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Abstract 
This article aims to examine the moral capacities of computer games in three 
dimensions: cognitive (insight), affective (inclination), and behavioral 
(action). Using a descriptive-analytical method and a qualitative approach, it 
analyzes the moral capacities of computer games as a powerful medium in 
shaping players’ moral insights, emotions, and behaviors. The research 
population includes prominent examples of popular and acclaimed computer 
games such as *The Last of Us*, *Papers, Please*, *Detroit: Become 
Human*, and *This War of Mine*, selected for their complex storytelling, 
challenging moral choices, and rich interactive environments. The findings 
show that computer games, through various mechanisms such as layered 
storytelling, the consequences of players’ choices, social interactions, and the 
design of immersive environments, can actively participate in the process of 
moral learning. These games place players in difficult moral situations and 
allow them to directly observe the consequences of their actions. This 
experience not only creates a deeper understanding of moral concepts but 
also helps strengthen skills such as empathy, responsibility, and critical 
thinking. Finally, it is concluded that computer games, far from mere 
entertainment, are a valuable tool for moral education and the development 
of moral insights, and their conscious and responsible use can lead to 
nurturing a generation with a stronger moral understanding. 
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 *ای در تربیت اخلاقیهای رایانههای بازیظرفیتفراتر از سرگرمی: تحلیل 

 ينيامام خم يو پژوهش ياخلاق مؤسسة آموزش يمدرس يدکتر يدانشجو/          وحيد ارغوانی فلاح 
  vaf5445@gmail.com 

  fathali@iki.ac.irآموزشي و پژوهشي امام خميني ةمؤسسکلام گروه دانشيار /  محمود فتحعلی
 92/33/3404 پذيرش: - 13/06/3404 دريافت:

 چكيده
 يكنش و يشيگرا، ينشيدر سه بعد ب ياانهيرا يهايباز ياخلاق يهاتيظرف يبا هدف بررس اين مقاله

 ـفيروش توصو با  ،ديبه انجام رس  يهايباز لاقيي اخهاظرفيت، يفيك كرديو با استفاده از رو يليتحلي 
 نانكيباز ياخلاق يرفتارهاو  جاناتيهها، نشيب يدهقدرتمند در شكل ياعنوان رسانهرا به ياانهيرا

محبوب و معتبر  ياانهيرا يهاياز باز يابرجسته يهاپژوهش شامل نمونه ةقرار داد. جامع ليمورد تحل
 This War of Mineو  The Last of Us ،Papers, Please ،Detroit: Become Humanمانند 
، يغن يتعامل يهاطيو مح زيبرانگچالش ياخلاق يهاانتخابده، يچيپ ييسراداستان ليكه به دل است
 يمختلف يهازميبا استفاده از مكان ياانهيار يهايكه باز دهدنشان مي هاافتهيمطالعه انتخاب شدند.  يبرا

 ياهطيمح يو طراح يتعاملات اجتماعكن، يباز يهاانتخاب يامدهايپه، يچندلا ييسراهمچون داستان
كنان يبازها، يباز نيمشاركت داشته باشند. ا ياخلاق يريادگي نديصورت فعال در فرآتوانند بهور، ميغوطه

 اعمال يامدهايپ ميطور مستقدهند تا بهقرار داده و به آنها امكان مي يدشوار اخلاق يهاتيرا در موقع
 تيتقو بلكه به، كندمي جاديا ياخلاق مياز مفاه يترقيتنها درك عمتجربه، نه نيخود را مشاهده كنند. ا

 شوديم يريگجهينتت، ي. در نهاكندميكمك  يو تفكر انتقاد يريپذتيمسئول، يمانند همدل ييهامهارت
 يهانشيب ةآموزش اخلاق و توسع يارزشمند برا يصرف، ابزار يفراتر از سرگرم، ياانهيرا يهايكه باز
 يخلاقبا درك ا يبه پرورش نسل توانديآگاهانه و مسئولانه از آنها م ةو استفاد رونديشمار مبه ياخلاق
 منجر شود. تريقو

 .هاي اخلاقي، تربيت اخلاقي، تحليل اخلاقياخلاق، سرگرمي، ظرفيتاي، هاي رايانهبازي ها:كليدواژه
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  9 ت اخلاقیيای در تربانهيهای راهای بازیتيظرفل تحليفراتر از سرگرمی: 

 

 مقدمه

بر يمبتن يو پرورش رفتارها هاشيبه گرا يدهاست كه در آن انتقال دانش، شكل يچندبعد ينديفرآ ياخلاق تيترب

و  صفات، يمترب، يمرب ةمستلزم وجود عناصر چهارگان اين فرايند. رديگيزمان مورد توجه قرار مطور همارزش، به

به  يدهشكل نديعناصر در فرآ نياز ا كيهر (.33، ص2393)فيروزمهر، است  تيترب طيو محي، اخلاق هايارزش

بلكه منش شود، يمحدود نم يصرفاً به آموزش گفتار «يمرب»كنند. نقش مي فايا ياتيح يفرد نقش ياخلاق تيشخص

 خشدبيارتقا م يرا از سطح دانش به باور قلب ياخلاق يهاآموزه هكند كعمل مي ييالگو ةمثاباو به تيو شخص

 ياساس يشفعال و صاحب اراده، خود نق يموجود ةمثاببه «يمترب»گر، يد ياز سو .(233ـ236، ص2393، ي)كاظم

ب كمال سازد و به مرات يها را دروننفس، ارزش يةاز راه مشاهده، تفكر و تزك تواندياو م .كندمي فايا شيخو تيدر ترب

حال تحت انسان موجودي فعال و درعين .است كنندهنييتع يعنصر زين «تيترب طيمح»ان، يم نيا در. ابديدست 

كه در آن  يطيمح (.232، ص2332يكديگر تأثير متقابل دارند )كديور، تأثير محيط است و لذا فرد و محيط بر 

ا سطح و ب رديگبشده شكل رفتهيپذ يهنجارها يةبر پا يگروه يهاتيمحترم شمرده شوند، فعال ياخلاق يهاارزش

 .(233ص، 2393، يملكات فاضله عمل كند )كاظم يسازنهيمؤثر در نهاد يبه شكل توانديهماهنگ باشد، م يرشد مترب

ز ا ياريتوجه بسده، يچيپ يتعامل يهاطيو مح نينو ييابزارها ةمثاببه ياانهيرا يهابازير، ياخ يهادهه در

 كنانيباشند. باز گريكدي يو مترب يمرب يتوانند به نوعمي مرهايگ ةاند. جامعنظران را به خود جلب كردهصاحب

، 2391كرافورد، )دهند  جيترو يباز ةرا در جامع ياخلاق ليكنند و فضا ييراهنما ديجد كنانيتوانند به بازتر ميباتجربه

 يهاگو در مورد انتخابوو گفت يتوانند با نظارت، همراهز ميين يواقع انيو مرب نيوالدگر، يد ياز سو (.291ـ290ص

 ليتبد يقعوا يبه زندگ قابل انتقال ياخلاق يهارا به درس يباز اتيكرده و تجرب فايرا ا ينقش مرب، يدر باز ياخلاق

آموزش و هم  يبرا يعنوان ابزارتوانند هم بهمي ايي رايانههابازيهمچنين  (.203ـ202، ص2330)داودي، كنند 

هاي مؤلفه نيتعامل ب قياز طر ينيآفرنقش نيعمل كنند. ا يملكات اخلاق يسازيو درون نيتمر يبرا يطيعنوان محبه

 شود. مختلف ممكن مي

، هااز بازي ياريبس. عمل كنند ميرمستقيآموزش غة ويش توانند بهمي، «تيابزار ترب»عنوان اي بهرايانه يهابازي

ها )مانند كمك انتخاب نيهستند. ا يريگميتصم ازمنديدهند كه نقرار مي ياخلاق ةديچيپ يهارا در موقعيت كنانيباز

 يميمستق يامدهايبخشش در برابر انتقام( پ اي ييدر برابر دروغگو ييراستگو، يدر برابر منفعت شخص تيشخص كيبه 

، يكر انتقادبه تف نديفرآ نيخود را مشاهده كند. ا ماتيتصم جيدهند تا نتااجازه مي كنيدارند و به باز يباز تاندر داس

 كند. خوب از بد كمك مي صيتشخ ةقو تيرفتارها و تقو يامدهايدرك پ

فراهم  ياخلاق يهامهارت نيتمر يبرا ييتوانند فضامي، «تيترب طيمح»عنوان به ياانهيرا يهايبازهمچنين 

مواجهه با  يفرصت برا جاديمعنادار و ا يهاانتخاب ةارائ، ياخلاق يهاتيموقع يسازهيها با شببازي نيا. آورند
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بر  دارياو پ قيعم يرگذاريثأت امكانتقويت نموده و را  كنانيباز ياخلاق يهاتيتوانند ظرفرفتارها، مي يامدهايپ

 يائلو حل مسئله متمركز هستند، فض ياستراتژ، يميت يكه بر همكار ييها. بازيآورندرا فراهم  كنانيباز تيشخص

 (.03ـ01، ص2399)ده صوفياني و جعفري، كنند مي تيو صبر را تقو يكار گروه، يهمدل، يريپذتيچون مسئول

ابع را به اعتماد كنند، من گريكديبه  ديبه هدف مشترك با دنيرس يبرا كنانيباز، يگروه يباز كيمثال، در  يبرا

را با  يكه چگونه منافع شخص آموزديبه آنها م يصورت عملتجربه به ني. اندينما يبگذارند و با هم همكار اكاشتر

 دهند.  قيتطب يمنافع جمع

 يمورد بررس يرفتار يامدهايرا صرفاً در سطح پ ياانهيرا يهايباز يها، آثار اخلاقاز پژوهش يبخش قابل توجه

، يهمكار ،يمانند پرخاشگر ييرهايبه سنجش متغ، يتجرب يشناسروان كرديمطالعات عمدتاً با رو نياند. اقرار داده

 هايازب ةمدت و قابل مشاهددر شناخت آثار كوتاه هاافتهي نيااند. هرچند دوستانه پرداختهنوع يرفتارها اي ياريهم

آن  قيعم يه معناب ياخلاق تيترب نديفرآ نييانسان، قادر به تب تيشخص يدرون يهاهيغفلت از لا لياما به دلدند، يمف

؛ 2002، زادگانينجف؛ نوري و 2001؛ جوكار و همكاران، 2393زاده، ؛ بلبلي و غلام2333نژاد، )تقي ستندين

Anderson, & Bushman, 2001 Gentile, & et al., 2009;.) 

 يريادگير د ياانهيرا يهاينقش باز يبه بررس، يها، با فاصله گرفتن از نگاه صرفاً رفتاراز پژوهش گريد يادسته

 يقمراحل قضاوت اخلا يةمانند نظر، يغرب يرشد اخلاق يهاهيبر نظر هيمطالعات غالباً با تك نياند. اپرداخته ياخلاق

 يمنداند. با وجود ارزشكرده ليتحل يهمدل اي يتوان استدلال اخلاق يارتقا يبرا ييعنوان ابزارهارا به هايكولبرگ، باز

 نيا يجد يهاياز كاست، يو اخلاق يفلسف يو غفلت از مبان يشناختروان يهامحدود ماندن به چارچوبكرد، يرو نيا

 (.Flescher, 2015; Sherer, 1998؛ 2393همكاران، بويه و ؛ آل2000)محمدي،  روديشمار مها بهدسته از پژوهش

 يامدهايبه پ ايكه اغلب مطالعات  دهدينشان م هايبررس، ياانهيرا يهايباز ةها درباربا وجود تنوع پژوهش

است كه در  يدر حال نياند. امانده يباق ياخلاق غرب يشناسروان يدر چارچوب نظر او ياند محدود شده يرفتار

 ابدييم قيتعم هاشيآغاز شده، در گرا نشيب لاحاست كه از اص يچندساحت ينديفرا ياخلاق تيترب، ياخلاق اسلام

 نيبر ا هيرا با تك ياانهيرا يهايباز تيكه ظرف ييها. فقدان پژوهششوديم يمنته يبه كنش اخلاق تيو در نها

 به آن است.  ييگوحاضر درصدد پاسخ ةاست كه مقال ئيكنند، خلا ليتحل يساحتچارچوب سه

اي، لازم است كه اخلاق در سه ساحت هاي رايانهبازي ظرفيت اخلاقيبراي دستيابي به يك تحليل عميق از 

را تشكيل  هاي شخصيتي انساناصلي مورد بررسي قرار گيرد: ساحت بينشي، گرايشي و رفتاري. اين سه ساحت، لايه

 (.316، ص2392)مصباح يزدي و ديگران،  منطقي عميقي با يكديگر دارند ةدهند و رابطمي
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لامي، مثال، در اخلاق اسعنوانبيني و اعتقادات فرد است. بهاين ساحت مربوط به باورها، جهان ساحت بينشي:

عمل اخلاقي بنابراين يك  (؛00، ص2393)محدر، شود فضايل اخلاقي در نظر گرفته مي ةعنوان مبدأ و ريشتوحيد به

 د. ياببيني توحيدي ارزش ميتنها به دليل ظاهرش ارزشمند نيست، بلكه به دليل پيوندش با اين جهان

كو هاي نيها و عواطف دروني انسان مربوط است. گرايشاين ساحت به تمايلات، انگيزه ساحت گرايشي:

احت خشونت و قساوت( در اين سنفرت، كينه، ند مهرورزي و ايثار( و رذايل اخلاقي )مانتجليل، تحسين، اميد،  )مانند

 (.331ـ332، ص2392)مصباح يزدي و ديگران، گيرند جاي مي

، بلكه شامل داردنفرد اشاره  ةهاي خارجي و قابل مشاهدبه اعمال و كنشصرفاً اين ساحت  ساحت رفتاري:

رفتارهايي  (.331، ص2392ديگران، )مصباح يزدي و  شودهمة اعمال اختياري انسان اعم از جوارحي و جوانحي مي

 گيرند. مانند پرخاشگري، شجاعت، يا كمك به ديگران در اين دسته قرار مي

كند و هاي نيك را در فرد تقويت مياين سه ساحت با يكديگر در تعامل هستند. يك بينش صحيح، گرايش

بايد به بتدا اگر، براي تغيير رفتار نامطلوب، ديعبارتشوند. بهها به رفتارهاي اخلاقي منجر ميدر نهايت اين گرايش

بعدي سهساختار اين  (.232، ص2392)مصباح يزدي و ديگران، ها و باورهاي بنيادين فرد پرداخت تغيير در گرايش

 ظرفيت اين پديده درفراتر برويم و  هاهاي سطحي از پيامدهاي رفتاري بازيدهد تا از تحليلبه ما امكان مي

ي نوآوري اصل ةبيني را مورد بررسي قرار دهيم. اين رويكرد، هستها و جهانوني شخصيت، يعني گرايشهاي درلايه

 حاضر است.  ةمقال

 ةقالم ياما نوآوررسد، به نظر  يهيبد يامر ياانهيرا يهايدر باز يتيترب تياصل وجود ظرف ممكن است هرچند

موجود، به  يهانهفته است. اغلب پژوهش« آن ليتحل يچگونگ»بلكه در ست، ين «تيظرف يستيچ»حاضر در سطح 

 ياحتساز چارچوب سه يريگحاضر با بهره ةكه مقاليدرحال ؛اندمحدود شده هايباز يشناختروان اي يرفتار يامدهايپ

 نياديح بنرا در سطو ياانهيرا يهايباز تيفراتر رفته و ظرف ياخلاق تيبه ترب انهيگرالياز نگاه تقل، ياخلاق اسلام

 ست. صورت منسجم دنبال شده اكنون كمتر به كه تا يكرديكند؛ رومي ليتحل ياخلاق يهاو كنش هاشيباورها، گرا

 اي هاي رايانههاي اخلاقي بازيظرفيت

 يقاخلا لياست كه هدف آن پرورش فضا يو چندبعد ايپو ينديفرآ ياخلاق تيتربگونه كه در مقدمه بيان شد، همان

( و ي)عاطف يشي(، گراي)شناخت ينشيب يدر سه ساحت اصلكه  در افراد است مندفضيلت تيشخص يريگو شكل

ر است؛ د يقاخلا يهاو شناخت ارزش يآگاه شيهدف افزا، ينشياست. در ساحت ب لي( قابل تحلي)عمل يرفتار

، يمدنظر است؛ و در ساحت رفتار يعمل اخلاق يبرا يدرون يهازهيمثبت و انگ لاتيتما جاديا، يشيساحت گرا

 . رديگيمورد توجه قرار م ياخلاق يرفتارها يسازنهيو نهاد نيتمر
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 تيو تقو يطرح معضلات اخلاق قياز طري؛ نشيب. 2گانه: سه يهازمان ساحتكردن هم ريبا درگاي بازي رايانه

فراهم كردن امكان  قياز طري؛ . رفتار3ي؛ درون يهازهيانگ تيو تقو يهمدل جاديا قياز طري؛ شي. گرا1ي؛ تفكر انتقاد

  .آورديرا فراهم م كنانيباز تيبر شخص داريو پا قيعم يرگذاريثأت امكاني، اخلاق يرفتارها يعمل نيتمر

صورت تفصيلي به تحليل و تبيين اين ظرفيت با استفاده از تطبيق بر بخش مجزا و بهدر ادامه و در ضمن سه 

 شود. ته ميمصاديق موجود پرداخ

 ساحت بينشي

شامل دانش، درك و و  و اعتقادات فرد است ينيبمربوط به باورها، جهان( Cognitive Domain)ي نشيساحت ب

 ياهايها و دنشخصيت، هاروايت قيها از طربازي (.330، ص2392)مصباح يزدي و ديگران،  شودي مياخلاق يباورها

دالت، مانند ع يميرا در مورد مفاه كنانيدانش باز، ياخلاق ةديچيپ يهاموقعيت ةتوانند با ارائخود، مي ةشد ساخته

 نياديبن يهاپرسش ةبگذارند و او را به تفكر دربار ريتأث كنيباز يبر باورهاداده،  شيرفتارها افزا امديو پ يفداكار

ن، هاي بازيكسرايي، انتخابهاي مختلفي همچون داستانوادار كنند. اين تأثيرگذاري از طريق مكانيزم ياخلاق

 هايمثال ةها و ارائتر اين ظرفيتگيرد. در ادامه به بررسي دقيقهاي بازي صورت ميتعاملات اجتماعي و محيط

 .پردازيمعيني مي

 هاي اخلاقيسرايي و پيام. داستان3

توانند به ها ميداستان، (2930) رينتايمك تياخلاق روا يةبر اساس نظر :هاي اخلاقيبخشي ارزشتعميق

هاي پيچيده و چندلايه، داستان ةبا ارائ The Last of Usهايي مانند بازي. كمك كنند ياخلاق يهادرك ارزش

اين كنند.  تر فكرطور عميقمفاهيمي مانند بقا، فداكاري و ماهيت انسانيت به ةكنند تا درباربازيكنان را وادار مي

عنوان هكننده است، بلكه بتنها سرگرمنه، و تعاملات معنادار يقو يپردازتيشخصق، يعم تيروا بيبا تركبازي 

 دهيچيپ ياخلاق اتيرا در معرض تجرب كنيبازي، اخلاق ميدرك مفاه تيتقو يبرا ميرمستقيغ يابزار آموزش كي

ن يچنهم ؛است ثاريمفهوم ا ادآوريكودك(،  تي)شخص ينجات الِ يجوئل برا يفداكار شيبا نما ي. بازدهديقرار م

فرد و  مصلحت نيتعادل ب ياز مباحث اخلاق يبازتاب، يباز انيدر پا« نجات جامعه»و  «ينجات فرد» نيتقابل ب

 (.230، ص2311)مطهري،  جمع است

از  يكيرا در معرض  كنيباز  Bioshockهايي مثلبازي مواجهه با تصميمات اخلاقي دشوار:

در  .دهند كه مجبورند تصميمات اخلاقي سختي بگيرندقرار مي اهيباز خيدر تار يمعضلات اخلاق نيترمعروف

اما  يآنها )كمك اخلاق نجاتبايد يكي از دو گزينة  Little Sistersاين بازي بازيكن در خصوص كاركترهاي 

 نيارا انتخاب كند.  (شترياما پاداش ب يمنفعت شخص ي)سوءاستفاده برا آنها كردن هاروستيا  پاداش كمتر(

پژوهشگران كند. رو ميهروبي اخلاق تيرا با مفهوم مسئول كنيو باز گذارنديم ريتأث يباز انيبر پا ماًيها مستقانتخاب
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كند خلاق ميو ا يمنفعت شخص نيتوازن ب ةرا مجبور به تفكر دربار كنيبازسم، يمكان نيكنند كه امي ديتأك

(Zagal, 2010 .) 

دهند كه هر انتخابي پيامدهاي خاص نشان مي Heavy Rainهايي مانند بازي نمايش پيامدهاي اعمال:

. پذيري و عواقب اعمال خود پيدا كنندتري از مسئوليتكند تا درك عميقخود را دارد. اين امر به بازيكنان كمك مي

ي هاشكست در انجام چالش يا منجر شود گريد تيممكن است به مرگ شخص تيشخص كينجات  يبرا ميتصم

ا با ر كنيباز، يعمل ةتجرب نيداشته باشد. ا يبارفاجعه يامدهايپ توانديم Quick-Time Event (QTEسريع يا )

 (.66، ص2333)رهنما، كند آشنا ميي اخلاق ماتيبازگشت تصم قابل ريغ يامدهايپ

جوه وديگراني كه از توانند نگرش بازيكنان را نسبت به مي Papers, Pleaseهايي مانند بازي ها:تغيير نگرش

 كيداستان  يدهند. باز مختلفي با ما متفاوت هستند، مانند رنگ پوست، مليت، زبان، دين و مذهب، فرهنگ و.. تغيير

( و يقانونري)رد مهاجران غ يقانون ةفيانجام وظ نيب ديكند كه بامي تيروا يستيدولت كمون كيمأمور مهاجرت را در 

 نيا با تعارض بر كنيبازت، يروا نيهستند، انتخاب كند. ا يخانوادگ دونيپ اي يكه به دنبال پناهندگ يكمك به افراد

مثلاً اگر  ؛سازديمواجه م (Consequentialism) گراجهيو اخلاق نت (Deontological Ethics) گرافهياخلاق وظ

ده است. بو ستيترور كياجازه ورود دهد، ممكن است بعداً متوجه شود كه او  يرقانونيمهاجر غ كيترحم، به  ليبه دل

وادار  اتيخلاقو ا يمهاجرت يهااستيس ةرا به تفكر دربار كنيباز، يواقع يهاتيموقع يسازهيبا شب يباز همچنين اين

 (.Schleiner, 2017)كند مي

 درک متقابل. تعاملات اجتماعي و 8

فعال  يبحث و تبادل نظر، به بازساز قيبلكه از طر، كندتنها هنجارها را جذب نميگران، يتعامل با د نديفرد در فرآ

 ميتقمس ريتأث بازي ةجينت اينكه در برعلاوه  كنيباز ميهر تصم(. 231، ص2002)باقري،  پردازديخود م يفهم اخلاق

 نيمثلاً انتخاب ب (؛113ـ111، ص2393)فيروزمهر،  هاي اخلاقي منتهي شودتواند به درك جديدي از ارزش، ميدارد

 ايعتراض ا يبرا ميتصمو  ،مواجه كند يزندگ يرا با مفهوم ارزش ذات كنيباز توانديربات م كي ايانسان  كينجات 

 كند. وادار مي يعدالت و شجاعت اخلاق ةرا به تفكر دربار كنيدر برابر ظلم، باز ميتسل

 ياررا ملزم به همك كنانياند، بازشده يطراح يو مشاركت يميصورت تكه به ييهايباز درک هدف مشترک:

گونه با دهند كه چبه بازيكنان آموزش ميها اين بازيكنند. به اهداف مشترك مي دنيرس يبرا گريكديو اعتماد به 

درك  ازمندياغلب ن هايباز نيدر ا تيديگران همكاري كنند، به توافق برسند و اهداف مشترك را دنبال كنند. موفق

 ييهايبه باز توانيم ،مثالعنواناست. به ميمنافع ت يبرا يو فداكار رانگيدرك نقش د، صحيح از هدف مشترك

 Keep Talking and Nobodyايشلوغ(  ةآشپزخان كي تيريمد يبرا يهمكار)  Overcookedمانند
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Explodes  (اشاره كرد. در ايشفاه يهاكردن بمب با استفاده از دستورالعمل يخنث يبرا يهمكار )ها، يباز ني

 دارد.  ياعضا بستگ يهمكار زانيبه م ميت تيموفق ايشكست 

، يروح يهابيغلبه بر ترس و آس، يروان يهايماريبا افراد مبتلا به ب يدرك و همدل ديگران:همدلي با 

 يباز ني. اخوبي منعكس شده استبه Hellblade: Senua's Sacrificeدر بازي  و مواجهه با مشكلات رشيپذ

كند. م ميپنجه نروو توهمات دست يروان يهابيكند كه با آسمي تيبه نام سنوا را روا كتيپ يجنگجو كيداستان 

كند. تعامل با يم دايسنوا پ يروان تيبه وضع كينزد ياتجربه كنياست كه باز ياگونهبه يباز ريصدا و تصو يطراح

را  يروان يهايماريراد مبتلا به باف يهاو درك نسبت به چالش يمبهم، حس همدل ريدرون سر او و تصاو يصداها

با  ميمستق ياگرچه تعامل اجتماع (.251ـ233، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريكند مي تيتقو كنيدر باز

 كند. مي جاديرا ا يقو يهمدل يسنوا، نوع يدرون ةبر تجرب قيمحدود است، اما تمركز عم گريد يهاتيشخص

دهند تا در زندگي به بازيكنان اجازه مي To the Moonهايي مانند بازي :گرانيد يخوشبخت يبرا يفداكار

ت كه دو دكتر اس ةدربار يباز نيداستان ا. قابل بازي سهيم شوند و احساسات آنها را درك كنند هاي غيرشخصيت

در طول داستان با  كنيآنها را برآورده كنند. باز يآرزو نيتوانند وارد خاطرات افراد در حال مرگ شوند تا آخرمي

 يراههم نيكند. اجان را درك مي يها و آرزونآ ةرابط يهايدگيچيپ جيتدرو به شوديهمراه م وريخاطرات جان و ر

 نكيآنها را در باز يهاو انتخاب هازهيو درك نسبت به انگ يحس همدلها، تيو احساسات شخص يبا زندگ قيعم

 (.126ـ123، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريكند مي جاديا

شهر  نيدر نقش رهبر آخر كنيباز  Frostpunkدر بازي ي:فور يازهايو ن ياصول اخلاق نيانتخاب ب

دان به شهرون ياست و بقا زيدآميو تهد رحمسرد، بي يباز طي. محرديگيقرار م ديجد خبندانيعصر  كيبازمانده از 

استفاده  ماننددهد، يقرار م كنيباز يرو شيپ ياخلاق يهاچالشطور مداوم به يدارد. باز يبستگ كنيباز ماتيتصم

 ازيشن و نخ طي. محگرانينجات د يافراد برا يكردن برخ يقربان اي رانهيسختگ نيكار، وضع قوانبراي  ودكاناز ك

 يامدهايفكر كند و پ ياضطرار طيخود در شرا ياخلاق يهاكند تا در مورد ارزشرا وادار مي كنيمبرم به بقا، باز

 يگاه لاً مث ؛، عواقب خوب و بد خودش را دارديبازاين در  هايريگميمشاهده كند. تصم ميطور مستقرا به ماتشيتصم

 ديريبگ ميتصم يسوزاز سر دل ديكه قصد دارند وارد شهر شما شوند و شا ديشويرو مبهرو يگريشما با بازماندگان د

كه به  ديرا فراهم كن يزندگ يةامكانات اول گريمردم سرپناه و د نيا يبرا ديحالت، با نيكه آنها وارد شهر شوند و در ا

با  ديشد يدر مواجهه با سرما باعث شود كه بعداً تيجمع شيافزا نيتان است. حال اگر هممنابع شتريمصرف ب يمعن

نجات  يرا برا ياديز شد كه جان افراد ديكشته شوند، متوجه خواه ياديمردم ز جهينتدرو  ديكمبود منابع مواجه شو

 شودياعث مو ب ستين يصددرصد درست ميافراد هم تصم نيانداختن ا رونيب ،حالني. بااديانفر فدا كرده 20 دادن مثلاً 

 نيه از الئمس نيشك كنند. ا تانيهبربه قدرت ر جهيكند و درنت دايبه شما كاهش پ شانديتا مردم خودتان هم ام
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در  ياول ديكن يسع ديوجود دارند كه با «يتينارضا»و  «ديام» يهالفه به نامؤدو م، ياست كه در باز تينظر حائر اهم

 ريثأله تئسدو م نيا يرود، يكنياتخاذ م يكه در طول باز يماتيحد بمانند. تصم نيترنييدر پا يحد و دوم نيبالاتر

 جهيخواهند كرد و درنت رونياز دست بدهند، شما را از شهر ب را به شما كاملاً شاندياگر مردم ام و مثلاً ارندد ميمستق

 . رسديم انيبه پا يباز

 هاارزش كشف هاي بازي و. محيط1

 يلاقاخ يهاارزش يثرؤطور متوانند بهتعاملات مي نيا يامدهايتعاملات ممكن با آن و پ، يباز طيمح قيدق يطراح

ه بلك، كندعمل مي يبصر ةنيزمپس كيعنوان تنها بهنه طيمح (.90، ص2393)طاهري، منتقل كنند  كنيرا به باز

نقش دارد و او را وادار به تفكر در مورد مسائل  كنيباز ياخلاق ةرببه تج يدهعامل فعال در شكل كيعنوان به

 كند. مي ياخلاق

د كه كنمي ديتأك طراحي روند بازي اخلاقيسيكارت در كتاب  هاي متفاوت:هاي خيالي با ارزشجهان

د دهن شيرا افزا ياخلاق يهايدگيچياز پ كنيتوانند درك بازمي هايدر باز يو خاكستر هيچندلا يهاتيروا

(Sicart, 2013) هايي مانند بازيThe Witcher 3: Wild Hunt هاي هايي با پيچيدگي اخلاقي و ارزشجهان

، جود نداردو يغلط ايانتخاب كاملًا درست  چيكه در آن ه ييايدن ةبا ارائ يباز اينكشند. متناقض را به تصوير مي

اطاعت  اي گناهبي يولايه كينجات  نيب ديبا كنيمثال، بازعنوانكند. بهمواجه ميي را با مفهوم اخلاق نسب كنيباز

هاي ارزشبه  طور انتقاديكند تا به. اين امر به بازيكنان كمك ميرديبگ ميطلب تصمفرد خشونت كي يهااز خواسته

 خود نگاه كنند.  ةخود و جامع

فرسوده، آشفته و  يشهر، بازي طيمح  Disco Elysiumدر :مواجهه با مشكلات اخلاقي دنياي معاصر

قرار  يشو فرامو يكارآگاه با مشكلات شخص كيدر نقش  كنيو مشكلات مختلف است. باز هادگاهيپر از افراد با د

 يهادگاهيدف، لمخت يهاتيو شخص طيقتل بگردد. تعامل با مح ةپروند كيبه دنبال حل  طيمح نيدر ا ديو با رديگيم

 يهاخابو انت هاالوگيد يكند. طراحآشكار مي كنيباز يرا برا يو اجتماع ياسيس، يدر مورد مسائل اخلاق يمتفاوت

رو هآنها روب يامدهايكرده و با پخود را كشف  ياخلاق يهاتا ارزش دهديبه او اجازه مط، يدر تعامل با مح كنيباز

مشكلات  يرس كيررمزوراز بودن آن، پرداختن به در كنار پُ وميسيال سكويد يداستان يهاجنبه نياز بهتر يكيشود. 

جدا از  يزبا ياي. دنرديگيصورت م نيهم به شكل نماد ماست كه اكثراً يهاروز نيا يايدن ياجتماع يو حت يانسان

و با گشت و گذار در گوشه و كنار آن، به اطلاعات  اردآور دكننده و خفقانافسرده يطيمحاش، يبصر يهاييبايز

جوامع  يهازرو نياز مشكلات ا يبه برخن، ينماد كاملاً يكه به شكل كنيممي دايدست پ يباز ياياز خود دن يجالب

 اتييپرجز رايبس يتيشخص داراي كه در حال سنگ زدن به جسد مقتول است و يمثال پسر ياشاره دارند. برا يبشر
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ه آنچه كه بردن ب يپ يبرا يبتوان راه دينشست تا شا يو يهاصحبت يپا يچند ساعت توانياست كه م دهيچيو پ

 كرد.  دايدارد پ انيدر ذهنش جر واقعاً

نند كمك ك يشخص ياوهيبه ش اتياخلاق در كشف كنانيتوانند به بازها ميبازي ها:خلق و كشف ارزش

 چيه ي. بازافتدياتفاق م يسه بعد يايدن كياست كه در   sandboxدر ژانر Minecraftي باز( 1006)جنكينز، 

، ليمنابع، ساخت وسا يآوربه كاوش، جمع توانديصورت آزادانه مبه د و بازيكنندار ياشدهفيتعر شيداستان از پ

 كنيباز ا كهحالت بق. 2: شوديارائه م يدر دو حالت اصل يباز طوركلي،بهها و مبارزه با موجودات بپردازد. ساختن سازه

منابع  كنيبازكه حالت خلاق . 1 ؛كنددشمنان مبارزه كرده و با  تيريكند، سلامت خود را مد يآورجمعرا منابع  ديبا

 كي ةبا ارائدر حالت دوم بازي وساز بپردازد. به ساخت تيپرواز كند و بدون محدود توانديدارد، م در اختيار نامحدود

 توانديم كنيمثلاً باز ؛كندمي قيتشوي شخص ياخلاق يهارا به خلق ارزش كنيباز، يباز و بدون داستان اجبار طيمح

 كند.  بيرا تخر ستيزطيمح ايمهربانانه داشته باشد  يرفتار واناتيبا ح ايآ رديبگ ميتصم

 . يادگيري از طريق تجربه1

 است يلاقاخ ميدرك مفاه يروش برا نيمؤثرترم، يمستق ةكند كه تجربمي ديتأكي تجرب يريادگيدر مدل كولب 

(Kolb, 1984 .)د دهندهند و به آنها اجازه ميقرار مي يريگميتصم يهاتيرا در موقع كنانياي بازهاي رايانهبازي

بر درك و  يترقيعم ريثأت توانديم يفعال و شخص ةتجرب نيخود باشند. ا يهاانتخاب يامدهايشاهد پ ماًيتا مستق

 ةهاي مناسب و استفادبا انتخاب بازي(. 300، ص2396زاده نوري، )عالمداشته باشد  ياخلاق يهاارزش رشيپذ

 تر كمك كنيم. توانيم به پرورش نسل جديدي از افراد با بينش اخلاقي قويآگاهانه از آنها، مي

دهند تا به بازيكنان اجازه مي This War of Mineهايي مانند بازي هاي واقعي:سازي موقعيتشبيه

 ريدرگ انيرنظاميدر نقش غ كنيبا قرار دادن باز يباز نيسازي كنند. اتجربيات افراد در شرايط سخت و بحراني را شبيه

 كني. بازكشديرا به چالش مي ريپذتي، بقا و مسئوليفداكارت، ينسانمانند ا ي،اخلاق ميمفاه ميطور مستقدر جنگ، به

 ازيكمك ن كه به ياهيكمك به همسا ايغذا  يةته يبرا گرانياز د يمانند دزدرد، يبگ يسخت اريبس ماتيتصم ديبا

 يكن يزدخورده دفرد سال كياز  ديبا ايكند: آرا مطرح مي تيبقا و انسان نيمانند تعادل ب ييهاچالش يباز. اين دارد

را به  كنيها بازچالش نياگر خطر مرگ داشته باشد؟ ا يحت يكمك كن بهيغر كيبه  ديبا ايتا گروهت زنده بماند؟ آ

 (.McCormick, 2001) دارديوامي اخلاق يهاارزش ةتفكر دربار

 كنيو اكشن به باز يكاريمخف  Dishonoredيهايمجموعه بازدر  درک تجربي از ارادة خير يا شر:

 يهاروش ايدر استفاده از خشونت  كنيباز يها. انتخابدهديم هاتيمورأانجام م ةدر نحو ياديعمل ز يآزاد

 يطيكند. سطح بالا منجر به محمي نييرا تع يباز يايدر دن ومرجح هرجبردن اهداف، سط نياز ب يبرا ركشندهيغ

تر و آرام يطيمنجر به مح زيآمرخشونتيغ كرديكه رويدرحال ؛شوديبدتر م يهاانيو پا شتريدشمنان بتر، كيتار
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 ياخلاق يهاكه انتخاب دهدينشان م كنيبه باز ميطور مستقبه ستميس ني. اشوديم تردبخشيامو  بهتر يهاانيپا

 يامدهايپ خشونت و نيارتباط ببا تجربة عملي  كنيبازو  دارد هاتيو سرنوشت شخص يباز يايبر دن يريثأاو چه ت

عمل  يآزاد كنيبه باز Deus Ex يهايمجموعه باز(، يا در 225، ص2396)گانتر، كند ميي آن را درك اجتماع

 حل ةنحوها، الوگيدر د كنيباز يها. انتخابشودداده مي هاتيمراحل و تعامل با شخص شبرديپ ةدر نحو ياديز

 يامدهايپ، يديكل يهاتيدر مورد سرنوشت شخص گيريميتصم يمبارزه، هك كردن(، و حت، يكاريمشكلات )مخف

 (.126ـ123، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريدارد  يباز انيو پا گرانيروابط با دان، بر روند داست يميمستق

در مورد  ربه بار آورد و او را وادار به تفك يمتفاوت جينتا توانديم يكند كه چگونه هر انتخاب اخلاقتجربه مي كنيباز

 (.300، ص2396زاده نوري، )عالمكند خود مي يهاارزش

 دهدياجازه م كنيبه باز Falloutي هايباز يباز و تعاملات متنوع در سر طيمح اخلاق در شرايط بحران:

 يهاگروه نيب در كنيها بر شهرت بازانتخاب نيا ريثأت ميمستق ةداشته باشد. تجرب يمختلف ياخلاق يهاتا انتخاب

 آموزديم كنيرا به همراه دارد. باز يقدرتمند ياخلاق يهادرسوت، متفا يهاانيو پا يباز يايدر دن راتييمختلف، تغ

خود مواجه  ماتيتصم يامدهايبا پ ماًيمستق كنيتمام شود. باز گرانيضرر د ايبه نفع  توانديكه چگونه اعمال او م

، ه با آنمبارز اي يداراز برده تيحما يبرا ميتصم، شتريكسب پول ب يبرا شهر كي: آلوده كردن منبع آب شوديم

 كردن يقربان اينجات  يبرا ميتصمي، منافع شخص يآنها برا غارت منابع اي يكمك به جوامع محل نيانتخاب ب

 د. كنآشنا مي بحران طيدر شرا يرا با ابهام اخلاق كنيباز، يعمل ياتتجرب نياي، بحران طيدر شرا انيرنظاميغ

 بندي جمع

 ةبتجري، چندبعُد يهاطيمحز، يبرانگچالش يتعاملات اجتماعق، يعم يهاتيروا بيبا ترك ياانهيرا يهايباز

شف در باورها و ك يرا به تفكر فعال، بازنگر كنيباز، هاي اخلاقيي انتخابامدهايپ با ميمستقعملي و مواجهه 

 يهاتجربه جاديبا ا هبلكدهد، يم شيرا افزا يتنها دانش اخلاقنهند، يفرآ نيكنند. اوادار مي ياخلاق يهاارزش

 يابزار، هايبازب، يترت ني. به اسازديو ماندگارتر م ترقيعم ينشيها را در ساحت بارزش نيا رشيدرك و پذ، ينيع

 ليفعال تبد يكنشگر اخلاق كيرا به  كنيبازشوند كه ي محسوب ميدر بُعد شناخت ياخلاق تيترب يقدرتمند برا

تعامل  نيا قيخود را از طر يلاقاخ نشيبت، يو در نها نديرا بب امدهايپرد، يبگ ميتصمشد، ينديب ديكنند كه بامي

 . نمايد يبازساز يامستمر بسازد 

 ساحت گرايشي

)مصباح يزدي انسان مربوط است  يو عواطف درون هازهيانگلات، يبه تما (Affective Domainي )شيساحت گرا

و  ياحساس يهاتيدر موقع كنيو قرار دادن باز هاتيبا شخص يپنداربا همذات هايباز (.332، ص2392ديگران، و 

 ريرس( تأثت اي يخواهشجاعت، عدالت، ي)مانند همدل كنيباز ياخلاق لاتيو تما جاناتيتوانند بر هميز، يبرانگ چالش
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(. 153ـ123، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريكنند  تيو ترحم را تقو يمانند همدل ياخلاق يهاشيگرا گذاشته و

هاي بازيكن، تعاملات اجتماعي و سرايي، انتخابهاي مختلفي همچون داستاناين تأثيرگذاري از طريق مكانيزم

 پيوندد. ، به واقعيت ميانهورهاي غوطهتجربه

 برانگيختن طيف وسيعي از احساسات و سراييداستان. 3

م، از هيجان و شادي گرفته تا غ؛ توانند طيف وسيعي از احساسات را در بازيكنان برانگيزندها ميازيهاي بداستان

، 2393)طاهري، هاي آن وابسته باشند توانند به شدت به داستان و شخصيتاين احساسات مي. ترس و خشم

مان با شخصيت مورد علاقهبراي مثال، زماني كه  (.193ـ135، ص2003فر، ؛ داستاني بنيسي و غفاري03ـ00ص

حساس شويم، ارو ميهكنيم، يا زماني كه با مرگ يك شخصيت مهم روبشويم، احساس شادي و هيجان ميرو ميهروب

انند به ما كمك توشوند كه بيشتر درگير داستان شويم، بلكه ميتنها باعث ميكنيم. اين احساسات نهغم و اندوه مي

 (.153ـ123، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريتري از مفاهيم اخلاقي داشته باشيم كنند تا درك عميق

كه در  شوديم تيروا نماانسانمختلف ربات سه  دگاهيداستان از د Detroit: Become Humanدر بازي 

 يماتيا تصمب كنياز. برنديگيها مورد استفاده قرار معنوان خدمتكاران انسانبه هارباتكنند كه مي يزندگ ييايدن

 ميور مستقطبه يباز ؟ريخ اي ودخود خواهند ب يبه دنبال حقوق و آزاد هاربات نيا ايكند آمي نييكه تع شوديرو مهروب

مختلف  يهاگاهديكند تا درا وادار مي كنيو باز پردازديم تيهو فيو تعر ضيتبع، يدارمرتبط با برده يبه مسائل اخلاق

 يلاقمختلف اخ يهاجنبه ةندي، ماركوس و كارا( كه هركدام نماكانر) ياصل تيبا سه شخص يباز. رديرا در نظر بگ

واطف و ع ديكل يكه به نوع است يتي. ماركوس شخصدهديدشوار قرار م يهاميرا در معرض تصم كنيهستند، باز

ها شوند. ماركوس ت انسانمتوجه حكوم هارباتكه  شوديرا روشن خواهد كرد. او باعث م هاربات گرياحساسات د

شود.  هااترب يبرا يرا شكل خواهد داد تا انقلاب ينيرزميز يجنبش ليدل نيست و به همهانيماش گريد يخواهان آزاد

كار و آنها را ش روديم يشورش يدهاياندرو يسود. او بهراست كه در خدمت قانون قرار دا رباتيكانر گر، يد يياز سو

با  نكهيا ايكانر رام شود،  يهاو با صحبت يبه آرام توانديشكار م نيحال ا .نكند ديها را تهدانسان يكند تا خطرمي

 يكيده، يچيپ يهاانتخاب ستميو س ياچندشاخه تياز روا يريگبا بهرهاين بازي . ودبر يخشونت كانر به كام خاموش

ي ـ نانسا يهاتيموقع يسازهيبا شب يباز ني. اشوديمحسوب م ياخلاق ميبرجسته در انتقال مفاه يهااز نمونه

 (.2396)زومجي،  سازديمواجه م تيو هو يريپذتيمسئولض، يتبع، يچون آزاد يميرا با مفاه كنيباز، يكيربات

  احساس مسئوليت و هاي بازيكنانتخاب. 8

كنيم كه به انتخابي ميتوانند عواقب عاطفي شديدي داشته باشند. زماني كه گيريم، ميتصميماتي كه در بازي مي

ه ما كمك توانند بشود، ممكن است احساس گناه يا پشيماني كنيم. اين احساسات ميعواقب ناخوشايندي منجر مي

 پذيرتر باشيم. كنند تا اهميت تصميماتمان را درك كنيم و در زندگي واقعي نيز مسئوليت
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 يدانشجو يكحول محور  يداستان باز و است محورتيروا ييماجراجو يباز كي  Life is Strangeبازي

 يدر شهر وي. آورديدست مرا به برگشت زمان ييمرموز، توانا ةحادث كيكه پس از  چرخديساله م 23 يعكاس

كند.  يريلوگج خود يدوست دوران كودك نيكند از مرگ بهترمي يكند و با بازگشت به گذشته، سعمي يزندگ ياليخ

با  يست. بازا يعيطب فوق يدر بستري و مسائل اخلاقي روابط انسان، هاانتخاب يامدهايپ يبررس يباز ياصل موضوع

كند. وادار مي قيرا به تفكر عم كنيباز، يو جمع يمنافع فرد نيو تضاد بت يمسئول، يچون دوست يميپرداختن به مفاه

 يبارو گاه فاجعه رمنتظرهيغ يامدهايپ توانديهرچند كوچك، م، يرييكه هر تغ دهدينشان م يفيطور ظربه يباز

طور به mechanic نيخود را اصلاح كند، اما ا ماتيتصم دهدياجازه م كنيبرگشت زمان به باز ستميداشته باشد. س

 يميضوع مفاهمو نيهستند. ا ريناپذاجتناب امدهايپ يزمان، برخ رييتغ ييبا توانا يكه حت دهدينشان م ياهوشمندانه

 كند. مي تياعمال را تقو جينتا رشيپذيري و پذتيمانند مسئول

 يآخرالزمانپسا ياياز بازماندگان در دن يداستان حول محور گروه  The Walking Deadهمچنين در بازي

 هاتيشخص كه بر سرنوشت رديبگ يسخت ماتيتصم ديو با رديگيقرار م ياصل تيدر نقش شخص كني. بازچرخديم

 يامدهايپ خوب است و ايبه ظاهر بد  ةنيدو گز نيب باغلب شامل انتخا ماتيتصم ني. اگذارديم ريثأو روند داستان ت

 يريگميتصم، منابع تيمحدود ليبه دل رها كردن او اي تيشخص كينجات : شوديمرور زمان آشكار مآنها به ياخلاق

 شرور يهاتيسرنوشت شخص نييتع، خود يآن برا ةريذخ اي گرانيغذا با د ميمثلاً تقسي؛ و جمع يمنافع فرد نيب

 كنند. آشنا مي عمل يامدهايو پ ياخلاق تيرا با مفهوم مسئول كنيها بازانتخاب نيا. مجازات ايبخشش صورت به

 همدلي  و احساس تعاملات اجتماعي. 1

 تيرا تقو يريپذتيو مسئول يتوانند همدلمي هايدر باز يكنند كه تعاملات اجتماعاشاره مي اخلاق مراقبت يةدر نظر

دهند كه با افراد ديگري از سراسر جهان ارتباط هاي آنلاين به ما اين امكان را ميبازي(. Noddings, 2003)كنند 

 تواند به ما كمك كند تا احساس همدلي وبرقرار كنيم و روابط اجتماعي قوي ايجاد كنيم. اين تعاملات اجتماعي مي

 ما بياموزند كه چگونه با ديگران همكاري كنيم و به آنها احترام بگذاريم. توانند به همچنين مي ؛رفاقت كنيم

حادثه مجبور به  كيكند كه پس از مي تيرا روال يشان و دن، مهاجر داستان دو برادر Life is Strangeي باز

 رديبگ ياتميتصم ديترش را بر عهده دارد و بامراقبت از برادر كوچك تيشان، مسئولدر نقش كني. بازشونديفرار م

مواجهه آنها با افراد مختلف در طول  نيو همچن لينشان و د ني. تعاملات بگذارديم ريثأهر دو آنها ت يكه بر زندگ

 طور خاصبه يكند. بازآنها فراهم مي يهامختلف و درك چالش يهاتيبا شخص يهمدل يبرا ييهاسفر، فرصت

 . پردازديمهاجران م و رفتار با يبه مسائل مربوط به نژادپرست

را  يقيو عم ياست كه داستان عاطف يكلاميي ـ مستقل در سبك ماجراجو يباز كي To the Moonبازي 

 نيكنند. اكار مي «گونكيسا»به نام  ياكه در مؤسسه چرخديحول محور دو دانشمند م يكند. بازمي تيروا
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آخر عمر افراد در حال مرگ را برآورده كند.  يخاطرات، آرزوها يكاربا دست توانديدارد كه م ييناورمؤسسه ف

آرزو را به خاطر  نيا ليرفتن به ماه را دارد، اما دل يخورده است كه آرزومرد سال كي، ي بازياصل تيشخص

ش كاو يتا كودك يسالانياو را از دوران م ةگذشت، اين مردبا سفر دو دانشمند به عمق خاطرات  ي. بازآوردينم

ـ  يعصب يهاتفاوت يو درك افراد دارا رشيموضوع پذ يكند. بازمي پيدااو را  يعاطف يزندگ يكند و رازهامي

 و در به انزوا و رنج منجر شود توانديكه چگونه عدم درك م آموزديم كنيباز و كندرا مطرح ميي شناختروان

 مقابل درك احساسات به همدلي و انس بيانجامد. 

 پنداري هاي همذاتهتجرب. 1

يكنان ايجاد اي را براي بازوركنندهتوانند تجربيات بسيار واقعي و غوطهاي ميهاي رايانهبا پيشرفت تكنولوژي، بازي

ا درك پنداري كنيم و احساسات آنها رهاي بازي همذاتتوانند به ما كمك كنند تا با شخصيتكنند. اين تجربيات مي

 (.Ryan, 2015, p. 89-140) كند تيرا تقو يدرك اخلاق توانديشده ميسازهيشب يهاطيدر مح يوركنيم. غوطه

كنيم كه در شرايط سختي قرار دارد، ممكن است احساس براي مثال، زماني كه در نقش يك شخصيت بازي مي

ت به ديگران نسبتواند به ما كمك كند تا دلسوزي بيشتري پنداري ميترس، اضطراب يا اميدواري كنيم. اين همذات

 (.153ـ123، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريداشته باشيم 

 يهمدل» ةنيهوفمن در زم يهابر اساس پژوهش ي:و تعهد اخلاق تياحساس مسئول، يهمدل تيتقو

 (.Hoffman, 2000مثبت را فعال كند ) يعاطف يهاپاسخ توانديشده ميسازهيشب يهاتيقرار گرفتن در موقع، «ياخلاق

وتزكا به نام آرست يستيكمون ياليكشور خ كيدر  يبازرس مرز كيدر نقش  كنيباز Papers, Pleaseي بازدر 

 يراد مختلفهر روز با اف كنياست. باز رانهيسختگ نيو پر از قوان يسرد، خاكستر اريبس يباز طي. محرديگيقرار م

را  يياهتيموقع جيتدربه يكند. باز يمدارك آنها را بررس ديكه قصد ورود به كشور را دارند و با شوديرو مهروب

كند كه مي يخشك و كمك به افراد نياز قوان يرويپ نيكه او را وادار به انتخاب ب دهديقرار م كنيباز يرو شيپ

ران جمها زيانگغم يهاداستان شيبا نما و پناهندگان( ايجداشده  يهاقرار دارند )مانند خانواده يسخت طيدر شرا

از  يناش ياخلاق يهاو او را با چالش زديانگيبرم ار كنيباز يحس همدلرحمانه، بي نيآور و قوانخفقان طيمح

 ياگونهبه يباز طيمح(. 193ـ135، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريكند رو ميهسركوبگر روب يهاستميس

 نيتأم يبرا يافتاده است. فشار اقتصاد ريگ يكوچك مرز نيكاب كياحساس كند در  كنيشده كه باز يطراح

را در  تيكند و احساس مسئولرو ميهروبي و اخلاق ياو را با تعارض منافع شخص، يدر باز كنيباز ةخانواد يازهاين

درك ، يروغوطه نيرا تجربه كند. ا ياخلاق ماتيتصم استرس و اضطراب كنيباز شوديباعث منموده و  تياو تقو

 كند. مي ترقيرا عم يدشوار مهاجران و مأموران مرز طياز شرا كنيباز
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 بندي جمع

 اتيمعنادار و تجرب يتعاملات اجتماع، ورآتيمسئول يهاانتخاب، ياحساس يهاداستان بيبا ترك ياانهيرا يهايباز

ا از حالت ر يشيساحت گرا تيتربدرگير كرده، و  فعال ياخلاقي ـ عاطف يهاتيرا در موقع كنانيوركننده، بازغوطه

شجاعت، ، ي)همدل ياخلاق جاناتيتنها هنه نديفرآ نيكنند. امي ليتبد ستهيز ةتجرب نديفرآ كيخارج و آن را به  يانتزاع

 ياخلاق لاتيا، تماهانتخاب يامدهايپ ميمستق ةو تجرب هاتيبا شخص يعاطف ونديپ جاديا ابلكه بزد، يانگيترحم( را برم

 يدهدر شكل يفردمنحصربه تيظرف، يتعامل يعاطف ابزارهايعنوان به هايبازجه، يكند. درنتمي نهينهاد كنيرا در باز

 دارند.  رتريپذتيتر و مسئولهمدل ييهاو پرورش انسان قيعم ياخلاق يهاشيبه گرا

 ساحت رفتاري

و قابل  يخارج اي انسان اعم از داخلي يهاو كنشاختياري به اعمال  (Behavioral Domain)ي ساحت رفتار

انجام  يدر باز كنيكه باز ييهاو انتخاب ماتيتصم (.331، ص2392)مصباح يزدي و ديگران، فرد اشاره دارد  ةمشاهد

او در  يبر رفتارها توانديكه م شوديمحسوب م يرفتار نيتمر ينوعشود، يم يكه از آن ناش ييامدهايو پ دهديم

در  ياخلاق يرفتارها نيتمر يفرصت برا ةها با ارائبازي (.66، ص2333)رهنما،  اشدب رگذاريتأث زين يواقع يايدن

هاي كمك كنند. اين تأثيرگذاري از طريق مكانيزم يبه عادات اخلاق يدهتوانند به شكلو امن، مي يمجاز يطيمح

 پيوندد. ور، به واقعيت ميهاي غوطههاي بازيكن، تعاملات اجتماعي و تجربهمختلفي همچون انتخاب

 پذيريبذرهاي مسئوليت و هاي بازيكنانتخاب. 3

ه دهي جهان بازي داشتدهند تا نقش فعالي در شكلها به بازيكنان اين امكان را ميهاي انتخاب در بازيسيستم

نند كمدت و بلندمدت داشته باشند و به بازيكنان كمك كنند تا درك توانند پيامدهاي كوتاهها ميباشند. اين انتخاب

به بازيكنان   Dishonoredو  Falloutهايي مانندتواند بر زندگي ديگران تأثير بگذارد. بازيكه تصميمات آنها مي

سوز؟ دل ةدهندرحم باشند يا يك نجاتخواهند قهرماني بيدهند تا سبك بازي خود را انتخاب كنند: آيا مياجازه مي

پذيري ليتتوانند بر ديدگاه بازيكن نسبت به اخلاق و مسئوگذارند، بلكه ميميتنها بر پايان بازي تأثير ها نهاين انتخاب

 نيز تأثير بگذارند. 

كه  يسك ايشرور،  فرد كيد، يباش يناج يقهرمان ديتواني. شما مدهديم ييعمل بالا يآزاد كنياوت به بازفال

 يريگميتصم»خود  ةآن است. ماركوس شولتزكه در مقال يامدهايانتخاب، پ تر از خودِاما مهم ،قرار دارد نيب نيدر ا

ه ها محاسبانتخاب نيا ديبا، يدر باز ياخلاق يهامعنادار بودن انتخاب يكند كه برااشاره مي «اوتدر فال ياخلاق

ر تنها بر روند داستان، بلكه بشما نه يهاخابانت (.Schulzke, 2009) داشته باشند يقابل توجه يامدهايشده و پ

(. Reddit, 2015) گذارديم ريثأت يمناطق مختلف جهان باز ةنديآ يبا شما و حت گريد يهاتيبرخورد شخص ةنحو

خود  ةو از تجرب گرفتهاعمال خود را بر عهده  تيتا مسئول دهدياجازه م نكيبه بازم، يمستق امديو پ عمل يآزاد نيا
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به حركت  را دادهاياز رو يارهيزنج توانديبه نظر كوچك م ميتصم كي يكه حت شوديمتوجه م كني. بازرديدرس بگ

 (.66، ص2333)رهنما، دهد  ريياز افراد را تغ ياريبس تدرآورد كه سرنوش

 همكاري و رقابت، تعاملات اجتماعي. 8

 با ازيهاي مختلف بعلاوه بر بخشتوانند كنند كه در آن بازيكنان ميعنوان يك محيط اجتماعي عمل ميها بهبازي

هاي اخلاقي گيري ارزشتوانند به شكلاين تعاملات مي (.209ـ203، ص2391)كرافورد، تعامل كنند  نيز افراد ديگر

توانند به محيطي براي ها همچنين ميحال، اين محيطمانند همدلي، همكاري و احترام متقابل كمك كنند. بااين

 اهيدر باز ياخلاق يهاانتخاب در هر صورتتبديل شوند.  ، آزار و اذيت و تقلبنگاريهرزه رفتارهاي سمي مانند

 (.Zagal, 2009)كمك كنند  يتوانند به رشد قضاوت اخلاقمي

و  ينژاد ضيموضوع تبع، هاها و رباتانسان نيب ةرابط شيبا نما  Detroit: Become Humanيباز

 ماتيصمت ياجتماع يامدهايمختلف، با پ يهاتيتعامل با شخص قياز طر كني. بازدهديرا بازتاب م مدرن يداربرده

 يلاص تيبا سه شخص يمختلف. باز يهاانيپا ايروابط  رييتغها، تيمرگ شخص ، مانندشوديرو مهخود روب

 يهاميرا در معرض تصم كنيهستند، باز يمختلف اخلاق يهاجنبه ةندي)كونور، ماركوس و كارا( كه هركدام نما

ور انتخاب كند. كون يآزاد يبرا زيآمخشونت اي زيآممسالمت ةمبارز نيب ديمثلاً ماركوس با ؛دهديدشوار قرار م

حافظت مدار است بين ربات خانهدارد. كارا كه  يها تعارض اخلاقبا انسان يهمدل اي شيهابه برنامه يوفادار نيب

 ياخلاق مياز مفاه يتررك ملموسبه د، يعمل ةتجرب نياشود. و اطاعت از مالك خود دچار تعارض مياز كودك 

 گرالتيمانند اخلاق فض ياخلاق يهاهياز نظر يبازتاب هاتيروا نيا(. 300، ص2396زاده نوري، )عالم شوديمنجر م

(Virtue Ethics) گرادهيو فا( ييUtilitarianism ) .هستند 

ض را در معر كنيو تعاملات معنادار، باز يقو يپردازتيشخصق، يعم تيروا بيبا ترك The Last of Usبازي 

)مانند  يدياست، اما در لحظات كل يخط يباز كي The Last of Us. اگرچه دهديقرار م دهيچيپ ياخلاق اتيتجرب

ها باعث ابانتخ ني. ادهديمدارا سوق م ايخشونت  نيرا به انتخاب ب كني( بازهاتيتعامل با شخص اينبرد  يهاصحنه

جوئل  ةرابط(. 66، ص2333؛ رهنما، Reed, 2019)خود را تجربه كند  ماتيتصم ياخلاق يامدهايپ كنيباز شوديم

 كنيزبا و دهديرا آموزش م ياعتماد و فداكار، يريپذتيمانند مسئول يميمفاه، يباز يمركز ةعنوان هستبه يو الِ

 افتيدر يجابه نكيبازدر اين فضاي تعاملي . گذارديم ريتأث يجوئل بر الِ ماتيكه چگونه تصم رديگيم ادي يباز يط

نجات  يبرا شوديجوئل مجبور م يمثال، وقت يكند. براآنها را در عمل تجربه مي، يصورت تئوربه ياخلاق ميمفاه

اب خود، نتايج و با انتخ شوديرو مهروب لهيهدف و وس نيبا تضاد ب ماً يمستق كنيرا بكشد، باز گناهبي يهاانسان يالِ

 كند. ماتش را تجربه ميتصمي
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Disco Elysium ةحل پروندچرخد كه مي يحول محور كارآگاه هر يداستان بازو  است ياجتماع يباز كي 

از  يعيوس فيبا ط كنيباز (.Dey, 2023) با شهروندان گره خورده است او تعامل نحوة به ماًيقتل، مستقيك 

و  يابانيخ كودكان، ياسيفعالان سه، يگرفته تا رهبران اتحاد پول: از كارگران خسته و بيشوديرو مهروب هاتيشخص

جهان  دنيو د گرانيبا د يمختلف، همدل يهادگاهيدرك د يبرا يتعاملات، فرصت نيها. اثروتمند شركت ندگانينما

عنوان افراد به ياشهيصورت كلو آنها را به گذارديكارگر احترام م ةبه طبق يطور قابل توجهبه ي. بازهاستاز چشم آن

، يكه هر شخص شوديمتوجه م كنيگوها، بازوگفت قياز طر(. Henley, 2021) دهديو خشن نشان نم ادببي

 گرانيد طياست؛ اخلاق بدون درك شرا يتفكر اخلاق يبرا ياهيدرك، پا نيخاص خود را دارد. ا يهازهيداستان و انگ

 ياخلاق يريادگيدر  يديعنصر كل كي، يتسوراگيك ميبا ك يهر ةبطران، يناقص است. علاوه بر ا، يهمدل ييو توانا

جلب  يراب كنيباز يكند. سعرا قضاوت مي ياست كه رفتار هر ياو حرفه نيمتت، يكارآگاه باكفا كي مياست. ك

 شود.  ليتبد يضمن ياخلاق يراهنما كيبه  تواندينظر او، مدرك نقطه اي ميك تيرضا

  نزديکهاي تجربه. 1

يكنان ايجاد اي را براي بازوركنندهتوانند تجربيات بسيار واقعي و غوطهاي ميهاي رايانهپيشرفت تكنولوژي، بازيبا 

ته باشند و پنداري عميقي داشهاي بازي همذاتتوانند به بازيكنان كمك كنند تا با شخصيتكنند. اين تجربيات مي

 نيند كه تمركمي ديتأكي تجرب يريادگيمدل و در رفتارهاي بيروني خود منعكس نمايند.  احساسات آنها را درك كنند

 (.Kolb, 1984)منجر شود  يواقع يايرفتار در دن رييبه تغ تواندي( ميامن )مثل باز طيدر مح يعمل

ر انتقال دبرجسته  يهااز نمونه يكيده، يچيپ يهاانتخاب ستميو س يتيچندشخص تيبا روا  Heavy Rainيباز

 كنيباز، يو معضلات اخلاق يبحران يهاتيموقع يسازهيبا شب يباز نياست. ا يتعامل ةرسان قياز طر ياخلاق ميمفاه

با چهار  يدارند. باز هاتيبر داستان و شخص يقيعم يامدهايكند كه پمي ييهايريگميتصم ريدرگ ماًيرا مستق

قاتل  كي اتقيتحق اني( كه هركدام در جريو اسكات شلب دنيجنورمن ج، يپ سونيمارس، مد تاني)ا ياصل تيشخص

. كندمواجه مي يو اخلاق نسب يرا با چندگانگ كنيباز، يساختار چندوجه ني. اشوديم تيروارند، يگيقرار م ياليسر

 نجات نيب ديبا مارس تانيامثلًا  ؛دهديدشوار قرار م ياخلاق يهارا در معرض انتخاب كنيطور مداوم بازبه يباز

 يعارض اخلاقحفاظت از خود ت اي قيحقا يافشا نيب جيپ سونيمد، يا رديبگ ميتصم گناهانبه بي بيآس ايفرزندش 

بازگشت  قابل ريغ يامدهايرا با پ كنيباز، يعمل ةتجرب نياو  نديبيخود را م يهاانتخاب جينتا ماًيمستق كنيدارد. باز

 يقيهمراه با موس يباز يو باران كيتار طيمح(. از سوي ديگر، 66، ص2333)رهنما، كند آشنا مي ياخلاق ماتيتصم

 ياخلاق يهايريگمياسترس تصم، يورغوطه نيكند. اغرق مي ديشد يعاطف يفضا كيرا در  كنيباز، يمتن احساس

 (.Ryan, 2015) دهديم شيرا افزا
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دارد.  يقاخلا ميمفاه ي و تجربة عمليريادگي يابزار برا كيعنوان به ييبالا ليپتانس Disco Elysiumبازي 

 شوديقق ممح يادهيچيپ ييو روا يتعامل يهاسميمكان قيبلكه از طرم، يمستق حتيوعظ و نص قيامر نه از طر نيا

 «شر»و  «ريخ»ها به كه انتخاب هاياز باز ياري. برخلاف بسدهديقرار م يداستان اخلاق كيرا در مركز  كنيكه باز

، يدر عوض، هر انتخاب(. Sledziewski, 2022) ندارد يمشخص ياخلاق ستميس چيه وميزيال سكويدابند، ييم ليتقل

 يهر تيشخص، يبر روند باز يقيعم راتيثأت تواندينه( م ايشواهد  دنيسيبه ل ميآنها )مانند تصم نيتركوچك يحت

 نهيدو گز نيب ديكه با رديگيقرار م يدشوار يهاتيدر موقع كنيباز(. Marshall, 2019) به او بگذارد گرانيو نگاه د

مور قانون أوان معنخود به ةفيبه وظ ايكمك كرد  يكارگر اعتصاب كيبه  ديبا ايمثال، آ يرا انتخاب كند. برا يكيبد، 

ست پرونده شك متياگر به ق يرا گفت حت قتيحق ايدست آوردن اطلاعات دروغ گفت به يبرا ديبا ايماند؟ آ بنديپا

 يند. بازكاعمالش مي يامدهايو پ هاتيها، اولوارزش ةدربار يرا وادار به تفكر انتقاد كنيها، بازانتخاب نيتمام شود؟ ا

 يهايدگيچياو مجبور است با پ .پنهان شود يبودن انتزاع «خوب» كيطور امن پشت كه به دهدينم زهاجا كنيبه باز

شاهد است كه چگونه  كنيباز(. PC Gamer, 2019) رديآنها را بپذ تيد و مسئولرو شوهروب ماتشيتصم ياخلاق

 ي. برااست ياخلاق يريادگي يسنگ بنا، يخودآگاه ني. اسازنديرا م يهر تيشخص جيتدركوچك، به يهاانتخاب

 ياسيرا در مق نديفرآ نيا وميزيال سكويرا بشناسد. د شيهازهيخودش و انگ ديكند، ابتدا با يزندگ ياخلاق يفرد نكهيا

از هر  زتريرانگبچالش توانديكه سفر به درون، م دهدينشان م كنيكند و به بازمي يسازهيشب يماندناديو به  يحماس

 هاياز باز ياريبس . برخلافرديپذيم يريادگي ندياز فرآ يعنوان بخششكست را بهوم، يزيال سكويباشد. د يقتل ةپروند

 رييتان را تغداس ريها اغلب فقط مسآپشكست در چكوم، يزيال سكوياست، در د «يباز انيپا» يكه شكست به معنا

 دهدياجازه م كنيبه باز كيمكان ناي (.Foong, 2020) كندرا باز مي يو جالب ديدج يمحتوا يحت يو گاه دهديم

 (.Steam, 2019) است يعمل يريادگي نديفرآ كي ني. ارديكند و از اشتباهات خود درس بگ شيكند، آزما سكيتا ر

 يگريشكست بخورد، ممكن است مجبور شود راه د تيشخص كيمتقاعد كردن  يدر تلاش برا كنيمثال، اگر باز يبرا

اعمال،  مدايراجع به پ يقيعم ياخلاق يهادرسم، يمستق ةتجرب ني. انديخود را بب يناكام يامدهايپ ايرا امتحان كند 

 (.300، ص2396زاده نوري، )عالم دهديم كنيمسئله به باز كيحل  يمختلف برا يهاپشتكار و ارزش راه تيهما

 بندي جمع

 يهاشگاهيور، آزماغوطه اتيو تجرب دهيچيپ يتعاملات اجتماعامدآور، يپ يهاانتخاب بيبا ترك ياانهيرا يهايباز

، شوديم نيها تمرانتخاب يعواقب عمل ةمشاهد قياز طر يريپذتيمسئولكنند كه در آن: فراهم مي يامن يرفتار

و  ابندييمتنوع توسعه م يهاتيحل تعارض( در تعامل با شخص، يهمكار، ي)همدل ياخلاق ياجتماع يهامهارت

. رنديگيشكل م يبدون خطر واقع يطياز اشتباهات در مح يريادگيمثبت و  يتكرار رفتارها قياز طر ياخلاق عادات

 يايدر دن داريار پارفت رييبه تغ يمجاز طيدر مح يعمل نياست كه در آن تمر يتجرب يريادگيبر مدل يمبتن نديفرآ نيا
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در  ييبالا تيملموس، ظرف يرفتار اتيبه تجرب يانتزاع ياخلاق ميمفاه ليبا تبد هاي. بازشوديمنجر م يواقع

 دارند.  كنانيمسئولانه در باز يعادات اخلاق يسازنهينهاد

 يريگجهينت

 ياز چارچوب نظر يريگو با بهره ياخلاق تيدر ترب ياانهيرا يهايباز يهاتيظرف ليحاضر با هدف تحل ژوهشپ

 كيفراتر از ، ياانهيرا يهايدهند كه بازوضوح نشان ميبه هاافتهي( انجام شد. يو رفتار يشيگرا، ينشي)ب يساحتسه

 يسازنهيو نهاد تيتقو، يريگو اثرگذار در شكل ايپو «طيمح»و « ابزار»عنوان توانند بهميمحور، يسرگرم ةرسان

 . گردديارائه م يدر سه ساحت مورد بررس بنديجمععمل كنند. در ادامه،  ياخلاق ليفضا

و  يسازهيشب، ييروا يهازمياز مكان يريگبا بهره ياانهيرا يهايباز :ينشيدر ساحت ب تيظرف لي. تحل3

 ميمفاه يو گفتار ميدارند. برخلاف آموزش مستق كنيباز ينشيو تحول ساحت ب يسازيدر غن يليبدبي تيظرف، تعامل

تفكر »ه ب اداردهند و او را وقرار مي دهيچيپ «ياخلاقهاي مسائل و چالش»در قلب  ماًيرا مستق كنيباز هايباز، ياخلاق

 The Witcher 3، Disco Elysiumمانند  ييهايكنند. بازمي« باورها ينيبازب»و  «امدهايپ يابيارز»، «يانتقاد

، يلاقاخ تيچون نسب يميمطلق، مفاه ياخلاق يهاو فاقد پاسخ يخاكستر ييهاجهان ةبا ارائ  Papers, Pleaseو

كنند. مي ليو ملموس تبد ينيع يارا به تجربه يريپذتيو مسئول «گراجهينت»و  «گرافهياخلاق وظ» نيتعارض ب

 يهايدگيچيتر نسبت به پو پخته ترقيعم «نشيب» كي يريگو شكل يدانش اخلاق قيتعم منجر بهند، يفرآ نيا

 كيعنوان توانند بهمي هايبازن يبنابرا (.113ـ111، ص2393)فيروزمهر،  شوديم يدر جهان واقع يرفتار اخلاق

كار گرفته به يو قضاوت اخلاق صيتشخ ةپرورش قوافزايي اخلاقي و بينش يبرا «ميرمستقيغ يراهبرد آموزش»

 (.191ـ136، ص2003فر، )داستاني بنيسي و غفاريشوند 

 يگارساز يچندگانه، به معنا يهاانتخاب اي ياخلاق يهاتياز موقع يباز كي ياست كه صرف برخوردار يهيبد

ارانه استوارند سودانگ اي انهيگرايمحور، نسبانسان يبر مبان ياانهيرا يهاياز باز ياري. بسستين يآن با اخلاق اسلام

اظر به نها، يباز «ياخلاق تيظرف»سخن گفتن از رو نيازا ؛باشند يجد ياخلاق يهابيتوانند منشأ آسكه خود مي

 آنها.  ييمبنا اي ييمحتوا دييرسانه است، نه تأ نياز ا شدهتيمشروط و هدا يتيترب يبردارامكان بهره

 قياز طر ياانهيرا يهاياست و باز ياخلاق تيقلب ترب، يشيگرا ساحت :يشيدر ساحت گرا تيظرف لي. تحل8

با  كنيساحت دارند. باز نيبر ا يرگذاريدر تأث زيانگشگفت يتيظرف، يعاطف «يورغوطه»و  «يپندارهمذات» سميمكان

و مواجهه (  Disco Elysiumدر هري كارآگاه اي  Hellbladeمختلف )مانند سنوا در يهاتيشخص ةكردن در پوست يزندگ

 ني. اشوديعواطف آنها م ريدرگ يقيطور عمبلكه بهست، ين يرونيناظر ب كيآنها، تنها  يها و آرزوهاها، ترسبا چالش

 (300، ص2396زاده نوري، )عالماست  «يتعهد اخلاق»و « ترحم»، «يهمدل» يريگشكل ةتجربه، موتور محرك

را  نكيباز يعاطف يهاشيگرا، يو فداكار ديغم، ام قيعم حساساتا ختنيبرانگ با  To the Moonمانند ييهايباز
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 يهانه بر اساس پاداش  Dishonoredمانند هايباز برخي در هيپاداش و تنب يهاستميسن يدهند. همچنمي قليص

 تيرا تقو مندانهلتيرفتار فض يبرا يدرون يهازهيكنند و انگعمل مي ييو روا يعاطف يكه بر اساس بازخوردها ي،ماد

 جاديا يبه عمل اخلاق« علاقهانگيزه و  »و  ياخلاق« دانش» نيب يتوانند پلمي هايباز دهدينشان م نيكنند. امي

 (.51ـ55، ص2396)گانتر، كنند 

 يرفتارها «بازتاب»و  «نيتمر» يامن برابستر  كي ياانهيرا يهايباز :يدر ساحت رفتار تيظرف لي. تحل1

 ،اهده استو قابل مش يفور ماتشيتصم يامدهايكه پ شدهيسازهيشب طيمح كيدر  كنيكنند. بازفراهم مي ياخلاق

 انيم كند. انتخاب ياخلاق يشگرياقدام به آزما توانديم، يواقع يايدن ريناپذجبران يهاسكيحال بدون رنياما درع

صبر و  نيتمر ايو  چندنفره يباز كيدر  انتيخ اي يهمكار يبرا مي، تصمتيشخص كيكردن  يقربان اينجات 

 يرفتار نيتمر نيكنند. امي تيرا تقو كنيباز «يعضلات اخلاق» يهمگك، ياستراتژ يهايمنابع در باز تيريمد

كنند مي ادجيرا ا ييفرصت استثنا نيا هايبازگر، يد اني. به بشوديمنجر م يعادات اخلاق «يسازنهينهاد»مكرر، به 

رده ك نهيمطلوب را در خود نهاد «يرفتار يالگوها»، يواقع يمشابه در زندگ يهاتياز مواجهه با موقع شيكه فرد پ

 (.225، ص2396)گانتر، باشد 

 ةكپارچيزمان و كردن هم ريبا درگ ياانهيرا يهايباز كه كرد گيريگونه نتيجهاين توانيمجموع، م در

ارند. آنها د ياخلاق تيترب يجانبه براو همه رينظبي يتيانسان )فكر، قلب و عمل(، ظرف يوجود ةگانسه يهاساحت

به حالت  يرا از حالت انفعال تيترب نديو فرآ كنندجمع ميهم  كنار ايو پو يتعامل طيمح كيرا در  «يمترب»و  «يمرب»

آگاهانه  «تيريمد»و  «تيهدا» ازمندين هاتيظرف نياز ا يريگحال، بهرهنياباكنند. مي ليمحور تبدفعال و تجربه

 ياخلاق ليرذا ةكنندتيتقو يهازميو مكان هااميپ يممكن است حاو يو برخ ستندين مندلتيذاتاً فض هايباز ةاست. هم

 اتيتجرب ةوگو دربارو گفت ي( در انتخاب، همراهيمعلمان و طراحان بازن، ي)شامل والد «انيمرب»نقش ن يباشند. بنابرا

 است. كنندهنييو تع يديكل ينقش، يباز
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