مناسب بر چالشهارویه
کند و در طول دوازده ساعت آینده، شش حکم اعدام در شش کشور مختلف دنیا در آستانه بازی را آغاز می

انجام که کاربر در اختیار دارد تا اقدامات لازم را برای لغو حکم اعدام هر محکوم بهاجرا شدن است. زمانی
صورت شمارش معکوس، هر ر تصویر هر کدام از محکومان حک شده است و بهبرساند با رنگ قرمز زی

شود. بنابراین، فهم ما از چگونگی فیزیکی گذر زمان در جهان بازی و در جهان واقعی تر میتر و کمثانیه کم

1. Browser-based 
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جهان ، از نظر کیفیت سپری کردن زمان، با بازی عفوعنوان کاربر بازی در جهان کیفیت یکسانی دارد. ما به
طور ضمنی فضایی مجازی را به بیرون از بازی )جهان واقعی و تاریخی( منطبق هستیم. این انطباق به

تر و سازد. این مسئله، ارتباط کاربر با متن و اهداف موردنظر آن را زندهفضایی واقعی و تاریخی مرتبط می
 سازد. پویاتر می

دوستان خود در شبکه اجتماعی فیسبوك و قرار کردن این بازی به همچنین بازیکن با رویه معرفی
در جهان « نفوذ سیاسی»ی مرتبط با بازی در صفحه شخصی خود و لایک گرفتن، امتیاز هادادن پست

کند که نقش کارگشایی در مدیریت زمان بازی دارد. استفاده از امتیازهای نفوذ سیاسی در بازی کسب می
 گذارد. درخصوص موافقت با لغو مجازات اعدام، تأثیر مثبت می هاجهان بازی، بلافاصله روی نظر دولت

مرتبط کردن یک فضای مجازی )یعنی بازی( به یک فضای مجازی دیگر )یعنی شبکه  ایتمهید رویه
کردن فضای درون متن، با فضایی در بیرون متن است. این تجربه عملاً یک تجربه اجتماعی( درکار مرتبط
کردن با قواعد حضور در یک شبکه اجتماعی برخط به عنوان بازی است. قواعد بازی بینامتنی برای کاربر
شوند. این خصلت در هم ادغام می «بازی عفو»ایای متمایز، در این جنبه از نظام رویهدو فعاّلیّت رسانه

بوك سبینامتنی موجب مرتبط شدن هویت مجازی کاربر در بازی، با هویت مجازی او در شبکه اجتماعی فی
ی همدلانه هویت مجازی اولّ )در جهان بازی( را در هاای، بستر انتقال دیدگاهشود. این تمهید رویهمی

سازی مجازات اعدام، به هویت مجازی دوم )در شبکه اجتماعی( در میان اجتماع قبال ممارست منسوخ
مداری از یک هویت آرمان مندی واین ترتیب، دغدغهنماید. بهدوستان کاربر در فیسبوك، فراهم می

 شود. متنی و اجتماعی منتقل میمتنی و فردی به هویت بروندرون
ی اجتماعی، فضاهایی برای برقراری تعاملات اجتماعی هستند که معمولاً حول موضوعات هاشبکه

کرد. شود راجع به هر موضوعی با دیگران ارتباط برقرار می هاگیرند. در این شبکهمشخّصی شکل نمی
کنند، در اغلب کارکردهای تربیتی تعاملات اجتماعی در جهان واقعی سهیم ایجاد می هااین شبکهفضایی که

ی مختلف زندگی و نیز هاو سبک هاهستند. برای مثال آنها در اجتماعی شدن افراد در قالب خرده گفتمان
که یک بازی هدفمند برخط، دارند. این ی مختلف نفوذ بسیارهادر زمینهی غیررسمیهادر ترویج آموزش
دهنده عزم اجتماعی دیگر مرتبط سازد، نشان –ی پیشبرد خود را با یک فضای مجازی هابخشی از رویه

یشان، از محیط یک بازی برخط تک نفره، به فضای یک هاطراحان بازی برای ترویج و تسّری دیدگاه
اختصاصی کاربر بازی در شبکه اجتماعی فیسبوك، جایی  شبکه اجتماعی از مخاطبان بالقوّه است. صفحه

سازد. این هدف طراحان ی طراحان بازی، افراد بیشتری را با خود درگیر میهاو آرمان هااست که در آن ایده
برای ترویج و تسریّ هوشمندانه پیام از یک فضای مجازی به فضای مجازی دیگر با گستره مخاطبان 

 وجود آمده است. ساده به ایاحی رویهبیشتر، ازطریق یک طر
طور تلویحی، و معانی اساسی خود را به اندپیچیده ایی استراتژی معمولاً از حیث محاسبات رویههابازی

و تأثیرشان بر پیشبرد بازی، کاربر بازی را به نتایجی  هاکنند. رویهیشان به کاربر القا میهاازطریق نظام رویه
کننده شکلی مجاببه هارساند. اگر همکنش رویهیش درجریان بازی میهاسازیتصمیم درخصوص پیامد
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شود. کننده برای کاربر تبدیل میورغوطه اییش آشنا سازد، بازی به تجربههاسازیکاربر را با تبعات تصمیم
ت پیدا کند که او را در رساندن ی بازی دسهاآمیز از کاربست رویهتدریج به ترکیبی موفقیّتتواند بهکاربر می

به آن معناست که کاربر به  ایی رویههاآمیز بودن این ترکیبرسانند. موفقیّتبه هدف بازی یاری می
تحلیل درستی از جهان بازی و عناصر مؤثّر در آن دست یافته است. این تحلیل درست از جهان بازی 

ن است که طراحان بازی، انتقال و القای آن را به کاربران ی گفتمانی پنهاهامعمولاً حاوی معانی و ارزش
ی استراتژی، یکی از هادر بازی ایی نظام رویههاخاطر، استفاده از ظرفیتهمیناند. بهمدنظر داشته

ویژه در مواردی که موضوع بازی به یک پدیده ی هدفمند است. بههاترین بسترها برای طراحی بازیمناسب
، خوانش و تحلیل مرجّحی ایاقعی اشاره دارد. در چنین شرایطی، جهان بازی ازطریق نظام رویهیا رخداد و

این خوانش مرجّح با مشارکت فعّال و دهد که از آنجا کهاز پدیده یا رخداد واقعی به کاربر بازی پیشنهاد می
 کند. یابد، باورپذیر جلوه میعاملیّت کاربر تکوین می

ای، این مسئله است که متن رسانه، معطوف بههارویکردها در مطالعات بلاغی رسانهترین یکی از تازه
ای را وارد سبک زندگی واقعی یا چگونه یک الگوی معنایی/فرهنگی موجود در جهان درون متن رسانه

ویکرد، کنند. در واقع در این رسازند و مخاطبان را مجاب به پذیرش آن میای میجهان بیرون از متن رسانه
ای، به زندگی واقعی مخاطبان ای، به مفهوم صادر شدن یک گفتمان از جهان خیالی متن رسانهبلاغت رسانه

ی دیگری هایی از تجربیات زندگی مردم، بر جنبههاای با استفاده از جنبهاست. بر این اساس، متون رسانه
ی نظر محققان بلاغی، دخالت دادن ایده یک راه انجام این کار از»گذارند. از زندگی آنها تأثیر می

پژوهشگر بلاغت و رسانه، درکتاب اخیرش،  2ای است. . . . باری برامتدر متون رسانه 1هاهمسانی
به مخاطبانشان تصاویر و  هاکند که چگونه فیلم( ، این موضوع را بررسی می2004) 3ی بلاغیهاهمسانی
هستند  هاای و سایر کلان روایتآنان، یا شبیه سایر متون رسانهیی که شبیه تجربیات زندگی هاداستان

پایه گرفته است، امکان مرتبط ساختن  هااز همسانیکنند. این رویکرد نقاّدی بلاغی، که بر فهمیعرضه می
( . 4275، ص2008)چیلدرز، « کنندای را با سایر ارتباطات انسانی مطرح میتر متون رسانههرچه مستقیم

ای، مورد اشاره قرار گرفته ی رایانههای نوین و بازیهاشکلی دیگر در مطالعات رسانهین مفهوم بها
ای ی رایانههامبنا و بازی-ی رایانههای رسانهاست. جنت موری که یکی از پژوهشگران پیشگام در مطالعه

 5، عاملیّت4ورین سایبری را غوطهی تعاملی و متوهاشود، سه ویژگی اصلی زیباشناختی در دراممحسوب می

1. Homologies 

2. Barry Brummett

3. Rhetorical Homologies 

4. Immersion

5. Agency
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وری حسی از حاضر بودن در مکانی دیگر، توأم با کنش گری در آن غوطه»کند. معرّفی می 1و دگرسازی
وری، همان پذیرش منطق درونی یک محیط است. عاملیّت احساس قدرتی است مکان است. . . . غوطه

. . . بازیکن باید عیناً تبعات تصمیماتش را حس  گیردکه از توانایی انجام کنش در جهان درام نشأت می
ی متن، به لباس دهد که بازیکن در طول مدّت تجربهکند. دگرسازی بازی و درام سایبری این امکان را می

، 1389)انصاری، « دهدی بازی، بازیکن را در سفر یک دگرگونی شخصی قرار میدیگری درآید. . . . تجربه
ت در فضای بازی است. به وری و عاملیّی منطقی تحقق غوطهحقیقت، نتیجه( . دگرسازی در 83-82ص

ای، ایجاد خاصیّت زیباشناختی دگرسازی در بازیکن/کاربر توان گفت، غایت هر بازی رایانهیک معنا می
خدمت وری و عاملیّت، بهای هدفمند، دگرسازی خلق شده توسط غوطهی رایانههااست. درخصوص بازی

 ییر رفتار یا طرز فکر کاربر در یک موضوع مشخّص در جهان واقعی است. ایجاد تغ
های شود که معانی و ارزشاین ترتیب فضای درون بازی، با فضاهایی بیرون از جهان بازی مرتبط میبه

های مشخّصی زشخاص خود را دارند. از طریق این بسط یافتن فضای بازی به بیرون از فضای بازی، ار
های معنایی مشخّصی بیرون از جهان بازی ارتباط های بازی است با ارزشهم مربوط به رویهکه عمدتاً 

گذارند. یابند و یا بر روی فهم و تفسیر کاربران از آنها تأثیر میمی

ایتحلیل بازی عفو در چارچوب دومین قلمرو نظری سواد رسانه
خست پژوهش آمد، بازی نچه در بخش نای، مطابق آدر چهارچوب دومین قلمرو نظری سواد رسانه

دهیم. کیک مورد تجزیه و تحلیل قرار میگانه متنی آن به تفهای سهای مورد مطالعه را در لایهرایانه

 بازی عفو» ایتحلیل لایه نشانه»
ی ی نقشهی آن، همگی بر زمینههاو رویه ها،تصاویر بازی، کنشبازی عفوای ی نشانهدر لایه
ای شناخته شده عنوان یک نظام نشانهی جهان بهیابند. نقشهسیاسی کشورهای جهان جریان میجغرافیای 

ی کاربران با سازد. همهکاربر را با جهان مجازی متن مرتبط می« ی اجتماعیحافظه»در جهان واقعی، 
ی تصویر زمینهترین عنصر در که اصلیی جغرافیایی کشورهای جهان آشنایی دارند. اینشمایل کلّی نقشه

باشد، کنش بازیگونه کاربر و عنوان یک پدیده شناخته شده در جهان واقعی میی جهان، بهبازی نقشه
ی جغرافیایی پیش زند. همین گسترده بودن نقشهی اجتماعی وی پیوند میتعاملش با متن را با حافظه

روی نقشه درنظر  م کشورهای موجودچشم کاربران و قابلیّت برقرار تعامل ازطریق نشانگر که برای تما
سازد که کوشش برای برچیدن مجازات ی فردی کاربران را با این ایده مرتبط میگرفته شده است، حافظه

ای دیگری نیز در این متن مورد تأکید ای که ازطریق عناصر نشانهی جهانی است. ایدهاعدام، یک مسئله
شود. واقع می

1. Transformation
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ی ی مختلف درگیر با مسئلههای کاربران در قبال ملل و فرهنگن حافظهسازی برای فعّال کردزمینه
ها که به طراحی و نقاشی شود. این بازنماییی بازنمایی محکومان هر کشور تکمیل میاعدام، ازطریق نحوه

کند و از ی فیزیکی مربوط به تبارها و نژادها را برجسته میهارئالیستی نزدیک است، از یک سو ویژگی
سوی دیگر ازطریق طراحی نوع پوشش بر مشخصّات شناخته شده فرهنگی، اجتماعی و تاریخی آنها تأکید 

کند. پوست تیره و لباس مرد عرب، حجاب زن ایرانی، بازنمایی نژادی متمایز در جزئیات چهره محکومان می
که متن بازی را با یی است هاچینی و مغول و نیز لباس نارنجی رنگ زندانی امریکایی، همگی نشانه

 سازد. ی فرهنگی و تاریخی موجود در جهان واقعی مرتبط میهاو خصیصه هاموقعیّت
ای متن، به ی نشانهعنوان یکی از عناصر رمزگان شنیداری لایهاز سوی دیگر در ساخت موسیقی به

بوع محکومان به اعدام و کشورهای مت های فرهنگی موسیقایی شناخته شده و جهانی شدههاروشنی از تم
عنوان شود. شش موسیقی بهاستفاده شده است. رمزگان شنیداری متن از هفت موسیقی مختلف تشکیل می

ی محکومان قضایی آن کشورهاست ساخته شده شش تم متمایز برای شش کشوری که روایت بازی درباره
ی ه جغرافیایی آن بر روی نقشهاست. موسیقی مربوط به هرکدام از شش کشور زمانی که بر روی محدود

شود. موسیقی هرکدام از شش کشور تا حدودی رنگی از شود شروع به پخش شدن میجهان، کلیک می
ویژه در مورد عربستان و چین( . درحقیقت، هر کدام از کشورهای موسیقی سنّتی آنها را در خود دارد )به

اند. ن درنظر گرفته شده است، هویت داده شدهگانه، با قطعات موسیقی منحصر به فردی که برایشاشش
ی اجتماعی کاربران در مواجهه با این تمهید نمودی دیگر از تلاش طراحان بازی برای درگیرسازی حافظه

 شود. متن محسوب می
طور کامل تمام کشورهای جهان را همانطور که اشاره شد، نقشه موجود در زمینه اصلی تصاویر، به

ی رنگی روی این نقشه، اطلاعات مضاعفی مرتبط با کارکرد بازی در هاطریق نشانهدهد. ازپوشش می
اندازند که کدام کشورها از حیث اجرای مجازات برای کاربر جا می هاگیرد. این رنگاختیار بازیکن قرار می
 ر دارند. تری دارند و کدام کشورها در آستانه منسوخ نمودن این نوع مجازات قرااعدام وضعیّت وخیم

شش کشور چین، مغولستان، ایران، عربستان، بلاروس و امریکا همگی با رنگ سرخ نمایش داده 
اند. سرخ بودن این کشورها از یک سو بر بحرانی بودن وضع اجرای مجازات اعدام در این کشورها شده

ین کشورها پس از سازد. همدر بازی می« کشورهای هدف»دلالت دارد و از سوی دیگر کاربر را متوجّه 
ی آنها انجام داد و به موفقیت لازم هاآنکه کاربر اقدامات مدنی لازم را برای مجاب کردن مردم و دولت
آیند. بنابراین درمورد شش کشور هدف برای برچیدن مجازات اعدام دست پیدا کرد به رنگ سبز تیره در می

شود. وضعیّت شش کشور هدف در گ ها ایجاد میدر بازی یک دوگانه ارزشی جدید از طریق استفاده از رن
ی مجازات اعدام، از حیث منطقی دو شق ارزشی محتمل دارد: این یشان دربارههابازی از نظر دیدگاه دولت

اند و یا موافق. تا زمانی که در این کشورها با لغو مجازات اعدام مخالفت کشورها با لغو حکم اعدام یا مخالف
باشد، رنگ آنها سرخ است و پس از آنکه موافقت با لغو مجازات اعدام درنظر اکثریت  اکثریت وجود داشته

ترتیب دستگاه منطقی دو اینکند. بهدولتمردان این کشورها ایجاد شود، رنگ آنها به سبز تغییر پیدا می



134

به بافت  شود. رنگ سرخ با توجهّشکلی انتزاعی بازنمایی میی قرمز و سبز بههاارزشی در قالب رنگ
شود و رنگ سبز نیز با توجّه به بافت ای موجود در بازی، رنگ بحران، تهدید و چالش تفسیر مینشانه
شود. از حیث کاربرد نمادین ای موجود در بازی رنگ خروج از بحران و تبلور سلم و امنیّت تلقی مینشانه
ی اجتماعی قرمز و سبز در حافظه یهایی برای رنگهادر فرهنگ زندگی انسانی، چنین نقش هارنگ
 مسبوق به سابقه است.  های انسانهمه

های دیگری نیز برای نظام بخشیدن ی دو ارزشی را به شکلهاای متن، همچنین منطقی نشانهلایه
گیرد. برای مثال، در تصویری که از پشت در می کاری تفکّر کاربر در قبال جهان مجازی بازی بهبه نحوه
کند، اگر حکم اعدام محکوم شود و وضعیت نهایی محکوم را گزارش میی زندانیان عرضه میهالسلو

از زندگی و زنده ماندن محکوم  ایشود که استعارهبخشیده شده باشد، از دریچه در نوری به بیرون تابیده می
شود و مطلق دیده نمیاست. اگر حکم اعدام محکوم اجرا شود، از دریچه در سلول، چیزی به جز تاریکی 

محوتر از تصویر سایر محکومان است، دیده پایین در سلول عکس محکوم اعدام شده در حالی که کمی
کند شود. تاریکی و روشنی، محو شدگی و وضوح در این تصویر از بازی، منطقی دو ارزشی را خلق میمی

 افزایی معنایی دارد. ی ارزشی دیگر دربازی، نظیر شکست و پیروزی همهاکه با دوگانه
ی هویتی )هم هویت مجازی و هم هویت واقعی( مهم ای از جنبهی رایانههاتفویض نقش در بازی
کند. او الملل بازی را آغاز میو اهداف سازمان عفو بین هاعنوان همدل ایدههستند. کاربر در این بازی به

کند و مدیریت دفاتر نمایندگی سازمان را در شش  قرار است برای ممانعت از اجرای حکم اعدام فعاّلیّت
ای متن، ی نشانه، مجرمان، دولتمردان و مردمان متفاوت بر عهده گیرد. در لایههاکشور مختلف با فرهنگ

ی حقوق بشری ضد اعدام یاری هاعنصری که بیش از همه به تقویت این هویت همدلانه کاربر با فعّالیتّ
الملل در بازی است. تمهید استفاده از یک نماد یا لوگوی شناخته شده ن عفو بینرساند، لوگوی سازمامی

و خط  هاای از منشدهد، مجموعهکه به هویت حقیقی یا حقوقی مشخّصی در جهان واقعی ارجاع می
 کند. ی تعریف شده را برای پیشبرد بازی در ذهن مخاطب تداعی میهامشی

شود، این ی شش محکوم به اعدام در آن به نمایش گذاشته میهاداندر تصویری از بازی که سلول زن
ی در لایه« ابزار بلاغی هویتی»یابد و به نمودی آشکار از کاربرد ای اهمیّت بیشتری میلوگو از منظر نشانه

شود )یعنی یا حکم اعدامش لغو ای متن است. پس از آنکه تکلیف هر محکوم در بازی مشخصّ مینشانه
شود. این گردد( علامت سازمان عفو پشت در سلول آن زندانی حک مید و یا حکم اعدامش اجرا میشومی

نقش  هاعنوان نوعی تقدیر از تلاش کاربر برای نجات محکوم، پشت در هر یک از سلولنشانی است که به
سازمان در این تصویر،  کند. در واقع، لوگویی سازمان عفو تأکید میهابندد و بر همدلی کاربر با ایدهمی

ی سازمان های همدلی با آرمانای از تجربهکند که در جریان بازی، شکلی انتزاعیبه کاربر یادآوری می
مختلف در  ایبستن راهبردهای رویهکاری بهکه نتیجهالملل را از سر گذرانده است. فارغ از اینعفو بین

ی حکم اعدام بشود یا نشود، صرف همراهی کاربر با ایدهبازی برای نجات محکومان، منجر به بخشودن 
شود. تلاش برای برچیدن مجازات اعدامدر جریان بازی، از دید طراحان ممارستی ارزشمند تلّقی می
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شان الملل؛ پشت در سلول محکومانی که تکلیفاستفاده از لوگوی سازمان عفو بین-4-16عکس 
شان لغو شده است( لوگوی حک شده است.یاحکم اعدام اندروشن شده است )یا اعدام شده

«بازی عفو»تحلیل لایه روایی 
شود و الملل در شش کشور آغاز میاز منظر روایی، بازی با باز کردن دفتر نمایندگی سازمان عفو بین

ت ی شش کشور در جههای دفاتر نمایندگی سازمان عفو، موجب موافقت دولتهاتا زمانی که فعاّلیّت



136

ی هر شش هاکه نظر اکثریت در دولتکند. پس از اینمنسوخ کردن مجازات اعدام شود، ادامه پیدا می
شود که در آن ضمن تبریک یابد و یادداشتی حک میکشور، مخالف اجرای حکم اعدام شود بازی خاتمه می

 گانهدر کشورهای ششبه کاربر بازی از راهبردهای درخشان کاربر در جهت منسوخ ساختن مجازات اعدام 
 شود. تشکّر می
صورت دیالوگ و چه به صورت توضیحات کلّی درباره ای چه بههای رایانهی نوشتاری در بازیهانشانه

ی بازی، ی روایی متن هستند. راهنمای اولیّههاجهان بازی و نحوه تعامل با آن، عمدتاً در خدمت خلق جنبه
عنوان گردانده دفاتر نمایندگی شود، کاربر را بهشتارهای کوتاه ارائه میکه در قالب نو بازی عفودر آغاز 

کندو امکاناتی را که او برای مقابله کردن با اجرایی شدن حکم اعدام در الملل معرفی میسازمان عفو بین
ان دفاتر این ترتیب، کاربر بازی مأموریت دارد تا در شش کشور جهدهد. . بهاختیار دارد به اختصار شرح می
کند تا بتواند جلوی الملل را دایر کند و ازطریق آنها، اقداماتی را مدیریت مینمایندگی سازمان عفو بین

گیرد که ویژگی اجرای حکم محکومان به اعدام را بگیرد. بازیکن در جهان بازی، نقش فردی را به عهده می
الملل و تلاش برای منسوخ سازمان عفو بینی هامشیو خط ها، منشهاهویت بارزش، همسویی با ایده

 باشد. ساختن مجازات اعدام می
ی روایی متن را کامل های کیفری شش محکوم به اعدام نیز جنبهی نوشتاری در قالب سابقههانشانه

که مجازات اعدام با اشکال مختلفی  اندشدهکنند. هرکدام از محکومان در کشورهای خود مرتکب جرمیمی
ر حلق آویز کردن، سر بریدن، سنگسار کردن، استفاده از صندلی الکتریکی،. . . در انتظار آنهاست. این نظی

رسد نظر نمیشان اعلام شده، چندان محرز بهکه علیهدر حالی است که حتیّ ارتکاب این مجرمین به جرایمی
 تر از آن است که مستحق مجازات اعدام باشد. و یا جرم اعلام شده خفیف
شوند. ی نوشتاری به شکل توضیح رویدادهای مؤثّر در پیشبرد بازی نیز ظاهر میهاعلاوه بر این، نشانه

که برپایی راهپیمایی بر ضد مجازات اعدام در هر کشور چه میزان روی تغییر دادن دیدگاه مردم و مثلاً این
 مسئولان هر کشور در جهت لغو مجازات اعدام تأثیرگذار بوده است.

ن رویدادهای مؤثّر بر پیشبرد بازی، در قالب رویدادهای تصادفی که در هر کشور و بدون دخالت ای
که شوند. مثلاً اینصورت نوشتاری توضیح داده میشوند که آنها هم بهدهد نیز ظاهر میکاربر روی می

چیده شدن افزایش آمار جرم و جنایت در یک کشور مشخّص، به میزان مخالفت مردم آن کشور با بر
مجازات اعدام افزوده است.
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های مجازات آنتصویر محکومان ایرانی و مغول )از چپ به راست( و شرح اتهام و نحوه -4-12عکس 

تواند اثر منفی یا مثبت در راستای اجرای وظایف او این رویدادهای تصادفی بیرون از کنترل کاربر، می
 تر کند. تر یا سادهموفقیتّ در بازی را سخت در بازی داشته باشد و شرایط رسیدن به

کنند. ی پیش بینی شده در بازی را نیز معرّفی میهای نوشتاری همچنین برخی دیگر از رویههانشانه
آوری امضا یا برپایی کارزار مطبوعاتی، مثلاً اقدامات قابل اجرا توسط کاربر از قبیل، برپایی راهپیمایی، یا جمع

و با کلیک کردن نشانگر موس روی هر  اندی نوشتاری از یکدیگر تفکیک شدههاده از نشانههمگی با استفا
شود. زمان اجرا شدن و تأثیرگذاردن هر اقدام در مبارزه با اجرای ، یکی از اقدامات فعّال میهاکدام از گزینه
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تاری به عدد و حروف نمایش ی نوشهاحکم اعدام و همچنین زمان اجرایی شدن حکم اعدام، هر دو با نشانه
ی نوشتاری از اهمیّت بالایی برخوردار هااین ترتیب مشهود است که در این بازی نشانهشود. بهداده می
 هستند. 

الملل سازمان عفو بین، استفاده از نام کشورهای واقعی که مطابق آمار رسمیبازی عفوی روایی در لایه
ی اجتماعی کاربران از جهان حیث اجرای مجازات اعدام دارند، حافظهدر جهان واقعی وضعیّتی بحرانی از 

ی اجرای هایی که درخصوص نحوهداستانسازد. همچنین شبهواقعی را با جهان مجازی متن درگیر می
مجازات اعدام در هر کدام از این کشورها آمده است، اطلاعاتی از جهان واقعی و تاریخی را در خود دارد 

برخی از آنها با معلومات قبلی کاربران منطبق باشد. این تمهید آمادگی پذیرش اطلاعات  که ممکن است
 دهد. تازه ارائه شده در متن را نزد کاربران افزایش می

صورت ی کیفری محکومان که بهشود به سابقهی روایی متن مربوط میترین بخش از لایهعمده
است. کاربر باید دریابد در هر نقطه از جهان چه مسائل مکتوب درخصوص هر کدام از آنها نوشته شده 

طور ی روایی متن و بههادهد. این مهم ازطریق جنبهمنحصر به فردی در ارتباط با مجازات اعدام روی می
ی روایی هاشود. این جنبهی ارتکاب جرم هر کدام از محکومان برای کاربر بازی حاصل میمشخّص، سابقه
دهد و موجب تقویت ی کاربر، همدلی او را نیز در قبال موضوع افزایش میهاآگاهی علاوه بر افزایش

 گردد. پذیری در قبال انجام وظایف محولّه در طول بازی میمسئولیّت
سوابق کیفری، همگی شامل نام و نام خانوادگی و سن محکوم، جرم مرتکب شده، مطرح کردن 

ی اعدام محکوم و تاریخ اجرای حکم هستند. این موارد به مانند ابهاماتی در مورد محرز بودن جرم، نحوه
شود. ی ارتکاب جرم هر شش محکوم تکرار میعنوان عناصری روایی در مورد سابقهاجزای یک پیرنگ، به

ی اجرای حکم در بین این عناصر، ایجاد ابهام در محرز بودن جرم، چیستی جرم مرتکب شده و نیز نحوه
این جنبه ها از روایت در متن، ی بلاغی حائز اهمیتّ هستند. چرا کهصر دیگر از جنبهاعدام بیش از عنا

های اصلی متن را درخصوص غیرانسانی بودن مجازات اعدام دربر دارد و علاوه بر این، اطلاعاتی استدلال
نتقال گانه هدف به کاربر بازی ادرباره زمینه فرهنگی و اجتماعی صدور حکم اعدام در کشورهای شش

 دهد. می
جالب اینجاست که در بازی شکستی وجود ندارد. یعنی در هیچ حالتی بازی با شکست خوردن کاربر 

یک یا چند کشور را از مجازات مرگ نجات دهد و یابد. ممکن است کاربر موفق نشود اعدامیخاتمه نمی
شی است که کاربر برای تغییر حکم اعدام آنها اجرا شود؛ امّا این تنها یک شکست مقطعی است و مهم تلا

دهد. بازی تا زمانی که هایشان در قبال صدور و اجرای حکم اعدام انجام میذهنیّت مردم کشورها و دولت
یابد. از این بابت تجربه بازی عفو به شرط استمرار کاربر در انجام کاربر از ادامه آن منصرف شود ادامه می
ستیابی به پیروزی است. بنابراین منطق روایی در بازی عفو مبتنی بر وظایفی که بر عهده دارد محکوم به د

آن است. تلاشی که در تلاش کاربر برای چیرگی دادن نیروهای مخالف مجازات اعدام بر نیروهای حامی
صورت استمرار و اراده کاربر برای پیمودن مسیر مبارزه مدنی لاجرم به پیروزی منتهی خواهد شد. 
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 بازی عفو»ای هتحلیل لایه روی» 
بستگی دارد. او  ها، به کیفیت مدیریت رویهبازی عفوموفقیّت کاربر در به انجام رساندن مأموریتش در 

باید بتواند زمان و هزینه را طوری مدیریت کند که به موقع از اجرای حکم اعدام جلوگیری کند و در مدت 
 اجرای حکم اعدام سازد.  ی هر شش کشور را مجاب به برچیدنهازمان کوتاهی دولت

تاریخی و تأثیرات آن پیش -از آنجا که در جهان بازی همه چیز در قالب انتزاعی از انجام امور اجتماعی
گیرد. او با هیچ رود، درك کاربر درباره مفهوم فضا در جهان متن به شکلی کاملاً ذهنی شکل میمی

شود. آن در حال دخل و تصرّف است مواجه نمی ای که دراز فضای جهان مجازیبازنمایی بصری منسجمی
وسیع از اطلاعات نقاشی، حجمی-کاربر در این بازی صرفاً با یک نقشه جغرافیای سیاسی، تعدادی عکس

نوشتاری و معنایی قراردادی از گذر زمان در جهان مجازی متن )که البتّه از نظر فیزیکی با تجربه زمان در 
سازند. چنین وضعیّتی این امکان ای نمیکار دارد که کلیّت فضایی یکپارچه جهان واقعی منطبق است( سر و

دهد تا معانی و مفاهیم دریافتی از این جهان انتزاعی را با آزادی بیشتری به جهان را به ذهن کاربر می
 ملموس پیرامونش نسبت یا بسط دهد. 

ی آن، همگی بر هاو رویه هازی، کنش، تصاویر بابازی عفوای اشاره شد که در در تحلیل لایه نشانه
یابند. کاربر ازطریق کلیک کردن روی ی جغرافیای سیاسی کشورهای جهان جریان میی نقشهزمینه
بخش برای برد. سامان دادن اقدامات نجاتیی از تصویر که قابلیّت تعامل دارند، بازی را پیش میهابخش

ی تظاهرات یا کارزار مطبوعاتی و نظایر آن با یک کلیک انجام محکومان به اعدام در هر کشور نظیر برپای
ی انجام هر اقدام اجتماعی، انتزاعی از سامان دادن یک فعاّلیّت شود. در واقع کلیک کردن روی گزینهمی

کشد. درنتیجه، مدنی بر ضد مجازات اعدام است که به انجام رسیدن آن در حدود پانزده دقیقه طول می
ها صرفاً بازی و نحوه کنشگری کاربر در جهان متن، انتزاعی و نمادین است. بازنماییفضای تصویری 
ها انتزاعی نقّاشی-ی عکسهای غیر متحرك و تقریباً رئالیستی هستند. روایتگری بر پایهمبتنی بر نقاشی

ی انجام های انجام بازی هم به همین نسبت به شکلی انتزاعکند. رویهبودن فضای بازی را تشدید می
آوری که هر اقدام مدنی )مثلاً به راه انداختن تظاهرات یا جمعطور مثال اینگردند. بهشوند و کامل میمی

شود تنها در منطق انتزاعی امضا( برای رهایی محکومان از حکم اعدام، با گذشت پانزده دقیقه کامل می
کاربر برای برپایی این اقدامات به جز یک شود. چرا که ای بازی توجیه میحاکم بر فضای روایی و رویه

یابد؛ بلکه دهد و خود کنش مدنی انجام شده نیز نمود تصویری نمیکلیک ساده کار دیگری انجام نمی
شود که هر اقدام برای نجات محکومان به اعدام پس از بصورت قراردادی میان کاربر و متن تفاهم می

اش ایگیری رویهتواند بعد از گذشت این مدت زمان، تأثیر تصمیمشود و کاربر میپانزده دقیقه تکمیل می
آمیز، توانسته چند درصد نظر که با برپایی یک تظاهرات مسالمترا در جهان بازی مشاهده کند )مثلاً این

بازی عفو، اقداماتی  یک جامعه و یک دولت را در خصوص اجرای حکم اعدام تغییر دهد( . با این وجوددر
ی بازی درنظر گرفته شده، راهکارهایی شناخته شده در جهان واقعی و تاریخی هایق کاربست رویهکه ازطر



140

سازد که با حافظه اجتماعی او ارتباط را برای ابراز مخالفت با اجرای حکم اعدام به ذهن کاربر متبادر می
 کند. برقرار می

ی آن است و تا زمانی که کاربر بتواند هایمنتهی به شکست در معنای نهای، بازی فاقد رویهبازی عفو
یابد. درواقع، اگر کاربر شش کشور هدف را به وضعیّت سبز )برچیده شدن مجازات اعدام( برساند، ادامه می

بازی بردن است. در این بازی  بازی عفو،ی بازی ممارست به خرج دهد، هابخواهد در انجام رویه
شوند، چرا که از دید طراحان ان نام برده( نیز ارج نهاده میی مقطعی )یعنی اعدام شدن محکومهاشکست

رسد بازی، مهم نفس کوشیدن برای محو نمودن مجازات اعدام از روی کره زمین است. تلاشی که بنظر می
رسد. بازی حتّی بعد از اعدام شدن محکومان در کشورهای به هر قیمتی که باشد، در نهایت به نتیجه می

کند و کاربر تا زمانی که بتواند نهایتاً کشورها را از وضعیّت قرمز گذر دهند و به ه پیدا میشش گانه هم ادام
ای بازی در کلّی ترین غایت خود این ترتیب، نظام رویهتواند به بازی ادامه دهد. بهوضعیّت سبز برساند می

ازات خشن، یعنی برنده شدن کند که نفس کوشیدن برای لغو یک مجاین منش اجتماعی را به کاربر القا می
و شایسته ستایش بودن. در این مسیر موردهای مشخّص اهمیّت کمتری دارند، مهم این است که در 
سطحی وسیع و همه گیر مجازاتی نظیر اعدام مشروعیت خود را در نگاه ملّت ها و دولت ها از دست بدهد. 

کند او را متقاعد کند که از این دریچه عی میدهد و سای است که متن به کاربر بازی نشان میاین دریچه
به جهان مجازی متن و پس از آن به جهان واقعی و تاریخی بنگرد. از این طریق، ابزار بلاغی هویتی در 

 کند. در تحقق کارکرد متن ایفا میای بازی عفو نقش مهمیلایه رویه
ردن پیرامون جهان متن پیشروی کاربر ی این بازی، دستکم دو نوع نظام منطقی برای تفکرّ کهارویه
ی اعدام شدن/ عفو شدن محکومان و هادهند. نوع اوّل، نظام منطقی دو ارزشی است که در رویهقرار می

 شود. متجلّی می« وضعیّت سبز»و ورود به « وضعیّت قرمز»هدف، از  یگانهخارج شدن کشورهای شش
است. این منطق شناور ارزشی در سادگی و دشواری نسبی نوع دوم نظام منطقی در بازی، شناور ارزشی 

ی بازی در قالب این سادگی و دشواری هاشود. رویهکار کاربر در کشورهای مختلف هدف، متجلّی می
یکسان  هاو حکومت های فرهنگکند که کار مقابله با مجازات اعدام در همهنسبی، به کاربر گوشزد می
ی روایی در بازی هاعنوان لایهطور پیش بینی نشده، بهدادهای تصادفی که بهنیست. علاوه بر این، روی

گیرند و بینی دو ارزشی را به چالش میگذارند، منطق قابل پیشی بازی اثر میهاکنند و بر رویهمداخله می
این . بهرساندبه تحقق کیفیت شناور ارزشی برای تجزیه و تحلیل منطقی محیط بازی نزد کاربر یاری می

یابد که موفقیتّ در کار مبارزه با اجرای حکم اعدام به متغیّرهای متعددی ترتیب کاربر در جریان بازی در می
 وابسته است که باید برای مواجه شدن با آنها از آمادگی و انعطاف لازم برخوردار بود. 

ی این بازی، هایهاین نکته توجهّ کنیم که خلق شدن منطق شناور ارزشی در رومفید است به
ی دو ارزشی است. در حقیقت، نظام منطقی شناور ارزشی که در هابرساخته از ترکیب موفق منطقتوهمی

است از ترکیب چندین نظام منطقی دو ی بازی متجلی شده است اصیل نیست؛ بلکه توهمیهاقالب رویه
عنوان مثال، کنند. بهفر و یک( عمل میی بازی در اصل در قالب منطق دو ارزشی )صهاارزشی. تمام رویه
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این دارد که اقدامات انجام شده توسط کاربر در یک محکوم بستگی به "اعدام شدن"یا  "بخشیده شدن"
. این "نرساند"یا  "برساند"درصد  51زمان تعیین شده، درصد موافقت دولت با لغو مجازات اعدام را به 

ی از آنجا که میزان موافقت با لغو مجازات اعدام در میان ی کشورها یکسان است، ولرویه برای همه
شود در کشورهایی ی کشورهای مختلف هدف در بازی متفاوت طراحی شده است، کاربر مجبور میهادولت

ای استفاده کند و مثل ایران و عربستان به دفعات بیشتری از سازوکارهایی نظیر تظاهرات و کارزار رسانه
بلاروس و امریکا به دفعات کمتری از این اقدامات استفاده کند. در اصل فرقی در اصل  در کشورهایی مانند

ی دو ارزشی، در کلیّت های بازی وجود ندارد. امّا ترکیب تو در توی رویههاطراحی نظام منطقی در رویه
کند. می شناور ارزشی را برای تجزیه و تحلیل جهان بازی نزد کاربر ایجاداز نظامی خود توهمی 

 جمع بندی در مورد کارکرد متن 
ای، در وهله نخست ای، روایی و رویههای نشانهبازی عفو، با سازمان یافتگی حساب شده اش در لایه

های موجود در های معنایی طرح شده در آن را در ذهن کاربر با بدیلقصد دارد جهان مجازی متن و ارزش
این ترتیب، ادعای گفتمانی طرح شده در متن پذیرفتنی تر جلوه هجهان واقعی و تاریخی مرتبط سازد. ب

های مختلفی از نشانه ها )نظیر نقشه جغرافیای سیاسی های طراحان بازی در پیوند دادن جنبهکند. تلاشمی
های اجرای اعدام های تباری در طراحی لباس و چهره محکومان( ، روایت )نظیر شیوهو پوشش و خصیصه

های بازی )نظیر مختلف و ساز و کارها و کیفیت ادّله قضایی در رسیدگی پرونده ها( و رویه در کشورهای
برپایی تظاهرات مسالمت آمیز و جمع آوری امضا( با جهان واقعی و تاریخی نمودهای عیان این امر هستند. 

گری از زندگی واقعی اند که متن را با ابعاد دیاز سوی دیگر، طراحان این بازی تمایل زیادی نشان داده
کاربر پیوند دهند. استفاده از طراحی زمانی منطبق بر گذر زمان در جهان واقعی و تاریخی و مرتبط کردن 

های تسهیل کننده پیشبرد بازی با عملکرد کاربر در صفحه اختصاصی اش در شبکه اجتماعی برخی از رویه
 این تمایل هستند. فیسبوك نمودهای عمده

ای )نظیر تقابل رنگ سرخ با رنگ سبز و تقابل انعکاس نور از دریچه در های نشانهتقابل بازی از نحوه
کند. سرخ که رنگ بحران و خطر است در های گفتمانی خلق میسلّول زندانیا تاریکی مطلق آن( ارزش

و امنیّت رود و سبز که رنگ سلم مورد کشورهایی که اعدام در آنها یک رویه قضایی جاری است به کار می
اند. اینجا رنگ ها وضع نامطلوب و وضع است برای کشورهایی که اجرای حکم اعدام را منسوخ ساخته

شناسانند و این شناسایی با سابقه آگاهی روانشناختی و فرهنگی مخاطب از مطلوب را به کاربر بازی می
 یابد. معنای نسبی رنگ ها در جهان واقعی ارتباط می

طور کلّی، بر اساس کوشش کاربر در جهت کاربست اقدامات لازم برای منسوخ به ای بازینظام رویه
کند. کاربر بازی به عنوان کسی سازی مجازات اعدام در شش کشور مختلف پیشبرد بازی را امکان پذیر می

 که در جهان مجازی متن در نقش اداراه کننده امور دفاتر سازمان عفو بین الملل در این شش کشور هویت
های این سازمان روایت بازی را پیش ببرد تواند در راه همدلی با ارزش ها و آرمانداده شده است، صرفاً می
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ای به مفهوم مشارکت او و سهیم به سرمنزل مقصود برساند. التزام عملی کاربر در کاربست نظام رویه
. در این نگاه، مجازات اعدام اش در محدوده گفتمانی و چهارچوب ارزشی سازمان عفو بین الملل استشدن

مطلقاً خشونت بار و ضد انسانی است و این در حالی است که برخی از کشورها  )از جمله شش کشور هدف 
بنیاد در مورد محکومان به اجرا در هایی مبهم، واهی و سستدر این بازی( این مجازات خشن را به بهانه

«بازی عفو»ین الملل و کاربری که در جهان مجازی متن آورند. این موضوع از دیدگاه سازمان عفو بمی
اجرای حکم اعدام را به عنوان شود، ضرورت کنش اجتماعی در خصوص منسوخ سازی صدور و وارد می

ای بازی، کاربر در سازد. در واقع از طریق طراحی هوشمندانه نظام رویهیک مسئولیّت اجتماعی آشکار می
طور مطلق ضدارزش است کند که اجرای حکم اعدام بهاحان بازی همدلی میهای گفتمانی با طراین ارزش

در سومین « بازی عفو»طور مطلق ارزش مطلوب. در قالب تحلیل متنو تلاش برای منسوخ سازی آن به
های ارزشی و فرهنگی های فرامتنی از جنس جهت گیریای، بیشتر به تحلیلقلمرو نظری سواد رسانه

 پردازیم. میلحاظ شده در متن 

 ایتحلیل بازی عفو در چارچوب سومین قلمرو نظری سواد رسانه

طراحی شده  2و توسط انجمن تولیدکنندگان بازی هلنیک 1المللبازی عفو، به سفارش سازمان عفو بین

لغو مجازات نام یک موسسه غیرانتفاعی و فعّال حقوق بشر است که حامی "المللسازمان عفو بین"است. 

باشد. به همین خاطر، نیّات نهادی سازمان عفو بین الملل به عنوان سفارش دهنده در سراسر دنیا می اعدام

های مختلف متن قابل پی جویی است. این سازماندرخصوص مبارزه با اعمال قانون تولید متن، در لایه

ا حمایت مالی و سفارش که ببازی عفودهد وی متنوعی را انجام میهااعدام در کشورهای مختلف، فعاّلیّت

ی هاای و تبلیغاتی در راستای اطلاع رسانی فعاّلیّتعنوان یک فعاّلیّت رسانهاین سازمانطراحی شده است، به

ی مبارزه با مجازات اعدام، آگاهی بخشی به مردم و ایجاد انگیزش الملل، در زمینهاجتماعی سازمان عفو بین

سازی مجازات اعدام در نقاط مختلف دنیا، طراحی ز ایده منسوخاو نگرش مساعد برای پشتیبانی مردمی

شده است. تبعیّت متن طراحی شده توسط انجمن تولیدکنندگان بازی هلنیک از آرمان ها و خطوط گفتمانی 

به  –های مختلفی که در سرفصل پیشین بررسی کردیم کلّی مورد نظر سازمان عفو بین الملل در جنبه

 مشهود است.  -متن  ویژه در لایه روایی

های تفکّر منطقی درخصوص جهان متن، اغلب از طریق ای، ارزشهای رایانهدر طراحی روایت بازی

ها، گیرند. در روایت بسیاری از بازیبرنده داستان بازی شکل میایجاد تقابل میان نیروهای عمده پیش

1. Hellenic GameDevelopers Association (HGDA) 

2. Amnesty International  

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Hellenic_Game_Developers_Association&action=edit&redlink=1
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آرایی منافع متخالف با یکدیگر صف های متضاد و باهای مختلف مؤثّر در جهان بازی در قطبشخصیّت

های ها، تفکّر کاربر را در قبال جهان بازی در قالب ارزشکنند. تحلیل کردن جایگاه هر کدام از این قطبمی

ها یا این معنا که همراه شدن کاربر با بعضی از شخصیّتکند. بهمثبت و منفی منطقی سازماندهی می

تبع ارزش منطقی مثبت در سازد )و بهو پیروزی در بازی رهنمون می های بازی او را به پیشرفتموقعیّت

های مؤثّر در ها یا شخصیّتای دیگر از موقعیتّشود( و نزدیک شدن کاربر با عدهّجهان بازی تلّقی می

تبع ارزش منطقی منفی در سازد )که بهجهان بازی او را با شکست و توقّف در پیشبرد بازی مواجه می

و کلّی کاربر آورد( . بنابراین شناخت عمومیان بازی در طرز فکر کاربر در خصوص آن به بار میتحلیل جه

های مثبت و ها بواسطه شکل گیری این ارزشهای اصلی سازنده جهان متن در بسیاری از بازیاز ویژگی

ش/ مجازات، هایی مانند دوست/ دشمن، خودی/ بیگانه، پاداگیرد که در دوگانهمنفی منطقی شکل می

کوشند طرز ای هدفمند میهای رایانهیابد. بازیپیروزی/ شکست در جریان تکامل روایت در بازی نمود می

های منطقی را به تفکّر کاربر در قبال تجزیه و تحلیل جهان تاریخی و واقعی نیز تفکّر متأثّر از این ارزش

داخل کنند. 

مجازات عدام و فعالان اجتماعی کوشا در جهت منسوخ امیدر بازی عفو، دوگانه روایی بین دو گروه ح

های نه چندان موجّه موافقان دهند. در این بازی، حساسیتّساختن آن در کشورهای مختلف تشکیل می

های بازی است که کاربر برای پیشرفت در بازی اجرای حکم اعدام، مانع اصلی طراحی شده در خرده روایت

در این طراحی روایت، کاربر در موضع مخالف اجرای حکم اعدام )در نقش مدیر دفاتر باید بر آنها غلبه کند. 

ها و تفکرّات قالبی نمایندگی سازمان عفو بین الملل در کشورهای مختلف( ، دیگری خود را در میان دولت

اندازی بیند که باید برای تصحیح اذهان شان در قبال مجازات اعدام اقدام به راهمردم تابع آنها می

 های اجتماعی متنوعی کند. فعاّلیّت

ای پیشبرد بازی، تقویت های رویههای روایی بوسیله دوگانه، این دوگانهبازی عفو ایی رویهدر لایه

در برابر یکدیگر  "اعدام"و  "عفو"ی بازی عفو، دو مفهوم متخالف هاکنند. در جریان پیشبردرویهمی

کند؛ درست آنگونه ارزش منفی در بازی را نمایندگی می "اعدام"مثبت و  ارزش "عفو"کنند. آرایی میصف

های اجتماعی سازمان عفو بین الملل تعریف شده است. این منطق دو های حاکم بر فعاّلیّتکه در ایده

تواند این نوع تفکّر را به نظام دهد که میارزشی مثبت/منفی، طرز فکر حاکم بر جهان بازی را تشکیل می

این معنا که صدور حکم اعدام، همواره باید به عنوان ری کاربر در خارج از جهان بازی انتقال دهد. بهفک

یک ارزش منفی در حیات اجتماعی جوامع مختلف قلمداد شود و مبارزه برای منسوخ شدن چنین 

ای هآید. این ارجاع فرامتنی، پای متن را به عرصههایی، یک ارزش مثبت به شمار میمجازات

کشاند. اجتماعی، فرهنگی و سیاسی جهان واقعی و تاریخی میعمومی
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ی فرهنگی وقوع ی زمینهتوصیف چیستی جرم مرتکب شده )یا اتهام وارد شده( ، اطلاعاتی را درباره

گذارد. محکوم عربستانی، به جرم اغتشاشگری مجازات اعدام در کشورهای مختلف در اختیار کاربر بازی می

علیه یک زمامدار محلّی و شکایت از افزایش قیمت نان دستگیر شده و قرار است ذهان عمومیو تشویش ا

ی اعدام او، گردن زدن بوسیله شمشیر است. محکوم چینی زودی حکم اعدام در مورد وی اجرا شود. نحوهبه

ه او به جرایم خود ی ضدحکومتی دستگیر شده است. اگرچهابه اتهام ارتکاب جنایت سازمان یافته و فعاّلیّت

اعتراف کرده امّا وکیل او گفته است که موکلّش تحت فشار مجبور به اعتراف شده است، در حالی که 

گیرد. محکوم مغول، خبر است. اعدام او ازطریق تزریق آمپول هوا صورت میروحش هم از اتهامات وارده بی

امات خرابکارانه انجام داده است بازداشت به جرم مشارکت با یک گروه تروریستی که علیه دولت چین اقد

خاطر همینشده است. محتویات پرونده وی مسکوت مانده و از انتشار علنی آن جلوگیری شده است. به

مدرکی دال بر گناهکاری او در معرض قضاوت عموم قرار نگرفته است. او قرار است بدون اعلام قبلی در 

ی این محکوم اینطور آمده است که مطابق اطلاعات شاره به سابقهتاریخی نامشخّص اعدام شود. در حاشیه ا

ی اخیر هامتداول در سال ایالملل، اعدام بدون اطلاع قبلی در حکومت مغولستان رویهسازمان عفو بین

بوده است. زن ایرانی محکوم به اعدام، به جرم زنا یا رابطه نامشروع مستحق مجازات مرگ دانسته شده 

ی این محکوم اشاره شده است که از ناحیه قانون شرعی حاکم بر دستگاه قضایی ایران بقهاست. در سا

رابطه نامشروع، قابل مجازات با اعدام است. امّا اگرچه برای احراز جرم زنا علیه یک فرد باید چهار شاهد به 

ی از دوستان مردی که همگ اندزناکاری او شهادت دهند، در مورد این متهم تنها سه شاهد شهادت داده

گناهی همسرش هستند که او را به زناکاری متهم ساخته است. این درحالی است که شوهر این زن نیز به بی

شهادت داده است و اعلام کرده در زمان و تاریخ مورد نظر دادگاه، همسرش در خانه و همراه او بوده است. 

ترین نگسار خواهد شد. محکوم امریکایی احتمالاً جدیزن ایرانی محکوم به اعدام، به زودی حلق آویز و یا س

ی سرقت مسلحانه دارد و دو مورد معاونت در قتل که خلافکار این جمع شش نفره است. او پنج بار سابقه

در جریان تیراندازی به پلیس ایالتی رخ داده است. با این وجود وکیل او معتقد است که دادگاه باید در حکم 

گویند تیراندازی ابتدا از قائل شود، چراکه شاهدانی از صحنه درگیری وجود دارند که میاعدام وی تخفیف 

ی ایالتی آغاز شده، درحالی که مجرم قصدی برای درگیری مسلحانه نداشته است. حکم هاجانب پلیس

وس محکوم شود. نهایتاً زن اهل بلاراعدام این محکوم به زودی با استفاده از صندلی الکتریکی اجرایی می

به اعدام، به جرم مرتکب شدن قتل سه نفر به مجازات مرگ محکوم شده است. این درحالی است که 

دنبال راهی برای تخفیف مجازات اوست. این دلیل که موکلّش در حقیقت تعادل روانی ندارد، بهوکیل او به

حکم اعدام این زن با استفاده شلیک گلوله در پشت سرش اجرا خواهد شد. 
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ی ی گذرا به بخشی از زمینههای این سوابق مختصر همراه با نام کشورها و اشارهنقش عمده ارائه

ها و اطلاعات کاربر در جهت فرهنگی و حکومتی صدور و اجرای مجازات اعدام در آنها، افزایش آگاهی

سازد. زیرا رجسته میتحقق کارکرد متن است. این اطلاعات، چرایی مقابله با اجرای حکم اعدام را بیشتر ب

ی اهی فرهنگی یا رویههارسد اغلب محکومان به دلایل واهی که برخی از آنها برآمده از زمینهنظر میبه

شان حکومتی خاص کشورهای متبوع آنهاست، درحالی که حتیّ بعضاً ادلّه کافی برای اثبات گناهکاری

بخشی به کاربر است. این روایی عامل اصلی انگیزه. این فضاسازی اندوجود ندارد، به اعدام محکوم شده

دهد )و خالی از جانبداری هم نیست( فضای ی فشرده ازطریق اطلاعات مختصری که ارائه میهاروایت

فرهنگی و حکومتی حاکم بر کشورهایی که اجرای حکم اعدام در آنها زیاد است را در ذهن کاربران خود 

بازی، ازطریق طراحی  ایی رویهطور مشابه در لایهات مختصر روایی، بهکند. کارکرد این اطلاعایجاد می

 شود. میزان دشواری نسبی کار کاربر در هر کدام از این کشورها مجدداً متجلّی می

نحوی تلویحی دیگری نیز وجود دارد که در آنها کوشش شده به ایعلاوه بر این،جزئیات رویه

کنند. گی و سیاسی کشورهای نام برده شده در جهان واقعی به کاربر القا میهایی درباره وضعیّت فرهنآگاهی

برای مثال، درخصوص میزان موافقت با لغو حکم اعدام در میان مردم و دولت هر کشور نسبت متفاوتی 

درصد( بیش  20وجود دارد. در ایران درصد موافقت مردم با لغو حکم اعدام، با اختلاف مشهودی )بیش از 

ی لت این کشور است که معنی تلویحی آن این است که در فضای فرهنگی کشور ایران، مردم در زمینهاز دو

شان پیشروترند. در چین هم وضعیّت با اختلاف نسبی کمتری، به همسویی با لغو مجازات اعدام، از دولت

غو شدن مجازات اعدام همین ترتیب است. در عربستان دولت و مردم، تقریباً به یک اندازه و به شدّت با ل

و یا  انداز مردم پیشروتر درنظر گرفته شده هادرصد( . در امریکا و بلاروس نیز دولت 90اند ) حدود مخالف

ی که برنحوهدستکم از درصدی نزدیک در موافقت با لغو حکم اعدام برخوردارند. این درصدها، علاوه بر این

بر تأثیرگذارند، اطلاعات تلویحی را در قبال وضعیّت فرهنگی و بازی توسط کار ایمدیریت اقدامات رویه

ی ی روایی مرتبط با سابقههاکند و با ویژگیحاکمیّتی کشورهای نامبرده به حافظه کاربر منتقل می

 افزایی بلاغی دارد. محکومان نیز هم

 با اجرای حکم اعدام در همهکنند که دشواری کار مقابله ی بازی به کاربر القا میهااز سوی دیگر، رویه

جای جهان یکسان نیست. کار کاربر برای رهانیدن محکومان در شش کشور به یک اندازه سخت نیست. 

اجرای حکم اعدام است و متقاعد ساختن آنها در برخی کشورها بشدّت حامی هامردم و دولتافکار عمومی

ی ایران و عربستان کمتر از ده هارای مثال دولتطلبد. ببرای لغو این نوع مجازات، زمان زیادی را می

اند و کاربر باید این مقدار را با مدیریت صحیح اقدامات لازم، به درصد با لغو شدن مجازات اعدام موافق

با لغو مجازات اعدام در کشورهای بلاروس و امریکا در  هادرصد برساند. میزان مخالفت دولت 51بیش از 
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تر از خاطر رهانیدن محکومان در آن دو کشور سادههمیناین شش کشور است و بهکمترین حد در میان 

در چین و مغولستان از امریکا و بلاروس  هاو دیدگاه دولتسایر کشورهاست. کار کردن روی افکار عمومی

حافظه  ای، طراحی ثابت بازی است وتر. این طراحی رویهچالش برانگیزتر است و از ایران و عربستان ساده

در قبال اجرای این مجازات در جهان واقعی های اسلامیگیری ماهوی دولتاجتماعی کاربر را با سخت

های سازمان عفو توان بازتابی از طرز تلّقی حاکم بر فعاّلیّتدهد. این خصیصه گفتمانی متن را میپیوند می

جاری در جوامع مختلف اسلامی بین الملل دانست که جایگاه مجازات قصاص به نفس در احکام متنفذ

کوشد با زیرسؤال بردن این دیدگاه بیند. بنابراین میمسلمان را، دال گفتمانی متخاصم همیشگی خود می

 فرهنگی تا جای ممکن آن را تخریب و تضعیف نماید. 

مجازت اعدام را تحت تأثیر رژیم سیاسی مستبد، غیرشفاف و  های حامیمتن از یک سو دولت

هایی از اقشار مردم نیز سرایت کند که دیدگاه ضد انسانی و غیراخلاقی شان را به لایهقی معرّفی میغیرمنط

های اجتماعی سازمان عفو بین الملل را مردمی، مسالمت آمیز، غیرانتفاعی و دهند. در مقابل فعّالیتّمی

های دارد. این سوگیری دهد که با جهدی مصلحانه سعی در نجات جان چند انسانبشردوستانه جلوه می

های سفارش دهندگان متن اخلاقی در دو قطب روایی بازی، اساسی ترین محمل افشای انگیزه-ارزشی

های اجتماعی سازمان عفو با واقع شده است. آمیختن اهداف و رویکردهای ارزشی موجود در فعاّلیّت

رن )همچون مستقل بودن، غیرانتفاعی های تثبیت شده و پذیرفته اخلاق اجتماعی و سیاسی جوامع مدارزش

حقوق بشر بودن،. . . ( ، حامیان منسوخ سازی مجازات اعدام را به عنوان قطب مثبت دارنده بودن حامی

دهد. دست بالای اخلاقی، در برابر مخالفان آن به عنوان قطب منفی قرار می

 :گیرینتیجه

مفهوم رسانه تبیین ای در سه قلمرو تر سواد رسانه توان متناظر با مفهوم کلّیمفهوم سواد بازی را می

ای را به عنوان یکی از پرطرفدارترین انواع متون های رایانهکرد. این رویکرد، درکی همه جانبه از بازی

تواند از یک سو برای کاربر/مصرف کننده آورد. این آگاهی همه جانبه هم میای نوین، فراهم میرسانه

های استفاده ید واقع شود و هم از جهت دیگر دانش تولیدکنندگان را در خصوص چگونگیای مفبازی رایانه

ای افزایش دهد. هم برای طراحان های متن برای انتقال هر چه مؤثّر تر پیام از طریق بازی رایانهاز قابلیتّ

های ه ویژگیبازی و هم برای کاربران آن به عنوان دو سر یک فراگرد ارتباطی، لازم است که نسبت ب

ای که از طریق آن در یک موقعیتّ های ارتباطی( و نهادی متن رسانهفیزیکی )تکنولوژیکی( ، بیانی )ظرفیت

ای های رایانهطور خاص بازیگیرند، آگاهی و هوشیاری کافی داشته باشند. بهارتباطی و بلاغی قرار می

خود، برای مخاطبانی معمولاً تعریف شده هدفمند، که مقاصد خاص فرهنگی و اجتماعی را موضوع اصلی 
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اند و همچنان بر همین مدار در حال فراگیر ای شکل گرفتهدهند، بر گرد چنین هوشیاری ارتباطیقرار می

 باشند. شدن و گسترش روزافزون می

یله همانطور که تحلیل بازی رایانه ای عفو نشان داد، این بازی با استفاده از تمهیداتی گوناگون که بوس

استفاده طراحی شده و هدفمند از ظرفیت های ارتباطی بازی رایانه ای به عنوان گونه ای از متون رسانه 

سازد. به این ترتیب، با طراحان اند، جهان مجازی متن را با جهان واقعی و تاریخی مرتبط میای ساخته شده

را از یک فضای مجازی به به فضای اند با ظرافت، معانی و ارزش های گفتمانی خود این بازی توانسته

واقعی و تاریخی زندگی فردی و اجتماعی کاربران تسریّ دهند. 
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 ای در فقه رسانهجایگاه سواد رسانه

 2، محمدرضاراضی1افسانه مظفری

 چکیده
توان رت است که مییک نوع درك مبتنی بر مها( Media literacy)ای در ادبیات آکادمیک، سواد رسانه

تفکیک و شناسایی ای را از یکدیگر ها را از یکدیگر تمیز داد و انواع تولیدات رسانهبر اساس آن انواع رسانه
هایی نیست که در یونسکو یا ر آن مولفهب ای لزوماً مبتنیکرد. از دیدگاه فقه رسانه اسلامی، سواد رسانه

با موازین و  ادبیات آکادمیک غرب تعریف شده است چرا که از مختصات یک رسانه اسلامی انطباق آن
ایی، ی علاوه بر مهارت استفاده، تفکیک، شناساست. از این رو سواد رسانهاهای شریعت مقدس اسلام آموزه

های دینی ما گردد که در آموزهها و نبایدهایی نیز میها، شامل شناخت بایدتحلیل و... در خصوص رسانه
رو  فقه رسانه  به آن اشاره گردیده است. فقه به معنی درك و شناخت عمیق از یک مسئله است از این

های بایست به آن توجه گردد و احکام و بایدها و نبایدلامی است که مییکی از مسائل مهم حوزه فقه اس
ات و محرمات است. آن استخراج شود زیرا که مسئولیت فقه اصغر بیان واجبات، مستحبات، مباحات، مکروه

شود لکن ای به معنای آکادمیک، شرط لازم فقاهت و اجتهاد در حوزه رسانه محسوب میسواد رسانه
ای محسوب کرد هر چند شناخت هیدها و نبایدهای مورد نظر شریعت اسلام را نیز جز سواد رسانبایست بامی

های فردی و اجتماعی ای است. از طرفی مسئولیتاین بایدها و نبایدها خود مستلزم دارا بودن سواد رسانه
های مربوطه از منظر دبایدها و نبای ای و شناختکند که ضمن دارا بودن سواد رسانهاهل رسانه ایجاب می

 رار دهد. قهای دینی، اصول اخلاقی حاکم بر رسانه که در حوزه فقه اکبر است را نیز مورد نظر خود آموزه
های ای در پرتو مسئولیتای، فقه رسانه و اخلاق رسانهدر این پژوهش جایگاه و اهمیت سواد رسانه

رار خواهد گرفت.مورد تحلیل ق( IMML)ایرسانهفردی و اجتماعی تبیین و در  قالب مدل اسلامی سواد 

ای، مسئولیت اجتماعیای، فقه رسانه، اخلاق رسانه: سواد رسانهکلمات کلیدی

مقدمه

دکترای ارتباطات و عضو هیئت علمی دانشگاه آزاد اسلامی واحد علوم و تحقیقات تهران 1
دکترای مدیریت رسانه و پژوهشگر مدیریت اسلامی2
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توان یک نوع درك مبتنی بر مهارت است که می (Media literacy)ایدر ادبیات آکادمیک سواد رسانه
ای را از یکدیگر تفکیک و شناسایی اد و انواع تولیدات رسانهها را از یکدیگر تمیز دبر اساس آن انواع رسانه

هایی نیست که در یونسکو یا ای لزوماً مبتنی بر آن مولفهکرد. از دیدگاه فقه رسانه اسلامی، سواد رسانه
ادبیات آکادمیک غرب تعریف شده است چرا که از مختصات یک رسانه اسلامی انطباق آن با موازین و 

ای علاوه بر مهارت استفاده، تفکیک، شناسایی، عت مقدس اسلام است. از این رو سواد رسانههای شریآموزه
های دینی ما گردد که در آموزهها و نبایدهایی نیز میها، شامل شناخت بایدتحلیل و... در خصوص رسانه
 به آن اشاره گردیده است. 

مسئولیت  مطرح گردید.ف حوزه ارتباطات مک لوهان اندیشمند معروتوسط ای نخستین بار سواد رسانه
و فردی براساس چارچوب  ،تعریف مک لوهان در واقع تجویزی برای انسان غربی بر اساس ایسواد رسانه

اساس شاخصه فرهنگی  ای و مفاهیم آن را برچارچوب سواد رسانه بایستاز این رو می اومانیستی است
فاده آگاهانه و هوشمند از رسانه توسط یک شهروند مسلمان ای، استشاخصه سواد رسانه. خود تعریف کنیم

  .خود استو مسئولیت اجتماعی  و در راستای اعتلای شخصیت فرهنگی و انسانی
های های فقه رسانه و شاخصای نیازمند بازتعریف است چراکه گنجاندن مولفهدر حقیقت سواد رسانه
رسد. مسئولیت اجتماعی فرد ایجاب زه ضروری به نظر میهای دینی نیز در این حوبومی مورد نظر در آموزه

های لازم را کسب نموده و در ای، در حوزه فقه رسانه نیز آگاهیکند که علاوه بر فراگیری سواد رسانهمی
ای به مسئولیت اجتماعی و فردی خود به نحوی خداپسندانه عمل نهایت با بکارگیری اصول اخلاق رسانه

 نماید.
درك و شناخت عمیق از یک مسئله است از این رو  فقه رسانه یکی از مسائل مهم حوزه  فقه به معنی

های آن استخراج شود زیرا که بایست به آن توجه گردد و احکام و بایدها و نبایدفقه اسلامی است که می
ه معنای ای بمسئولیت فقه اصغر بیان واجبات، مستحبات، مباحات، مکروهات و محرمات است. سواد رسانه

بایست بایدها و نبایدهای شود لکن میآکادمیک، شرط لازم فقاهت و اجتهاد در حوزه رسانه محسوب می
ای محسوب کرد هر چند شناخت این بایدها و نبایدها خود مورد نظر شریعت اسلام را نیز جز سواد رسانه

کند جتماعی اهل رسانه ایجاب میهای فردی و اای است. از طرفی مسئولیتمستلزم دارا بودن سواد رسانه
های دینی، اصول های مربوطه از منظر آموزهبایدها و نباید ای و شناختکه ضمن دارا بودن سواد رسانه

اخلاقی حاکم بر رسانه که در حوزه فقه اکبر است را نیز مورد نظر خود قرار دهد. در این پژوهش جایگاه و 
های فردی و اجتماعی تبیین و مورد ای در پرتو مسئولیتخلاق رسانهای، فقه رسانه و ااهمیت سواد رسانه

تحلیل قرار خواهد گرفت.

بیان مسئله و اهمیت موضوع
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هارسانه دست به را خود کنترل و اختیار مخاطبان ای از این روست کهاهمیت مبحث سواد رسانه
واقع در و بپردازند علم تولید به و کنند حرکت بالاتر سطوح فهمیدن به و دانش سطح از نسپارند و
تفکر از و نمایند درك را عناصر و اجزا میان حاکم بتوانند روابط یعنی باشند؛ داشته معنادار یادگیری
استدلال، قدرت همان که یادگیری فرایند بلکه نیست، مهم یادگیری محصول کنند، زیرا اجتناب سطحی
 در اهمّیت مطالعه فقهی در عرصه رسانه .است مهم است، پویایی و خلاقیت تحلیل، ارزشیابی، و تجزیه
های رود دین، بسیاری از فرصتهمین بس که در صورت تحقیق نکردن در این عرصه، احتمال مینیز 

های اجتماعی و بررسی مسائل اجتماعی را از دست دهد. اگر رسانه را بررسی نکنیم و آن حضور در صحنه
کننده را از در جامعه و نظردهی درباره بسیاری از موضوعات اساسی و تعیینرا نشناسیم، دین امکان حضور 

ای پویا و رو به توسعه است و اگر کسی رسانه، پدیده. کنددهد و حتیّ سیر تنزّلی و تنازلی پیدا میدست می
اید حتی ، از نظر فقهی پاسخ کاملی نداده است و ش«به رسانه نزدیک نشوید»ای بگوید: با یک نگاه کلیشه
شمار نیاید؛ زیرا رسانه بدون اجازه و اراده ما و با صرف نظر از نزدیک شدن یا نشدن  آن پاسخ درست به

گذارد؛ به همین دلیل، با فتواهای فقهی مشابه آنچه ما، تأثیرات خود را به شکل حدّ اکثری بر جامعه می
که توان به سراغ رسانه آمد و این گفته نمیدرباره زنا و مال یتیم و کتب ضلال داریم، و با آن ادبیات، 

، تأثیری ندارد، بلکه باید با نگاه دیگری احکام مربوط به رسانه را استنباط کنیم؛ زیرا از «نزدیک نشوید»
رو شویم و از سوی دیگر، رسانه سو، فرار از رسانه و دوری از آن، بیهوده است و ناگزیر، باید با آن روبهیک

فقه رسانه، ناظر  .اش را نادیده گرفتتوان آثار دینیادی در تضعیف یا تقویت دین دارد و نمیتأثیر بسیار زی
 های رسانه ای از منظور اسلامی است. به احکام و قوانین حاکم بر فعالیت

 اعمال ،های انسانی از بینش، نگرش، افعالهای اسلامی، همان گونه که در فقه اکبر به همه حوزهآموزه
در فقه اصغر، به اعمال و افعال انسان توجه دارد. فقه اصغر به چگونگی افعال و ، کندتوجه می و اخلاق

شود که در در فقه اصغر، به این مهم پرداخته می کند.پردازد و باید و نبایدها را تبیین میاعمال مکلفین می
در این بین تبیین  باح است.عملی از اعمال مکلفین چه چیزهایی واجب و مستحب و یا حرام و مکروه و م

ای از های فقه رسانه به منظور بازتعریف و بومی سازی مقوله سواد رسانهای با حوزهرابطه سواد رسانه
اهمیت به سزایی برخوردار است.

 روش انجام پژوهش
نی و ای و بررسی اسناد علمی، سپس با رویکرد میدااین پژوهش با استفاده از رویکرد مطالعات کتابخانه

آوری نظرات خبرگان حوزه رسانه و فقه رسانه به انجام رسیده است. جمع آوری نظرات خبرگان با جمع
استفاده از مصاحبه صورت گرفته است.

 ایسواد رسانه
 اطلاعات از هوشمندانه و آگاهانه خود استفاده و دسترسی هایمهارت بر مبتنی و  ناظر ایرسانه سواد
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 رسانه هایپیام با گیری ارتباط و خلاقانه تولید مهارت و منتقدانه ارزیابی مسئله، یابیارز و تحلیل محتوا، و
 از انتقاد و تفسیر و تشخیص توانایی و مناسب، تکنولوژی از استفاده و گزینش توانایی عامل دو و بوده ای
 است وجهی ندچ موضوع یک ایرسانه سواد است؛ ایرسانه سواد سطوح گرنشان عوامل ترین مهم جمله
 دهدقرارمی توجه مورد را آنها در سازی معنی هایشیوه و هارسانه کارکرد نحوه از مخاطبان درك قدرت که
 بستر توانمی را ایرسانه سواد. کند تبدیل وظیفه و عادت یک به مخاطبان برای را واکاوی این کوشدمی و

 تامین حال همین در و ایرسانه گوناگون هایشکل در ارتباط تولید و تحلیل و تجزیه دسترسی، منطقی
 ارتقای: الف: از عبارتند ایرسانه سواد وجه دانست سه انتقادی منظر از ایرسانه محتوای مصرف شرایط
 از ایرسانه غذای مصرف نحوه و میزان تعیین بهتر عبارت به یا و ایرسانه مصرف رژیم به نسبت آگاهی
 است مطالعه هایمهارت آموزش: ب هاست؛رسانه محتوای همان کلام، یک در که گوناگون ایرسانه منابع
 مشاهده قابل اول نگاه در که هارسانه اقتصادی و سیاسی اجتماعی، تحلیل و تجزیه: ج انتقادی؛ تماشای یا

 و نبوده هارسانه با مقابله عوام، تصور خلاف بر ایرسانه سواد واقع، . در(1388 یونس، شکرخواه،)نیست
 و منظور کاربر بدین. آنهاست ترینمناسب وها پیام سودمندترین شناسایی توانایی و محتوا مدیریت بلکه

 رسانه گزینش به دست هاشبکه و ایرسانه ابزارهای خیل میان در فعالانه باید رسانه از کننده استفاده
 رسانه آن کارکرد و ماهیت از ایسانهر به مراجعه از قبل است لازم لذا و بزند پیام بهترین انتخاب و مطلوب
 یهامهارت فراگیری آموزی، خود طریق از جز شد نخواهد میسر مهم این که باشد داشته کافی آگاهی
 . امر نظران صاحب و کارشناسان با مساعی تشریک و ایسوادرسانه هایتوانایی اقزایش لازم،

 فقه رسانه )فقه اصغر و فقه اکبر(
عنای دانستن و فهمیدن است، به معنای درك کردن چیزهای مخفی نیز آمده است. فقه در لغت، به م

راغب در مفردات، آن را پی بردن از معلومات حاضر به معلومات غایب معنا کرده است. فقه در اصطلاح به 
بر اساس  .عنوان علمی از علوم اسلامی به معنای علم استنباط احکام شرع از روی رأی و اجتهاد است

 ربردهای قرآنی و روایی باید از دو نوع فقه سخن گفت: کا
فقه اکبر یا فقه در اصطلاح عام: منظور از این فقه، همه معارف اعتقادی و اخلاقی و احکام کلی  (1

.و فروع عملی است که از طرف خداوند نازل شده است

که عبادات، فقه اصغر یا فقه در اصطلاح خاص: منظور از آن احکام شرعی و فرعی عملی است  (2
شود و امروزه بخشی از آن در معاملات، مسایل حقوقی، کیفری، تجاری و غیره را شامل می

شود. از این فقه به عنوان علم فقه نیز یاد می شود که های عملی به صورت فتوا دیده میرساله
خود یک علم جداگانه ای است. 

زارها و اهداف پیام رسانی، نیز به عنوان بخشی از بر این اساس، رسانه به معنای عام آن، یعنی پیام و اب
ها، اهمیت و آثار این فقه اکبر مطرح است. در این فقه اکبر، سعی می شود تا فلسفه رسانه، اهداف، حکمت
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 تزکیه، و تعلیم چون:بر این اساس باید هدف و فلسفه رسانه را از منظر فقه اکبر موارد  .آن تبیین شود
 انسانی هایحرکت به بخشی جهت و انسان آفرینش فلسفه و اهداف بیان خواهی، عدالت گستری، عدالت
 با مبارزه آن، مطالبه و اجتماعی و فردی حقوق شناخت گرایی، قانون و شناسی قانون عبودیت، مسیر در
در حقیقت در منظور اسلامی، یک  .برشمرد بی عدالتی، افکارسازی برای قیام علیه ظلم و مانند آن و ظلم

رسانه کارکردهایی باید داشته باشد که پیامبران ماموریت داشته اند تا آن را انجام دهند. دست کم نقش 
در  .رسانه در تبلیغ و دعوت همان نقشی است که خداوند برای پیامبران در این حوزه در نظر گرفته است

مکلفان تبیین می شود. در آن  فقه اصغر با رویکرد اجتماعی، احکام تکلیفی و وضعی اهالی رسانه به عنوان
شود که مثلا نویسندگی و تاسیس رسانه در منظور اسلامی نه تنها مشروعیت دارد، بلکه به جا تبیین می

عنوان یک واجب کفایی بر یکایک مکلفان فرض و واجب است؛ یعنی همان طوری که کسب آگاهی از 
اجب کفایی است، تاسیس رسانه و کسب توانایی علوم دین واجب برای انذار و تبیین کردن به دیگران یک و

.و هنر بهره گیری از همه انواع ابزارهای رسانه ای واجب کفایی است

 جایگاه رسانه در فقه
ترین موضوع اجتماعی در فقه است؛ زیرا چتر آن، بر همه موضوعات اجتماعی گسترده رسانه، کلان

گیرد و تحت رفاهی، سیاسی و محیط زیست را فرا میاست و از دین و فرهنگ و هنر تا مسائل اقتصادی، 
دهد و شاید بتوان گفت رسانه بدون اجازه و اراده ما و با صرف نظر از نزدیک شدن یا تأثیر خود قرار می

گذارد؛ بنابراین با فتوای فقهی عدم تقرب نشدن ما، تأثیرات خود را به شکل حدّ اکثری بر جامعه می
سو، فرار از رسانه و دوری از آن، بیهوده است و ناگزیر، باید با آن آمد؛ زیرا از یک توان به سراغ رسانهنمی
توان آثار رو شویم و از سوی دیگر، رسانه تأثیر بسیار زیادی در تضعیف یا تقویت دین دارد و نمیروبه
.اش را نادیده گرفتدینی

 ایاخلاق رسانه
بایست به روش ای از جمله موضوعاتی است که میانهها، به ویژه اخلاق رساخلاق در حوزه رسانه

تواند در ابعاد وسیعی گسترش پیدا کند، به عالمانه دستمایه تحقیق روشمند قرار بگیرد. اخلاق رسانه می
های سمعی، بصری و مکتوب را پوشش دهد. اخلاق که همه رفتارهای فردی و جمعی و همه رسانهایگونه
گیرد. امروز های متعددی را در بر میاز اخلاق عملی است و خود عناوین و بخشای فرعی ای، حوزهرسانه

تردید جامعه است. این ای و جایگاه بایسته اخلاق در رسانه یک ضرورت بیتبیین و تدوین اخلاق حرفه
ه فلسفة ای بشناسی ارتباط جمعی، تا حدی به فقه، اخلاق و تا اندازهکار، در محدوده اخلاق کاربردی، جامعه

های مهم به یکی از شاخه« ایاخلاق رسانه»بحث گردد. اخلاق، دانش ارتباطات و علوم وابسته باز می
پزشکی، حقوق، تجارت، مهندسی و... تبدیل شده   های دیگری چوناخلاق کاربردی در کنار تخصص
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های است که در محیطای از جمله موضوعاتی ها، به ویژه اخلاق رسانهدر حوزه رسانه« اخلاق»است. 
ای ای، حوزهعلمی ما چندان مورد بحث عالمانه و دستمایه تحقیق روشمند قرار نگرفته است. اخلاق رسانه

نگاری، اخلاق های متعددی مثل اخلاق روزنامهفرعی از اخلاق عملی است و خود عناوین و بخش
ش تئاتری، اخلاق در نقاشی و هنرهای های سمعی و بصری، اخلاق در محتوای فیلم، اخلاق در نمایرسانه

 گیرد.تصویری، اخلاق در تألیف و انتشار کتاب و اخلاق در فضای مجازی )اینترنت( و... را در بر می
کند تا اصول و قواعدی کلی به وجود آورند، به ها کمک میاخلاق رسانه به میزان زیادی به رسانه

، «اخلاق رسانه»طابقت داشته باشد. بنابراین، منظور از طوری که این اصول با عملکرد اخلاقی افراد م
ها ملزم به رعایت آن هستند، به طوری که رعایت آن، در معرفی چارچوب نظری است که اصحاب رسانه

ای، که به ظاهر با هیچ اصل، بند نهایت منجر به اخلاق عملی گردد. چه بسا بسیاری از شگردهای رسانه
انون تنافی نداشته باشد، اما ممکن است با اصول اخلاق منافات داشته باشد. از ای از حقوق و قو تبصره

ها و هنجارهایی که از درون فرهنگ ها و هنجارها سروکار دارد. ارزشای با ارزشسوی دیگر، اخلاق رسانه
اگر چه تابع ای آورد. از این رو، اخلاق رسانهجامعه و در جامعه اسلامی، از درون فرهنگ اسلامی سر بر می

های بطن اصول و قواعدی کلی و جهان شمول است، اما به سبب نشأت گرفتن آن از مجموعه ارزش
 تواند از جامعه و فرهنگی به جامعه و فرهنگ دیگر متفاوت و متغیر باشد.جامعه، می
 به این معناست که، حوزه اخلاق، به طور« ایاخلاق رسانه»و یا همان « اخلاق»ای شدن رسانه
شده، « ایاخلاق رسانه»های جمعی شکل گیرند. ها وابسته باشند و به کمک رسانهای به رسانهفزاینده

ها اند. رسانهها وابستهدر عملکرد خویش به عملکرد رسانهاخلاقی است که استقلال خود را از دست داده، 
زند.سامحتوای اخلاقی تولید و مردم و مخاطبان خویش را با اخلاق آشنا می

اخلاق رسانه ای  نسبت فقه رسانه با
یکی از مسایل و موضوعاتی که باید مد نظر قرار گیرد، تبیین نسبت و رابطه میان فقه رسانه و اخلاق 

ای از باید و نبایدهایی است که فطرت انسان بدان گرایش و گریزش دارد. رسانه است. اخلاق مجموعه
رسد که در میان بشریت که بر فطرت به این بایدها و نبایدهایی می انسان به چراغ عقل و راهنمایی درونی

اما فقه، باید و نبایدهایی است که شارع به عنوان مالک  .فطرت خود باقی مانده اند، یکسان و فراگیر است
ها و باید و نبایدهای فطری با احکام های قرآنی، میان دریافتکند. البته بر اساس آموزهانسان وضع می

تواند مستقیم دست سلامی مطابقت است؛ هر چند که فطرت انسان به همه باید و نبایدهای شرعی نمیا
کند و بدان همانند احکام فطری پای بند یابد، ولی با آگاهی بدان این مطابق با فطرت را دریافت می

ی که بر هدایت فطری سوره بقره، کس 3و  2البته بر اساس آیات قرآنی از جمله آیات ( 30شود.)روم،آیهمی
به تقوای فطری و تکوینی پای بند بود و حدود و باید و نبایدهای فطری را مواظبت کرد، به درجه ای از 

تواند باید و نبایدهای شرعی را نیز پذیرا شود و بدان عمل کند. این گونه است که رسد که میکمال می
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نکته دیگر آن که اسلام  .کشاندبر حدود شرعی می تقوا و مواظبت حدود فطری انسان را به تقوا و مواظبت
بر اساس آن که مطابق با فطرت است، همه احکام فطری را در قالب احکام خمسه شرعی با توجه به 
اهمیت و ارزش گذاری متفاوت آن، تبیین کرده و حکم ارشادی فطرت را در قالب حکم مولوی شریعت 

ه باید و نبایدهای فطری که ضمانت اجرایی نداشتند، در قالب اسلامی تعریف نموده است. این گونه است ک
به سخن دیگر، احکام فطری که در قالب باید و نبایدهای  .احکام خمسه دارای ضمانت اجرایی می شوند

ها نادیده گرفته و خطوط قرمز و زرد اخلاقی است به دلیل عدم ضمانت اجرایی می توانست از سوی انسان
ها عبور شود؛ زیرا در صورت عبور از احکام فطری تنها سرزنش ز قلمداد شده و از آنآن به عنوان خط سب

آید، عبور شود؛ اما وقتی در قالب احکام خمسه در میو توبیخ و در برخی از موارد طرد اجتماعی انجام می
در قالب حد و  شود و مواخذه و مجازات و کیفر دنیویاز آنها در حکم گناه و برخی از موارد جرم تلقی می

در حقیقت شارع حکم ارشادی فطرت را به عنوان حکم مولوی  .های اخروی به دنبال دارددیات و عذاب
.کندکند و برای آن ضمانت اجرایی در قالب گناه و جرم تعریف میجعل و وضع می

هان مورد توجه لازم است از سوی عالمان و فقی )فقه رسانه و اخلاق رسانه(دو مقوله در حوزه رسانهاین 
هر چند تفاوت ماهوی میان  قرار گیرد. این دو مقوله یکی مقوله فقه رسانه و دیگری اخلاق رسانه است.

ای وجود دارد، ولی در عین حال ارتباط تنگاتنگی نیز میان فقه رسانه و اخلاق اخلاق رسانه با فقه رسانه
تدوین و تهیه کتب مربوط به فقه رسانه به اخلاق  خورد. بنابراین، لازم است که افزون بررسانه به چشم می

رسانه نیز توجه شود و کتبی در این زمینه تدوین گردد؛ چرا که بسیاری از باید و نبایدهای اخلاقی که 
مبتنی بر اصول عقلانی و عقلایی است، از سوی فقه به شکل باید و نبایدهای قانونی و شرعی مورد توجه 

ها و کیفرهاست؛ زیرا باید و نبایدهای ن فقه رسانه و اخلاق رسانه در حوزه مجازاتگیرد. تفاوت میاقرار می
اخلاقی از ضمانت اجرایی کمتری برخوردار است و در صورت تخطی و تخلف تنها از سوی جامعه سرزنش 

ت شود، ولی در فقه رسانه، هرگونه تخطی و تخلف افزون بر اینکه ممکن است مجازاو یا طرد اجتماعی می
قانونی داشته باشد، به عنوان گناه از کیفر اخروی نیز برخوردار است.

 اجتماعی اهل رسانهمسئولیت
توان با توجه به گستره مفهومی آن در دو حوزه فردگرایی و جمع گرایی با یکدیگر مسئولیت را می

ن به مثابه اجزاء و ابعاد جامعه گرا اصالت با جامعه بوده و افراد در مقابل آمتمایز کرد. طبعاً در رویکرد جمع
شوند. در هر حال مسئولیت با در نظر گرفتن سطوح و مراتب آن به معنای متعهد بودن به امری معرفی می

است. بدین معنا مسئولیت، پاسخگو بودن و پاسخگو بودن یعنی اینکه فرد پیامدهای خوب یا بد یک عمل 
یکرد اسلامی دارای دو مرحله خواست)مسئولیت نسبت به . مسئولیت در رو(Glassman, 2008)را بپذیرد 

(. در حوزه رسانه، اهل رسانه با 1382آینده( و بارخواست)مسئولیت مربوط به گذشته( است)مصباح یزدی،
وجود سه شرط)قدرت و توانایی، علم و آگاهی و اختیار و اراده آزاد( در مورد افعال و اعمال خویش نسبت 
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سایرین( مسئولند. هر چند در بینش توحیدی مسئولیت فقط در برابر خدا اصالت به سه کس)خدا، خود و 
 گیرند.ها در پرتو مسئولیت اول قرار میدارد و سایر مسئولیت

(IMML)1ایمدل اسلامی سواد رسانه

ایتبیین ارکان مدل اسلامی سواد رسانه  

1 Islamic model of media literacy
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هابرخی از مصداق و مثال کارکرد

مولفه

بی ارزیا و ترکیب، تحلیل، د،کاربر آفرینی، مفهوم
 تولید یا شده آوریجمع اطلاعات ماهرانة و فعالانه

ای استدلال، تأمل، تجربه، مشاهده، طریق از شده
.عمل و باور برای راهنمایی عنوان به ارتباطات،

از روز تکنولوژی از استفاده تواناییایجاد 
تولید و پردازش برای کامپیوتر، جمله

فمصر رژیم اتخاذ توانایی ، ایجاداطلاعات
در گیری نتیجه تواناییایجاد  ،ایرسانه
میان معلولی، و علیّ روابط مورد

، عمومی واکنش و هارسانه هایگزارش
ف،تحری تأثیر تشخیص تواناییایجاد 
در خشنونت و غاتتبلی سازی، کلیشه
فمصر تفسیر و توانایی، ایجاد هارسانه
هاسانهر از منفعلانه نه و انتقادی

سواد رسانه
ی
ا

 

امر به معروف و نهی از منکر
و تبیین الگوهای اخلاقی

شناخت شرایط و مقتضیات روز به منظور 
های فردی و شناخت و تبیین مسئولیت

اجتماعی

ت 
مسئولی

اجتماعی

پاسخ دادن به سلام سلام کننده از طریق رادیو و 
، ص 2تلویزیون واجب نیست. )تحریرالوسیله، ج

926). 
تصویری از آلات  -های صوتی و صوتیرسانه

روند و استفاده از آنها در منافع مشترك به شمار می
 باشد.حلال، جایز و در منافع حرام، حرام می

اشتراك روزنامه و مانند آن که از آن به آبونمان تعبیر 
 شود، صحیح است.می

خرید و فروش و کمک به مطبوعات و نشریات 
خواندن آنها نیز جایز نیست،  است.گمراه کننده حرام 

مگر برای آگاهی از محتوای فاسد آنها و ریشه کنی 
و پاسخ گویی به مطالبات آنها با داشتن تمکن از رفع 
مفاسد و شایستگی برای پاسخ گویی به آنها. )توضیح 

 .(578، ص 2المسائل مراجع ج

شناخت و تبیین واجبات، مستحبات، مباحات، 
 مکروهات و محرمات

صغر(
فقه رسانه)فقه ا
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 جمع بندی و نتیجه گیری
ناپذیری تأثیرات آن، تأثیر رسانه در تضعیف و تقویت دین،  رسانه، گستردگی و گریز بشری بودن (1

و نیز تأثیر آن بر فرد و جامعه از دلایل لزوم تعامل با رسانه است.
ها مستلزم دارا بودن سواد رسانه ای است لکن از منظر رسانه تعامل بهینه و اثربخش با رسانه (2

آن چیزی است که در ادبیات آکادمیک به آن اشاره شده است بلکه لازمه  ای نه فقطاسلامی، سواد رسانه
ای و ای، فقه اصغر، اخلاق رسانهها من جمله سواد رسانهفقاهت اکبر اشراف و توجه به تمامی حوزه

 های فردی و اجتماعی است.مسئولیت
ی فقهی و اخلاقی ای، مبانفقیه متجزی حوزه فقه رسانه لازم است ضمن دارا بودن سواد رسانه (3

ای اجتهاد در این حوزه ممکن را به خوبی و با بینه برای مقلدین تبیین نماید. بدون سواد رسانهحوزه رسانه
 نیست.
گردند. عمل به ای محسوب میهای فقهی و اخلاقی جز لاینفک سواد رسانهبایدها و نباید (4

اکبر در حوزه رسانه است. های فردی و اجتماعی به صورت شایسته در گرو فقاهتمسئولیت

انتقاد منطقی و نظارت  ، مسئولیت پذیری
هدایت صحیح افکار عمومی با توجه به  ی،اصول

حق گرایی و بیان ،اسلامی یهااهداف و آرمان
، اطلاع رسانی صادقانه و شفاف ، هاحقایق و واقعیت

بازنمایی ، رعایت عفت عمومی صداقت و راستگویی
اجتناب از  ، ستکاری آنواقعیت و عدم تحریف و در

، دوری از دروغ و تحریف حقایق ،غوغا سالاری
دوری از  ، پرهیز از شایعه سازی و شایعه پراکنی

، اشاعه و پخش منکرات و ترویج باطل به هر شکل
ها، که دوری از استهزا و تمسخر افراد و یا گروه

اندازد )پرهیز از حیثیت فردی و جمعی را به خطر می
پرهیز از تفرقه و جدایی (، وی مسلمانانتعرض به آبر

سازی پرهیز از تبلیغ و چهره ،هابین افراد و گروه
دوری از تخریب ، های منحرفاشخاص و گروه

های ایمانی، خلاقی و علمیاسوه

ها، ها، ضد ارزششناخت و تبیین ارزش
هاهنجارها و فضیلت

لاق رسانه
اخ

ی
ا
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