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سخن نخست
کم  یست‌بومی است که همزمان با توسعه فزاینده خود، اندیشه حا فضای مجازی ز
و فرهنگ ممزوج با آن را نیز منتشر می‌کند. جریان تولید اندیشه و پویایی‌های تمدنی 
حاصل از فضای مجازی، بر کاربر غلبه پیدا می‌کند و می‌تواند هویت او را متحول، 

متکامل یا متزلزل کند.
، فضای مجازی موانع فضای واقعی را در ابلاغ جهانی پیام  لکن از منظری دیگر
وحی کاهش داده و بدلیل تنوع نمادهای آن، در اشکال مختلف تصویری، پویانمایی، 
آواتارها و موارد مشابه از قاصریت بیان کلامی و نوشتاری کاسته و فرصت کم نظیری در 

تبلیغ دین و پردازش کلام وحی در تکامل ادراکی انسان‌ها فراهم کرده است.
بدیهی است در مواجهه فعالانه و فرصت‌محور با چنین پدیده‌ای، آنچه که اولویت 
کم بر آن است. اندیشه‌ای که علاوه بر وحیانی بودن، سعادت  پیدا می‌کند، اندیشه حا
دنیا و آخرت انسان را مد نظر داشته و جزء جزء حرکت انسان را در راستای غایتی بزرگ 
و روحانی برنامه‌ریزی نماید. اندیشه‌ای که به فضای مجازی تعالی بخشیده و ایده‌های 
ناب برای تولید فضای مجازی پیشرفته، سالم و مفید داشته باشد. این اندیشه که جز 
در اسلام و آموزه‌های اهل بیت؟سها؟ قابل جستجو نیست، دقیقا نقطه قوت و دست برتر 
حکومت اسلامی در ارائه فضای مجازی مطلوب به مسلمانان و مستضعفان جهان است.

مرکز ملی فضای مجازی با عنایت به اهمیت این مسئله، »دفتر مطالعات اسلامی و 
ارتباطات حوزوی« را که وابسته به پژوهشگاه فضای مجازی می باشد، در شهر مقدس 
قم راه‌اندازی کرده و در تلاش است تا از این طریق بتواند اندیشمندان و عالمان دینی را 
در فرآیند تصمیم‌گیری‌های کلان در حوزه فضای مجازی دخالت داده و زمینه را برای 

ورود نظامند حوزه‌ به عرصه‌های سیاستگذاری نظام فراهم آورد.
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یکی از اقدامات دفتر مطالعات اسلامی از بدو شکل‌گیری تاکنون، تدوین گزارش‌های 
علمی در زمینه مطالعات اسلامی فضای مجازی است. این گزارش‌ها تلاش می‌کنند تا 
، بستری برای آشنایی هرچه بیشتر فضلاء و اندیشمندان حوزوی با پدیده‌ها و  از یکسو
اقتضائات عصر فضای مجازی و تاثیرات آن بر ساحت‌های مختلف حیات انسانی 
فراهم نموده و از سوی دیگر مسئولین و سیاستگذاران فضای مجازی کشور را با ابعاد 
دینی پدیده‌های دنیای مجازی آشنا ساخته و آن‌ها را در مسیر سیاستگذاری مبتنی 

بر فقه و شریعت یاری رساند.
سید ابوالحسن فیروزآبادی
دبیر شورای عالی و رئیس مرکز ملی فضای مجازی
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مقدمه
گروهی است و روزبه‌روز شاهد ظهور  کنونی، عصر ارتباطات و رسانه‌های  دنیای 
جلوه‌ای نو از رسانه‌ها در فضای مجازی هستیم. با اینکه فضای مجازی عمری طولانی 
ندارد، توانسته است در زندگی مردم جا باز کند و نسل جدیدی از روابط اجتماعی و 
سرگرمی را رقم زده است و این روزها به‌دشواری می‌توان فردی را یافت که از اینترنت و 

فضای مجازی استفاده نکند.
براساس تازه‌ترین آمار سال 2020 سایت »ایالت بازی‌های آنلاین«1 منتشرشده در 
،2 محبوبیت بازی‌های آنلاین از سال گذشته بیشتر شده است و کاربران  نشریه فوربز
این نوع بازی‌ها به‌طورمیانگین هر هفته، 6 ساعت و 20 دقیقه بازی می‌کنند. 17 درصد 
از کسانی که در این آمارگیری شرکت کرده‌اند، به‌طورمتوسط 12 ساعت در هفته بازی 
می‌کنند. جوانان 18 تا 25 ساله، بازی‌های رایانه‌ای آنلاین را به تماشای بازی فوتبال 
ترجیح می‌دهند و حتی کاربران حرفه‌ای ابراز کردند بازی‌های ویدئویی، برنامه زندگی 
، افراد بالای  و ساعات خوابشان را به‌هم زده است. این در حالی است که بنابر این آمار
46 سال همچنان تماشای تلویزیون و فیلم را بر بازی ویدئویی ترجیح می‌دهند. 38 
درصد از کاربران، در صورتی ‌که حامی مالی پیدا کنند، تمایل دارند بازی را حرفه‌ای 

انجام دهند.3 
یخ سینما، »انتقام‌جویان: پایان بازی«4 کمتر از 3 میلیارد دلار  پرفروش‌ترین فیلم تار
فروخته است، اما بازی پرفروشی چون »اتومبیل‌دزدی بزرگ ۵«5 فروشی بیش از ۶ میلیارد 
دلار در سراسر دنیا داشته است. نسل جدیدی از بازی‌های رایانه‌ای، روابط اجتماعی 
و حتی شغلی را تحت‌تأثیر قرار داده‌اند. زندگی دوم )Second Life( دنیایی مجازی 
است که در آن، کاربران رایانه می‌توانند شخصیتی مجازی بسازند و زندگی مجازی 

1-  State of Online Gaming. 
2-  https://www.forbes.com/sites/kevinanderton/2019/03/21/research-report-shows-how-much-time-we-spend-gaming-
infographic/#468c5d443e07
3-  https://www.limelight.com/resources/white-paper/state-of-online-gaming-2020/
4-  Avengers: Endgame
5-  Grand Theft Auto
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را تجربه کنند. زندگی دوم چیزی فراتر از بازی است و از دید برخی، دنیایی مجازی 
است. دادوستد، تبلیغ کالا، خرید زمين و کالا و تبدیل پول مجازی به دلارهای واقعی، 
از جمله کارهایی است که در این بازی انجام می‌شود و حتی برخی از دانشگاه‌ها و 
مؤسسه‌های آموزشی اقدام به راه‌اندازی کلاس‌های مجازی خود در این بستر کرده‌اند. 
کنانش اداره می‌شود .  این دنیای مجازی نه به‌وسیله شرکت سازنده آن، بلکه به‌دست سا
براین‌اساس، بسیاری از کارشناسان معتقدند نفوذ بازی‌ها، حتی از قدرت امپراطوری 
گسترده‌تر شــده و به‌علت بازدهی سریع ایــن صنعت،  عظیمی چــون ‌هالیوود نیز 
پتانسیل‌های عظیمی در آن وجود دارد. مقام معظم رهبری، حضرت آیت‌الله العظمی 
خامنه‌ای در مراسم افتتاحیه سومین کنفرانس بین‌المللی قدس و حمایت از حقوق 
مردم فلسطین، درباره تلاش‌های غرب و آمریکا درزمینه تهدیدهای نرم، به بازی‌های 
رایانه‌ای اسلام‌ستیز اشاره کردند و با تشبیه این بازی‌ها به شوالیه‌های مجازی قدرتمند 

و جذاب ناتوی فرهنگی و جنگ صلیبی نوین، فرمودند:
امروزه استکبار جهانی که رئیس‌جمهور کنونی آمریکا، سخن‌گوی آن است، دنیای اسلام    •

را صریحاً تهدید می‌کند و سخن از جنگ صلیبی می‌گوید. شبکه استکباری صهیونیزم 
و سازمان جاسوسی آمریکا و انگلیس در همه دنیای اسلام سرگرم فتنه‌انگیزی‌اند. با پول و 
تشویق آنان، به مقدسات اسلامی در رسانه‌ها علناً اهانت می‌شود و حتی سیمای ملکوتی 
پیامبر اعظم؟ص؟ از جسارت سخیف آنان مصون نمی‌ماند. هزار‌ها فیلم سینمایی و 
بازی رایانه‌ای و امثال آن با هدف زشت نمایاندن چهره اسلام و مسلمین، تولید و روانه 
بازار‌ها می‌شود، و این‌ها همه علاوه‌بر جنایات آنان در تعرض به کشور‌های اسلامی و 
کشتار‌های فلسطین و عراق و افغانستان و دخالت طلبکارانه آنان در کشور‌های اسلامی 

برای تأمین منافع نامشروع سیاسی و اقتصادی است.1
البته تنها جنبه بازی‌های ویدئویی سرگرمی نیست. امــروزه بازی‌های ویدئویی 
گونی برای آموزش و درمان شبیه‌سازی ساخته شده‌اند. بازی‌های رایانه‌ایِ حرکتی  گونا
برای اهداف توان‌بخشی به‌وسیله پزشکان به‌کار می‌روند و از بازی‌های ویدئویی شبیه‌ساز 

کنفرانس حمایت از حقوق مردم فلسطین، 25 فروردین 1385. 1- سومین 
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، مقام معظم رهبری نیز  پرواز در کلاس‌های آموزش خلبانی استفاده می‌شود. ازاین‌رو
در دیدار اعضای شورای عالی انقلاب فرهنگی، به نقش مثبت بازی‌های ویدئویی 

مناسب اشاره کردند و فرمودند: 
، عروسک    • ، بازی رایانه‌ای همین‌جور کارهای ابتکاری بکنید، اسباب‌بازی همین‌جور

، این‌ها چیزهایی است که لازم است.1 همین‌جور
حوزه‌های علمیه به‌‌عنوان قلب فرهنگی جهان تشیع و قلب سیاسی جهان اسلام، 
جایگاه ویژه‌ای دارند و به‌عنوان نهاد پاسخ‌گو به مسائل دینی جامعه و مسائل مستحدثه 
مطرح‌اند. در سال‌های اخیر این مبحث در پایان‌نامه‌ها و پژوهش‌های حوزوی مطرح و 
حتی دو درس خارج با عنوان »فقه بازی‌های رایانه‌ای« و »فقه تربیتی بازی‌های رایانه‌ای« 
برگزار شد. مجله الکترونیکی فقه و بازی‌های مجازی نیز جزء نخستین‌تلاش‌هایی 

یابی می‌شود.  است که در این راستا ارز
با توجه به اینکه بحث فقه بازی‌های رایانه‌ای به‌عنوان گرایشی از مطالعات اسلامی 
فضای مجازی مطرح اســت، دفتر مطالعات اسلامی و ارتباطات حــوزوی فضای 
مجازی، وضعیت‌شناسی پژوهش‌های فقهی بازی‌های رایانه‌ای را در دو بخش انجام 
داده است. بخش اول، وضعیت‌شناسی این پژوهش‌ها در ایران و بخش دوم، مربوط 
به فضای بین‌الملل است. اهمیت بخش دوم از آن نظر است که نقش مهمی در فقه 
مقارن و دانستن دیدگاه‌های فقهی اهل تسنن دارد. این کتاب عهده‌دار بخش دوم و 
پیشینه‌یابی پژوهش‌های اسلامی بازی‌های مجازی در سطح بین‌الملل به زبان‌های 
انگلیسی و عربی است. پی بردن به شکاف‌های پژوهشی نیز از نتایج دیگری است 

که پس از این پروژه‌های وضعیت‌شناسی آشکار می‌شود. 
نگارش این اثر برایند تلاش گروهی از زبان‌دانان و کارشناسان فقه و اصول است. در 
بخش زبان انگلیسی حجت‌الاسلام علی مهربانی، و در بخش عربی روح‌الله رفیعان و علی 
آران ‌دشتی آرانی ما را یاری نمودند. تلاش‌ها و زحمات علمی این پژوهشگران را ارج می‌نهیم. 

1- بیانات مقام معظم رهبری در 19 آذر 1392.



11وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در جهان )با تمرکز بر پژوهش‌های اسلامی(

رویکردهای مطالعات بازی‌ها
بازی‌های رایانه‌ای ابتدا برای سرگرمی و تفریح طراحی شدند و در مقالات علمی 
به آن پرداخته نمی‌شد. در ابتدای دهه ۱۹۸۰، پس از انقلاب بازی‌های رایانه‌ای، ابعاد 
یج نمایان شد؛ تاجایی‌که رشته‌ای به نام »مطالعات بازی‌ها«1 تأسیس  مختلف آن به‌تدر
گردید. مطالعات بازی‌های دیجیتالی، از جمله موضوعات میان‌رشته‌ای به‌شمار می‌آید 
که محققان از شاخه‌های متعدد و متنوع علوم، از قبیل علوم اجتماعی، علوم ارتباطی، 
علوم رایانه‌ای و علوم انسانی را در حوزه‌های مختلف و با رویکردهای متفاوت به خود 
کرده است. رویکردهای مطالعات بازی‌ها را به‌طورکلی می‌توان در سه شاخه  جلب 
اصلی دسته‌بندی کرد. این رویکردها بنیان‌های نظری و روش تحقیق متفاوتی دارند 

: رویکرد فنی، رویکرد علوم اجتماعی و رویکرد علوم انسانی.2 که عبارت‌اند از

رویکرد صنعتی و فنی
از دیدگاه مهندسی، بازی‌های رایانه‌ای بستری برای نمایش آخرین فناوری‌ها درزمینه 
گرافیک، هوش مصنوعی و شبکه است. در این دیدگاه صنعتی، مهم‌ترین پرسش این 

یم. است که چگونه می‌توانیم بازی‌های بهتری بساز

رویکرد علوم اجتماعی
در رویکرد علوم اجتماعی همواره این مسئله مطرح است که تأثیر بازی‌ها بر مردم 
یکنان و انجام آزمایش‌های کنترل‌شده،  چیست. در این رویکرد محققان با بررسی باز
کردن را بر انسان‌ها بیابند. در میان تأثیرات  می‌کوشند تأثیرات مثبت و منفی بازی 
منفی ممکن در یک بازی، موضوعی که بیش از همه به‌وسیله رسانه‌ها و افکار عمومی 

مطرح شده، مسئله خشونت در بازی‌های ویدئویی است. 

1-  Game studies.
2-  Konzack, Lars (2007). “Rhetorics of Computer and Video Game Research” in Williams Smith (ed.) The Players’ Realm: Studies on 
the Culture of Video Games and gaming. McFarland.
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رویکرد علوم انسانی
به‌طورکلی رویکرد علوم انسانی به بازی با این مسئله بیان می‌شود که از یک بازی چه 
مفاهیمی به‌دست می‌آید؟ در این رویکرد محقق با استفاده از ابزارهایی چون مصاحبه 
عمیق، قوم‌نگاری و مشاهده شرکت‌کنندگان در پژوهش، نقش‌های متنوعی را که بازی‌ها 
در زندگی انسان‌ها بازی می‌کنند، بررسی می‌کند. در این رویکرد ویژگی‌های شخصیتی، 

پیشینه اجتماعی فرد و انگیزه‌های کاربر برای روی آوردن به بازی نقش فراوانی دارد. 

رویکرد فقیهانه
در میان رویکردهای مطالعات بازی، علم فقه و حقوق در شمار دانش‌هایی قرار 
می‌گیرد که با رویکرد علوم انسانی به مطالعه بازی می‌پردازد؛ هرچند در میان رشته‌های 
علوم انسانی، بازی بیشتر مورد توجه علوم رفتاری، جامعه‌شناسی و روان‌شناسی بوده 
است. در سال 2008 شرکت سونی، بازی »بزرگ‌سیاره کوچک«1 را با تأخیر عرضه کرد. 
این شرکت در بیانیه‌ای علت این مسئله را پخش شدن دو آیه قرآن ضمن بخشی از 
موسیقی بازی اعلام کرد، که به‌وسیله فردی مسلمان افشا شده بود.2 در سال 2013 بازی 
»بی‌عدالتی: خدایان میان ما«3 در کویت و امارات ممنوع شد؛ زیرا در عنوان بازی، نام 

خدا در کنار واژه »بی‌عدالتی« آمده بود.4
گاه مراجع و علما، در قبال برخی از بازی‌های ویدئویی واکنش  در جهان اسلام 
نشان داده‌اند یا در پاسخ سؤالات شرعیِ مربوط به این حوزه، فتوا و نظر شرعی خود را 
ابراز کرده‌اند، اما پژوهشی ساختارمند و مستند به قرآن، روایات و قواعد فقهی در این 

حوزه، مسئله‌ای است که این کتاب بدان پرداخته است. 

1-  LittleBigPlanet
2-  https://www.eurogamer.net/articles/quran-references-force-worldwide-littlebigplanet-recall
3-  Injustice: Gods Among Us
4-  https://me.ign.com/en/injustice-gods-among-us-iphone/66694/news/injustice-gods-among-us-banned-in-uae-kuwait-
update-nope
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سیر تحقیق
در این پژوهش ابتدا منابع و سایت‌های علمی مهم جهان به تعداد 80 سایت برگزیده 
شد. در مرحله دوم 19 سایت برتر در بخش انگلیسی و 16 سایت برای پژوهش در بخش 
عربی انتخاب گردید. سپس کلیدواژه‌های انگلیسی و عربی مربوط به بحث را گردآوری 
گروه از پژوهشگران زبان‌دان و آشنا به مباحث مطالعات اسلامی فضای  کردیم و دو 
، این کلیدواژه‌ها را جست‌وجو کردند. در جست‌وجوی  مجازی در سایت‌های مدّنظر
اولیه تعداد 41 اثر1 به زبان انگلیسی و 52 اثر به زبان عربی یافت شد. پس از مطالعه و 

، 14 اثر واجد معیارهای مدّنظر شناخته گردید.  یابی آثار ارز

معیار انتخاب آثار
معیار انتخاب آثار بدین قرار است:

: اثر باید حداقل‌استانداردهای یک پژوهش را دارا باشد. بنابراین،  1- پژوهشی بودن آثار
آثار و مقالات اینترنتی که حد نصاب‌های اثر پژوهشی را نداشتند، کنار گذاشته شد. 
2- فقهی و اسلامی بودن: نویسنده باید با رویکرد فقهی و اسلامی به مسئله بازی‌های 
مجازی پرداخته باشد. بنابراین، آثاری که صرفاً با رویکرد اجتماعی یا روان‌شناسی و با 

استفاده از آمارگیری به این مسئله پرداخته بودند، از مجموعه حذف شدند. 
3- ارتباط نزدیک با مسئله بازی‌های ویدئویی. 

کلیدواژه‌ها
کلیدواژه‌های این تحقیق براساس ابزارها و وسایل اختصاصی بازی‌های رایانه‌ای و 
مصادیق شاخص آن، و نیز با توجه به ایجاد جامعیت و مانعیت در تحقیق، گردآوری 

شده است و نتیجه آن، انتخاب کلیدواژه‌هایی است که در دو جدول ذیل می‌آید.

گروه پژوهشگران مطالعه و بررسی شده، در جدول ضمیمه  که ازسوی  1- عناوین پژوهش‌های مرتبط با بازی‌های ویدئویی با رویکرد غیرفقیهانه 
شماره سه موجود است.
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Digital gameVideo gameIslamic Law morality in
video games

 video games
 islamic

perspective

 online games
Islamic analysis

Game genresMobile games Consular
GamesPlaystationComputer gameElectronic game

Modern Games Therapeutic
games

 Educational
games

 Windows
GamesAndroid GamesTablet Games

PESFIFA Augmented
Reality Games

 Virtual reality
gamesPlayerGamer

HardcoreBlue Whaleclash of clanscall of DutyGTASEAMS

GameboyGameCubeStrategy game Simulator
GameAction gameKjewal games

X BoxArcadeSegaAtariConsoleSerious Games

جدول شماره )1(: کلیدواژه‌های انگلیسی

اللعبة الكمبيوترية
الألعاب الكمبيوترية

ألعاب الكمبيوتر
لعبة بلاي ألعاب تعليمية

ألعاب الواقع لعبة عرضيةستيشن
VR الحوت الأزرقالافتراضي

ألعاب الواقع لعبة اكشنلعبة الفيفاألعاب علاجيةلعبة كمبيوتر
AR لاعبالمعزز

ألعاب وحدة 
التحكم

ألعاب مجانية 
كاةلعبة بيسللعب إكس بوكس لعبة محا

Xbox consoleمصب لعبة

 ـ ألعاب جوال لعبة فيديو
لعبة استراتيجيةلعبة سيمزألعاب الفيديو

نينتندو غيم 
يكوب

نينتندو جيم 
يكوب

سيجا

غيم بويلعبة جادةألعاب حديثةلعبة الكترونيةأنواع الألعاب
ألعاب آريكدجيم بوى

ألعاب الكمبيوتر 
اللوحي

لعبة رقمية ـ 
الألعاب الرقمية

جراند ثفت 
V ألعاب أندرويدغيم بوي أدفانسوحدة التحكمأوتو

لعبة فيديو
كلاش أوف 

كلانس )صراع 
) العشائر

وحدة التحكم أتاري
نينتندو

جدول شماره )2(: کلیدواژه‌های عربی
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پایگاه‌های علمی

سایتردیف
زبان

انگلیسیعربی

11/https://scholar.google.com

2/2https://www.semanticscholar.org

33 /https://ieeexplore.ieee.org

44/https://link.springer.com×
5https://books.google.com

6www.researchgate.net5

7https://academic.microsoft.com/home6

8www.springerprofessional.de/en×
9http://arshive.org×
10/https://www.alukah.net×
11/https://www.al-mostafa.com×
12www.jstor.org

13www.sciencedirect.com×

گوگل. 1- . موتور جست‌وجوی منابع و مقالات علمی و پژوهشی 
« پروژه و سرویس رایگانی است که ازسوی »مؤسسه تحقیقاتی هوش مصنوعی آلن« توسعه یافته است. این سایت دارای  2- . »سمانتیک اسکالر

بیش از 180 میلیون اثر و مقاله علمی است. 
« یک پایگاه داده پژوهشی دانشگاهی با بیش از پنج میلیون رکورد است.  کسپلور 3- . »آی تریپل ای ا

4- . پایگاه اشپرینگر مشتمل بر بیش از دوازده میلیون سند و مقاله پژوهشی است. 
5- . یک شبکه اجتماعی علمی برای پژوهشگران، دانشمندان، استادان و دانشجویان سراسر جهان در جهت ارتباط، همکاری، پرسش‌وپاسخ و 
ک می‌گذارند.  مبادله‌های علمی است. در این شبکه بیش از پانزده میلیون پژوهشگر عضو هستند و مقالات و پژوهش‌های خود را با دیگران به‌اشترا

که ازسوی مؤسسه تحقیقاتی مایکروسافت راه‌اندازی شده است.  6- . وبگاهی با بیش از 88 میلیون مقاله پژوهشی 
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14search.proquest.com×
15/https://www.elsevier.com×
16/https://www.tandfonline.com×
17https://www.cambridge.org/core×
18/https://www.sciencedirect.com×
19/https://link.springer.com×
20/https://academic.oup.com/journals×
21/https://onlinelibrary.wiley.com×
22/https://journals.sagepub.com×
23/https://waqfeya.com×
24/https://ketabpedia.com×
25http://www.saaid.net/book/index.php×
26/https://iefpedia.com/arab×
27/https://arablib.com×
28kutub-pdf.net×

جدول شماره )3(: پایگاه‌های علمی
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موانع و محدودیت‌ها
 : برخی از مهم‌ترین موانعی که در مسیر این پژوهش به آن برخوردیم، عبارت‌اند از

1- نبود پایگاه جامع منابع علمی: به‌همین‌دلیل، پژوهشگر برای یافتن مقالات، مجبور 
به جست‌وجوی سایت‌های فراوان است.

2- تحریم علمی ایران: برخی از سایت‌های مرجع، تنها در صورت پرداخت وجه 
دلاری حاضر به ارائه خدمات هستند و بر فرض پرداخت، به‌دلیل تحریم شدن ایران، 

حاضر به ارائه خدمات علمی نیستند. 
کامل مقالات در برخی سایت‌های مرجع: برخی از سایت‌های  3- عدم ارائه متن 
کامل مقالات را ارائــه نمی‌کنند و تنها چکیده پژوهش‌ها را در اختیار  مرجع، متن 

پژوهشگر می‌گذارند.
4- محدودیت قدرت جست‌وجوی سایت‌های مرجع: قدرت جست‌وجوی برخی 
از سایت‌های مرجع بسیار پایین است؛ لذا پژوهشگر برای یافتن مقالات مدنظر باید 

یادی صرف کند.  وقت ز
برای غلبه بر برخی از این موانع و یافتن متن کامل برخی از کتاب‌ها و مقالات از 

طریق سایت‌های ساینس هاب1 و لایبجن2 اقدام شد.

1- https://sci-hub.se/
2- http://libgen.rs/
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فصل اول: یافته‌های مربوط به مجموع پژوهش‌ها

، 14 اثر پژوهشی به زبان‌های انگلیسی  ، گردآوری و غربالگری آثار پس از جست‌وجو
و عربی یافت شد که حداقل‌معیارهای مدّنظر را دارا بودند. از مطالعه و خلاصه‌نگاری، 
یافته‌ها و نتایجی به‌دست آمد. حاصل یافته‌های ما در این پژوهش، استخراج شاخص‌هایی 
است که در ادامه آن را ارائه می‌کنیم. در برخی از بخش‌ها، این شاخص‌ها را با یافته‌های 
کتاب وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در ایران1 مقایسه خواهیم کرد. 

شاخص‌ها

شاخص‌های ساختاری

کشورها
بررسی این شاخص از آن نظر مهم است که می‌تواند به دغدغه‌مندی پژوهشگران 
ملت‌های گوناگون در بررسی مسائل اسلامی بازی‌های ویدئویی کمک کند. گفتنی است 

ترجمه پژوهش‌های کشورهای دیگر برای کشور نویسنده ثبت شده است، نه مترجم. 
سهم پژوهشگران ایرانی در این موضوع با توجه به کتاب وضعیت‌شناسی پژوهش‌های 
بازی‌های رایانه‌ای در ایران 23 اثر بوده است.2 براین‌اساس، ایران در رتبه اول، عربستان 
در رتبه دوم و مالزی در رتبه سوم قرار می‌گیرند. این شاخص نشان می‌دهد به‌نسبت 
پژوهشگران ایرانی، پژوهشگران و فقیهان غیرایرانی دغدغه کمتری در این عرصه دارند. 

1- این کتاب با همکاری مؤسسه دانش بازی‌های رایانه‌ای نگاشته و به‌وسیله انتشارات پژوهشگاه فضای مجازی در سال 1399 منتشر شده است. 
کتاب موجود است.  2- عناوین پژوهش‌های اسلامی نگاشته‌شده در ایران در جدول ضمیمه شماره دو در پایان 
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درصدفراوانیکشوررتبه

2362.1ایران1

410.8عربستان2

25.4مالزی3

12.7تونس4

12.7اندونزی5

12.7عراق6

12.7مصر7

12.7غنا8

12.7اردن9

12.7چک10

12.7نامعلوم11

37100مجموع12

جدول شماره )4( رتبه کشورها در تولید آثار پژوهشی اسلامی در حوزه بازی‌های رایانه‌ای

 2.7 1 نامعلوم 4
 100 37 مجموع  

 ياانه یرا  يهاي باز حوزه در یاسلام یپژوهش آثار دی تول در کشورها رتبه) 4(  شماره  جدول

 

 هاي باز حوزه در یاسلام یپژوهش آثار دی تول در کشورها رتبه): 1(  شماره  نمودار

هاي اسلامی بسیار زیادي رفت پژوهشگذرد، انتظار میمی  ايرایانههاي  از پیدایش بازي  چند دهه  با توجه به اینکه

نگاشته   و جهان  ایران  باشدشدر  با  ده  که  یهابررسی.  دادیمی  که  ،انجام  بردیم  با روش  پژوهش   پی  اجتماعی  هاي 

هاي مرتبط در برخی عرصههمچنین،  هاي اسلامی و فقاهتی در این حوزه است.  مراتب بیشتر از پژوهشبه  ،مارگیريآ

لی  این در حا  ؛هاي اسلامی بسیار بیشتري نگاشته شده استپژوهش   ،کویناز جمله رمزارزها و بیت  ،با فضاي مجازي

 ، از فقها   نیز  و مردمن  االات مقلدؤس  و  کثرت استفتاء   د.گذرنمی  دهه همیک کوین  پیدایش رمزارزها و بیتاز  است که  

اي از فقها هاي رایانه در حوزه بازي  اندکییار  بس  هايفتوااست. با توجه به اینکه  ثر  ؤمها  در تعداد و کیفیت پژوهش 

سفانه در بین أمتنکته دیگر این است که  است.    انجامیدههاي اسلامی  عرضه کم پژوهش   به  شده است، این امرطلب  

 هاست. و بازي  اموري از جمله سرگرمیاز  مراتب بیشتر  به   ،دغدغه فهم نظر اسلام در امور عبادي و معاملات  ،مسلمانان

ایران

انعربست

مالزی

تونس

اندونزی عراق

مصر
اقن

اردن چک منامعلو

ایران عربستان مالزی تونس اندونزی عراق مصر قنا اردن چک نامعلوم

 2.7 1 نامعلوم 4
 100 37 مجموع  

 ياانه یرا  يهاي باز حوزه در یاسلام یپژوهش آثار دی تول در کشورها رتبه) 4(  شماره  جدول

 

 هاي باز حوزه در یاسلام یپژوهش آثار دی تول در کشورها رتبه): 1(  شماره  نمودار

هاي اسلامی بسیار زیادي رفت پژوهشگذرد، انتظار میمی  ايرایانههاي  از پیدایش بازي  چند دهه  با توجه به اینکه

نگاشته   و جهان  ایران  باشدشدر  با  ده  که  یهابررسی.  دادیمی  که  ،انجام  بردیم  با روش  پژوهش   پی  اجتماعی  هاي 

هاي مرتبط در برخی عرصههمچنین،  هاي اسلامی و فقاهتی در این حوزه است.  مراتب بیشتر از پژوهشبه  ،مارگیريآ

لی  این در حا  ؛هاي اسلامی بسیار بیشتري نگاشته شده استپژوهش   ،کویناز جمله رمزارزها و بیت  ،با فضاي مجازي

 ، از فقها   نیز  و مردمن  االات مقلدؤس  و  کثرت استفتاء   د.گذرنمی  دهه همیک کوین  پیدایش رمزارزها و بیتاز  است که  

اي از فقها هاي رایانه در حوزه بازي  اندکییار  بس  هايفتوااست. با توجه به اینکه  ثر  ؤمها  در تعداد و کیفیت پژوهش 

سفانه در بین أمتنکته دیگر این است که  است.    انجامیدههاي اسلامی  عرضه کم پژوهش   به  شده است، این امرطلب  

 هاست. و بازي  اموري از جمله سرگرمیاز  مراتب بیشتر  به   ،دغدغه فهم نظر اسلام در امور عبادي و معاملات  ،مسلمانان
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نمودار شماره )1(: رتبه کشورها در تولید آثار پژوهشی اسلامی در حوزه بازی‌ها
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با توجه به اینکه چند دهه از پیدایش بازی‌های رایانه‌ای می‌گذرد، انتظار می‌رفت 
یادی در ایران و جهان نگاشته شده باشد. با بررسی‌هایی  پژوهش‌های اسلامی بسیار ز
که انجام دادیم، پی بردیم که پژوهش‌های اجتماعی با روش آمارگیری، به‌مراتب بیشتر 
از پژوهش‌های اسلامی و فقاهتی در این حوزه است. همچنین، در برخی عرصه‌های 
مرتبط با فضای مجازی، از جمله رمزارزها و بیت‌کوین، پژوهش‌های اسلامی بسیار 
بیشتری نگاشته شده است؛ این در حالی است که از پیدایش رمزارزها و بیت‌کوین 
یک‌دهه هم نمی‌گذرد. کثرت استفتاء و سؤالات مقلدان و مردم نیز از فقها، در تعداد و 
کیفیت پژوهش‌ها مؤثر است. با توجه به اینکه فتواهای بسیار اندکی در حوزه بازی‌های 
رایانه‌ای از فقها طلب شده است، این امر به عرضه کم پژوهش‌های اسلامی انجامیده 
است. نکته دیگر این است که متأسفانه در بین مسلمانان، دغدغه فهم نظر اسلام 
در امور عبادی و معاملات، به‌مراتب بیشتر از اموری از جمله سرگرمی و بازی‌هاست. 
که درباره وضعیت‌شناسی پژوهش‌های اسلامی در حوزه  با توجه به سه پژوهش 
رمزارزها،1 بازی‌های رایانه‌ای و شبکه‌های اجتماعی2 انجام شد، می‌توان فهمید در 
عرصه جهانی و تولید علوم اسلامی، عربستان و مالزی در رتبه‌های برتر جهانی قرار 

دارند و دانشگاه الازهر مصر در رتبه‌ بسیار پایینی ایستاده است. 

قالب آثار
در این پژوهش، مقاله‌های علمی ـ پژوهشی، پایان‌نامه‌ها و کتاب‌ها را بررسی کرده‌ایم. 
64 درصد از پژوهش‌ها در قالب مقاله و 36 درصد در قالب کتاب بود و هیچ پژوهشی 
در قالب پایان‌نامه یافت نشد. این امر لزوم نگارش پژوهش‌های بیشتر و به‌ویژه پایان‌نامه‌ 

را در حوزه مطالعات اسلامی بازی‌های رایانه‌ای نشان می‌دهد.

1- کتاب وضعیت شناسی پژوهش‌های اسلامی رمزارزها در جهان در سال 1399 به‌وسیله دفتر مطالعات اسلامی فضای مجازی نگاشته شده است. 
گروهی از پژوهشگران دفتر مطالعات  کتاب وضعیت‌شناسی پژوهش‌های اسلامی در حوزه شبکه‌های اجتماعی در پایان سال 1399 ازسوی    -2

اسلامی فضای مجازی نگاشته شده است.
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درصدتعدادقالب آثارردیف

964مقاله1

536کتاب2

00پایان‌نامه3

14100مجموع آثار4

جدول شماره )5(: قالب پژوهش‌های مرورشده

 

 مرورشده  يهاپژوهش  قالب): 2(  شماره  نمودار

 آثار  زبان

. عربی  زبان  به  اثر  9  و  بود   شده  نگاشته  انگلیسی  زبان  به   اثر  5  کتاب،  این   در  شدهبررسی  پژوهشی  اثر  14  مجموع  از

بازي   ،فارسی  زبان  به  موضوع  این  در  شدهنگاشته  اثر  23  به  توجه  با آثار پژوهشی در حوزه   اثر   37  به  هامجموع 

در آینده شاخص استنادي و تعداد ارجاعات   ی و فارسی در این حوزه ترجمه شود،ایرانهاي  پژوهش   چنانچه  .رسدمی

 به مقالات ایرانی این حوزه بیشتر خواهد شد. 

 درصد  تعداد  زبان آثار 

 13.5 5 انگلیسی 

 2403 9 عربی 

 62.1 23 فارسی 

 100 37 مجموع آثار 

 ) زبان آثار 6(  جدول شماره

مقالھ
64%

کتاب
36%

ھپایان نام
0%

Sales

مقالھ کتاب  پایان نامھ

نمودار شماره )2(: قالب پژوهش‌های مرورشده

زبان آثار
از مجموع 14 اثر پژوهشی بررسی‌شده در این کتاب، 5 اثر به زبان انگلیسی نگاشته 
شده بود و 9 اثر به زبان عربی. با توجه به 23 اثر نگاشته‌شده در این موضوع به زبان 
فارسی، مجموع آثار پژوهشی در حوزه بازی‌ها به 37 اثر می‌رسد. چنانچه پژوهش‌های 
ایرانی و فارسی در این حوزه ترجمه شود، در آینده شاخص استنادی و تعداد ارجاعات 

به مقالات ایرانی این حوزه بیشتر خواهد شد. 
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درصدتعدادزبان آثار

513.5انگلیسی

92403عربی

2362.1فارسی

37100مجموع آثار

جدول شماره )6( زبان آثار

 

 : زبان آثار )3(نمودار شماره  

 

فارسی در حوزه    23  دربارهمهم    نکته رایانهبازي پژوهش  پژوهش   ،ايهاي  این  که  ها و حتی چکیده این است 

هاي علمی  در پایگاه   تنهابسیاري از این مقالات    چراکه  ؛قابل مشاهده است  دشواريها در خارج از ایران بهانگلیسی آن

هاي که در پایگاه  مخاطب خارج از ایران هنگامی  رو،ازاین  ولیکا و نورمگز نمایه شده است.ی، سSIDاز جمله    ،ایرانی

  چراکه   ؛افتداست، حتی نگاهش به چکیده انگلیسی این مقالات نمی  یابیو پیشینه  هاي جدیددنبال پژوهشعلمی به

علت آن را شوند.  فحه ابتدایی به نمایش گذاشته نمیده صدر    در سایتی مانند گوگل  وجو جستاین صفحات هنگام  

هاي علمی  توان رتبه جهانی سایتمی  ذیل ها مطابق سایت الکسا یافت. در جدول  توان در رتبه جهانی این سایتمی

رتبه جهانی و الکساي سایت   1399  ششم دیماهدر تاریخ    ، مثال  براي  . دکرهاي ایرانی مقایسه  المللی را با سایت بین

  هاي علمی ایرانی متعلق به سایت سیولیکا هترین رتبه در بین سایت این در حالی است که ب  ؛است  154ریسرچ گیت  

در   هاآنتر این مقالات براي مخاطب خارج از ایران، باید  براي دیده شدن بیشتر و راحت   رو،ازاین است.    8258  و

ریسرچ گیت    همچونهایی  سایت  در سایت  مقالات  این  انتشار  است  ذکر  شایان  منتشر شود.  گیت    مسئله ریسرچ 

هاي علمی جهانی نمایه ها، پیش از این در پایگاهمشکلی نیست. بسیاري از مجلات پژوهشی ایرانی متعلق به دانشگاه

حوزوي   ویژهمقالات علوم انسانی و بهاما مجلات و    ،مشاهده استقابل جا  آن ها ولو به فارسی در  آن  مقالاتاند و  شده 

 اند. نداده له ئمستاکنون اهمیتی به این 

 پایگاه   در   عربی  و  انگلیسی  چکیده  همراه  به  شده،  منتشر  ایران  در  که  اسلامی  هايپژوهش این    ابتدا  شود می  پیشنهاد

د  گردهاي برتر فارسی در این حوزه به زبان انگلیسی یا عربی ترجمه  در مرحله بعد پژوهش .  شود  درج  ریسرچ گیت

  بعد   مراحل  در  و  شود   منتشر  DOAJ  جمله  از  است،  سهل  هاآن  پذیرش   روند  که  هاییپایگاه   در  مقالات  این  سپس  و

 .دگرد اقدام اسکوپوس  جمله از ،مهم هايپایگاه  در مجلات این شدن نمایه درخصوص

5

9

45

انگلیسی عربی فارسی

نمودار شماره )3(: زبان آثار

که این  نکته مهم درباره 23 پژوهش فارسی در حوزه بازی‌های رایانه‌ای، این است 
پژوهش‌ها و حتی چکیده انگلیسی آن‌ها در خارج از ایران به‌دشواری قابل مشاهده است؛ 
چراکه بسیاری از این مقالات تنها در پایگاه‌های علمی ایرانی، از جمله SID، سیولیکا و 
، مخاطب خارج از ایران هنگامی‌ که در پایگاه‌های علمی  نورمگز نمایه شده است. ازاین‌رو
به‌دنبال پژوهش‌های جدید و پیشینه‌یابی است، حتی نگاهش به چکیده انگلیسی 
این مقالات نمی‌افتد؛ چراکه این صفحات هنگام جست‌وجو در سایتی مانند گوگل در 
ده صفحه ابتدایی به نمایش گذاشته نمی‌شوند. علت آن را می‌توان در رتبه جهانی این 
سایت‌ها مطابق سایت الکسا یافت. در جدول ذیل می‌توان رتبه جهانی سایت‌های علمی 
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بین‌المللی را با سایت‌های ایرانی مقایسه کرد. برای مثال، در تاریخ ششم دیماه 1399 رتبه 
جهانی و الکسای سایت ریسرچ گیت 154 است؛ این در حالی است که بهترین رتبه در 
، برای دیده  بین سایت‌های علمی ایرانی متعلق به سایت سیولیکا و 8258 است. ازاین‌رو
شدن بیشتر و راحت‌تر این مقالات برای مخاطب خارج از ایران، باید آن‌ها در سایت‌هایی 
همچون ریسرچ گیت منتشر شود. شایان ذکر است انتشار این مقالات در سایت ریسرچ 
گیت مسئله مشکلی نیست. بسیاری از مجلات پژوهشی ایرانی متعلق به دانشگاه‌ها، 
پیش از این در پایگاه‌های علمی جهانی نمایه شده‌اند و مقالات آن‌ها ولو به فارسی در 
آن‌جا قابل‌مشاهده است، اما مجلات و مقالات علوم انسانی و به‌ویژه حوزوی تاکنون 

اهمیتی به این مسئله نداده‌اند.
پیشنهاد می‌شود ابتدا این پژوهش‌های اسلامی که در ایران منتشر شده، به همراه چکیده 
انگلیسی و عربی در پایگاه ریسرچ گیت درج شود. در مرحله بعد پژوهش‌های برتر فارسی 
در این حوزه به زبان انگلیسی یا عربی ترجمه گردد و سپس این مقالات در پایگاه‌هایی که 
روند پذیرش آن‌ها سهل است، از جمله DOAJ منتشر شود و در مراحل بعد درخصوص 

نمایه شدن این مجلات در پایگاه‌های مهم، از جمله اسکوپوس اقدام گردد.

رتبه جهانیآدرس سایتنام سایت

سایت‌های 
علمی 

بین‌المللی

کادمیک میکروسافت academic.microsoft.com/home21آ

شبکه اجتماعی 
یسرچ گیت researchgate.net154علمی ر

کادمیا academia.edu320آ

sciencedirect.com279ساینس دیرکت

springer.com498اسپرینگر

semanticscholar.org1859سمانتیک اسکالر

ieeexplore.ieee.org1225آی ای ای ای

doaj.org31790مجلات دسترسی آزاد دوآج



وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در جهان )با تمرکز بر پژوهش‌های اسلامی( 24

سایت‌های 
علمی ایرانی

civilica.com8258سیولیکا

sid.ir11449سید

ensani.ir12763انسانی آی آر

magiran.com17527مگ ایران

noormags.ir24297نورمگز

جدول شماره )7(: رتبه جهانی سایت‌های علمی

سال تولید آثار
با توجه به جدول ذیل و رشد تعداد آثار در سال 2019 می‌توان حدس زد تعداد 
پژوهش‌های خارج از ایران در حوزه بازی‌های رایانه‌ای در سال‌های بعد بیشتر خواهد شد.

 
درصدفراوانیسال تولیدردیف

1200917.1

2201017.1

3201417.1

4201517.1

52018214.2

62019642.8

214.2نامعلوم7

14100مجموع8

جدول شماره )8(: سال تولید آثار اسلامی در حوزه بازی‌های رایانه‌ای در خارج از ایران
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شاخص‌های محتوایی

شاخص مذهب
از مجموع 14 اثر یافت‌شده در این کتاب، 13 اثر متعلق به اهل سنت است، 1 اثر 
نیز به‌وسیله دکتر ویت سیسلر نوشته شده که مسلمان نیست. با توجه به آثاری که در 
ایران نگاشته شده، می‌توان نتیجه گرفت 76.2 درصد از آثار پژوهشی اسلامی در حوزه 
بازی‌ها، با توجه به فقه اهل بیت، و مابقی )22.03 درصد( با توجه به فقه اهل تسنن 
، از جمله عراق و  نگاشته شده است. مراکز پژوهشی شیعی متعلق به کشورهای دیگر

لبنان هیچ اثری در این حوزه منتشر نکرده‌اند. 

درصدتعدادمذهبردیف

1322.03اهل سنت1

4576.2شیعه2

11.6غیرمسلمان3

59100مجموع آثار4

جدول شماره )9(: سهم مذاهب در تولید آثار پژوهشی اسلامی در حوزه بازی‌ها

 

 هاي باز حوزه  در یاسلام یپژوهش  آثار دی تول در مذاهب سهم): 4(  شماره  نمودار

 ی موضوع يبندطبقه 

برخی از    ؛ البتهاندکرده با رویکرد اجتماعی یا علوم انسانی بررسی    صرفاً  ي ویدئویی راهابازي  بسیاريي  هاپژوهش

از طریق آمارگیري  بر تعدادي نوجوان یا جوان    هااین بازي  تأثیربه    تنها  ،اسلامیویدئویی  ي  هابازي  با بررسی  هاپژوهش

ما    چراکه  ؛استمتفاوت    معیار و ملاك این کتابها با  تحقیق این نوع پژوهش   روش  و   نظري  يها. بنیاناندپرداخته 

ها و با استفاده از آیات قرآنی و روایات اسلامی به موضوع بازي   روش فقیهانه که با    هستیمهایی  درصدد یافتن پژوهش

   . اندپرداخته 

اثر از منظر اخلاق اسلامی   1که به زبان عربی نگاشته شده، فقهی و تخصصی است و  اثر    6تعداد  اثر،    14از میان  

یقین به توانیم  اثر در بخش انگلیسی یافت نشد، نمی  4با توجه به اینکه متن کامل    اي نگریسته است.به بازي هاي رایانه

از   ،اثر به ابعاد اقتصادي   5اشته شده،  اثر که در جهان نگ   14در میان این  .  کنیمبندي  ها را در موضوع خاصی طبقه آن

ها در بازيبعاد اقتصادي  با توجه به اینکه ا  رو،ازایناند.  پرداخته   ،شودانجام می  هامله مبادلات مالی که در این بازيج

.  شودهاي آینده در جهان نگاشته  هاي فقهی بیشتري در سالرود پژوهشتر شده است، انتظار میچند سال اخیر نمایان

 ول مانده است.از منظر اسلامی مغف اخلاقی  مسائلهمچون  هادیگر بازيبررسی ابعاد  میان،دراین 

  اثر   7است که تعداد    برتريپژوهشگر    ،استادیار دانشگاه چارلز جمهوري چکشناس و  شرق  27، ویت سیسلردکتر  

  . ما در این کتابنگاشته استشناسانه  و شرقرویکردي غیرفقیهانه    با  ايهاي رایانه در حوزه مطالعات اسلامی بازي

ي او در این هاعناوین پژوهش  .دیمکر  نویسیخلاصه   و آن را  برشمردیمپژوهش اسلامی  با تسامح  را  اثر وي    1  تنها

 
27 Vit Sisler. 
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اھل سنت شیعھ غیر مسلمان

نمودار شماره )4(: سهم مذاهب در تولید آثار پژوهشی اسلامی در حوزه بازی‌ها
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طبقه‌بندی موضوعی
پژوهش‌های بسیاری بازی‌های ویدئویی را صرفاً با رویکرد اجتماعی یا علوم انسانی 
بررسی کرده‌اند؛ البته برخی از پژوهش‌ها با بررسی بازی‌های ویدئویی اسلامی، تنها به 
تأثیر این بازی‌ها بر تعدادی نوجوان یا جوان از طریق آمارگیری پرداخته‌اند. بنیان‌های 
ک این کتاب متفاوت است؛  نظری و روش تحقیق این نوع پژوهش‌ها با معیار و ملا
چراکه ما درصدد یافتن پژوهش‌هایی هستیم که با روش فقیهانه‌ و با استفاده از آیات 

قرآنی و روایات اسلامی به موضوع بازی‌ها پرداخته‌اند.  
، تعداد 6 اثر که به زبان عربی نگاشته شده، فقهی و تخصصی است و  از میان 14 اثر
1 اثر از منظر اخلاق اسلامی به بازی های رایانه‌ای نگریسته است. با توجه به اینکه متن 
کامل 4 اثر در بخش انگلیسی یافت نشد، نمی‌توانیم به‌یقین آن‌ها را در موضوع خاصی 
طبقه‌بندی کنیم. در میان این 14 اثر که در جهان نگاشته شده، 5 اثر به ابعاد اقتصادی، 
، با توجه  از جمله مبادلات مالی که در این بازی‌ها انجام می‌شود، پرداخته‌اند. ازاین‌رو
به اینکه ابعاد اقتصادی بازی‌ها در چند سال اخیر نمایان‌تر شده است، انتظار می‌رود 
پژوهش‌های فقهی بیشتری در سال‌های آینده در جهان نگاشته شود. دراین‌میان، 
بررسی ابعاد دیگر بازی‌ها همچون مسائل اخلاقی از منظر اسلامی مغفول مانده است.

،1 شرق‌شناس و استادیار دانشگاه چارلز جمهوری چک، پژوهشگر  دکتر ویت سیسلر
برتری است که تعداد 7 اثر در حوزه مطالعات اسلامی بازی‌های رایانه‌ای با رویکردی 
غیرفقیهانه و شرق‌شناسانه نگاشته است. ما در این کتاب تنها 1 اثر وی را با تسامح پژوهش 
اسلامی برشمردیم و آن را خلاصه‌نویسی کردیم. عناوین پژوهش‌های او در این حوزه در 
جدول ضمیمه شماره سه موجود است. بررسی آثار وی از آن نظر مهم ارزیابی می‌شود که 

از آن رهگذر می‌توان با روش‌شناسی مطالعات اسلامی بازی‌ها در غرب آشنا شد. 

1- Vit Sisler.
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پیشنهادها
1- انتشار پژوهش‌های اسلامی مربوط به حوزه بازی‌های رایانه‌ای که در ایران منتشر 
شده، به همراه چکیده انگلیسی و عربی در پایگاه‌های علمی بین‌المللی از جمله 

یسرچ گیت؛ ر
2- ترجمه کامل آثار برگزیده فارسی مربوط به حوزه بازی‌های رایانه‌ای به زبان‌های 

عربی و انگلیسی و انتشار آن‌ها در پایگاه‌های علمی بین‌المللی؛
3- ترجمه برخی از آثار نگاشته‌شده مربوط به حوزه بازی‌های رایانه‌ای در خارج از 

ایران به زبان فارسی؛
4- برگزاری همایشی با موضوع بررسی‌های اسلامی بازی‌های رایانه‌ای در ایران و 

دعوت از پژوهشگران غیرایرانی برتر در این حوزه؛
5- پژوهش و نگارش مقالات با رویکرد فقه مقارن و تطبیقی.
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گزارش پژوهش‌های اسلامی فصل دوم: 

ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

المسابقات في الألعاب الإلكترونية مقاله
مفهومها وأحكامها في الفقه الإسلامي

مسابقات در بازی‌های الکترونیکی، 
مفهوم و احکام آن در فقه اسلام

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

30

اسماء عبدالمهدی 
Journal of Sharia and نامعلوماردنالمصری

2019  Law Studies
دانشیاراردنردینا الرفاعی

گزارش اثر
، شاهد نوع جدیدی از مسابقات در فضای الکترونیکی هستیم. این  در عصر حاضر
یکنان، برنامه‌نویسان و  نوع مسابقات در سال‌های اخیر به شکل چشمگیری در میان باز
طراحان بازی رواج یافته است. یکی از انواع این مسابقات، مسابقات ورزشی الکترونیکی 
یکنان به‌صورت‌گروهی با یکدیگر به رقابت می‌پردازند و دراین‌میان، عده‌ای  است که باز

نیز به تحصیل مال و ثروت از این طریق مشغول‌اند.
نویسندگان در این اثر به مسابقات در بازی‌های الکترونیکی و حکم آن‌ها در فقه 
اسلامی پرداخته‌اند. ایشان با بررسی آیات و روایات پیامبر اکرم؟ص؟ و اقوال مذاهب 
مختلف، به این نتیجه رسیده‌اند که بازی‌های الکترونیکی مباح هستند؛ به شرطی 
که موجب انجام محرماتی مانند کشف عورت نشوند. نیز بازی‌هایی که برای تحریم 
یم مانند تخته نرد انجام نشود، باعث هدر دادن وقت نگردد و در آن  آن‌ها دلیل دار

باج‌خواهی صورت نگیرد.



29وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در جهان )با تمرکز بر پژوهش‌های اسلامی(

اگر در چنین مسابقاتی پولی در میان باشد و مسابقه حالت قمار به خود بگیرد، 
شرعاً حرام خواهد بود، اما به نظر فقها، چنانچه مالی در میان نباشد یا این مال از 
طرف صاحب آن بازی پرداخت شود، مباح است. همچنین، مسابقاتی که درزمینه 
برنامه‌نویسی، طراحی یا ساخت یک محصول باشد و تأثیرات مثبتی برای امت مسلمان 

به‌دنبال داشته باشد، مباح است.
نگارندگان در پایان، دو توصیه را مطرح می‌کنند:

دولت باید با تشکیل هیئتی، آن را به کنترل مسابقات جهانی و بین‌المللی مانند    •
ورزش الکترونیکی موظف سازد؛ همچنین مسابقاتی را ترتیب دهد که برای جامعه و 

جوانان فایده داشته و در مقابل، ممنوعیت شرعی نداشته باشد.
مسابقات ویژه طراحی و برنامه‌نویسی بازی‌های آموزشی و درمانی برای استفاده از    •

تلاش‌های جوانان، مانند مسابقه ساخت برنامه‌های الکترونیکی برگزار شود.



وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در جهان )با تمرکز بر پژوهش‌های اسلامی( 30

ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

تجارت در بازی‌های الکترونیکیالمعاوضة في الألعاب الإلكترونيةمقاله

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

حسین بن معلوی بن 46
عربستان. 2019دانشیارعربستانحسین الشهرانی

گزارش اثر
گذاشتند، به ذهن هیچ‌کس خطور  که بازی‌های الکترونیکی پا به میدان  زمانی 
نمی‌کرد که این فضای مجازی، دنیای وسیعی باشد که در این حد با فضای حقیقی 
اختلاف دارد. در دنیای الکترونیک، صرف وقتِ بسیار برای بازی‌های الکترونیکی، 

موضوع عجیبی نیست.
دنیای بازی‌های الکترونیکی، شاهد پیشرفت‌های وسیعی است و میان شرکت‌های 
سازنده بازی، رقابتی پیچیده وجود دارد تا بازی‌هایی با ویژگی‌های خاص بسازند و بازار 
جدیدی برای خود پدید آورند. شرکت‌های بازی‌سازی ابتدا بازی‌هایی را طراحی می‌کردند 
و می‌فروختند؛ سپس دو یا سه سال بعد، بازی خود را به‌روز و پیشرفته می‌ساختند، 
اما اکنون بازی ‌الکترونیکی، رایگان در اختیار کاربران قرار می‌گیرد و به‌روزرسانی آن نیز 

یادی طول نمی‌کشد. زمان ز
نویسنده پس از بیان مفاهیم کلی فقهی و اصطلاحات آن، به تبیین احکام مسائل 

رایج در بازی‌های الکترونیکی می‌پردازد:
 الُله البِيعَ«،    •

َ
حَلّ

َ
اصل در خرید دستگاه‌های بازی الکترونیکی، به‌دلیل عموم دلیل »أ

جایز است.
یکنان، مستأجرانِ    • ، اجاره محسوب می‌شود و باز خریدن اشتراک و اتصال به سرور

منفعت هستند؛ درنتیجه این عمل مباح است.
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خریدن جواهر )Gem( و شارژ کردن بازی برای ورود، ادامه و عملکرد بهتر بازی با پول    •
حقیقی، پرداخت ثمن در مقابل منفعت بوده، در صورت نداشتن مانع شرعی، مباح است.

معمولاً بسته‌های ویژه خریداری‌شده برای عملکرد بهتر بازی به‌صورت‌مجهول به    •
یکن ارائه می‌شود؛ دراین‌صورت، این معامله ممنوع خواهد بود. باز

حکم تجارت ابتدایی یا مزایده یک ویژگی خاص در یک حساب معیّن، تجارت منفعت    •
بوده، در صورتی که بازی، شرایط عمومی‌ اباحه را داشته باشد، اصل بر جواز آن است.

خریدوفروش حساب کاربری، در صورتی صحیح است که اولاً شخص، مالک آن    •
حساب باشد و ثانیاً حساب کاربری، دارای محتوای مباح باشد.

خریدن و فروش ارز دیجیتال به‌وسیله ارز حقیقی دو حالت دارد:   •
یافت پول بیشتر باشد، قمار محسوب    • اگر این معامله به‌صورت‌رقابتی و برای در

می‌شود و حرام است.
یافت پول در مقابل آن جایز    • اگر این معامله با شخص دیگری انجام بگیرد، در

خواهد بود.
اگر بازی دارای شرایط اباحه معامله و تجارت باشد، معامله در مقابل پیشرفت در    •

مراحل بازی، جایز است.
شرط‌بندی در بازی‌های الکترونیکی، در صورتی که مالی به برنده پرداخت شود،    •

قمار و حرام است.
بازی تخت نرد و شطرنج، چه با پرداخت عوض و چه بدون آن، حرام است و    •

الکترونیکی بودن آن، تغییری در حکم آن‌ها ایجاد نمی‌کند.
حکم اجاره دادن دستگاه‌های بازی الکترونیکی، تعمیر آن‌ها، کسب درآمد از طریق    •

طراحی و ساخت بازی‌های الکترونیکی، به مباح یا حرام بودن خود بازی بستگی دارد.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

بازی‌های رایانه‌ای؛ از سرگرمی تا گناهألعاب الکمبيوتر من التسلية إلی المعصيةمقاله

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

دانشگاه دمشق، دانشکده نامعلوممصرخالد ابوصالح21
حقوق و علوم تربیتی

گزارش اثر
هیچ‌کس نمی‌تواند منکر اهمیت نقش بازی در زندگی کودکان شود. پیش از هجوم 
بازی‌های رایانه‌ای به زندگی کودکان، آن‌ها فعالیت‌های جسمی داشتند، اما پس از ورود 
گهان تغییر کرد. صحنه‌های مستهجن و  بازی‌های رایانه‌ای به این عرصه، همه‌چیز نا
خشونت‌بار در این نوع بازی‌ها، سبب بلوغ زودرس و تعامل نادرست کودکان با اطرافیان 
خود می‌شود. از طرفی، سازندگان این نوع بازی‌ها کوشیده‌اند در حد امکان، این فناوری 

را نزدیک به واقعیت بسازند تا در ذهن فرد تأثیر بیشتری بگذارد. 
عادت کردن انسان به اخلاق و رفتار نیکو از زمان کودکی وی آغاز می‌شود؛ پس 
چگونه می‌توان انتظار داشت که این اخلاق و رفتار با دیدن صحنه‌های مستهجن، 
گردد؟ نویسنده معتقد است این نوع بازی‌های  غیراخلاقی و خشن در فرد نهادینه 
رایانه‌ای، تأثیرات منفی دارند. یکی از این تأثیرات، تأثیر اعتقادی است که به اموری 
همچون اعتقاد به قهرمانان خارق‌العاده، میل به کفار و شبیه شدن به آنان، دیدن مکرر 
نماد‌های غیراسلامی و باور‌های نادرست درباره مسائل ماوراءالطبیعه می‌انجامد. 
، هدر دادن وقت، به‌جانیاوردن نماز‌های یومیه و عاق والدین شدن،  ازسوی‌دیگر

می‌تواند از تأثیرات دینی این نوع بازی‌های رایانه‌ای باشد.
از تأثیرات اخلاقی بازی‌های رایانه‌ای می‌توان مواردی همچون ضرب و جرح، برهنگی، 
، و نیز عشق به موسیقی را نام برد. این بازی‌ها بر  تعقیب دختران و درگیری با یکدیگر
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گوشه‌گیری آنان می‌شود؛ همچنین بر  کودکان اثر می‌گذارد و سبب اضطراب یا  روان 
سلامت جسمی و رفتاری کودکان اثر می‌گذارد و موجب افت تحصیلی و هدر دادن 

اموال می‌گردد.
نویسنده در پایان، به تحریم تمام بازی‌های رایانه‌ای حکم نمی‌دهد و این مسئله 
را به علمای دینی واگذار می‌کند، اما مخاطب خود را به تأمل در بازی‌های رایانه‌ای 
واداشته، وی را به دوری از آثار منفی این بازی‌ها، و نیز استفاده از بازی‌های مناسب 

فرامی‌خواند.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

بررسی فقهی تبادل مالی در بازی‌های الکترونیکیالمعاوضة في الألعاب الإلكترونية دراسة فقهيةمقاله

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

دکتر ياسر بن إبراهيم 32
دانشگاه اسلامی دانشیارعربستانالخضيري

عربستان 1440ق

گزارش اثر
بازی‌های الکترونیکی یکی از مسائل جدید در عصر حاضر بوده، به شکل سریعی در 
دنیا رواج پیدا کرده است؛ درنتیجه، تعداد افرادی که از این بازی‌ها استفاده می‌کنند، 
به‌دلیل جوایز و امتیازهای ویژه این بازی‌ها، فراوان بوده، همین مسئله موجب می‌شود 
که دین اسلام کامل  تا فقیهان و عالمان دین، احکام مربوط به آن را بررسی کنند. ازآن‌جا
است و در هر زمان و مکانی کارایی دارد، برای این مسئله نیز احکامی هست که در 

این مقاله بررسی شده است. 
یف و مفاهیم کلی تجارت و بازی‌های الکترونیکی،  نویسنده ابتدا پس از بیان تعار
انواع بازی‌های الکترونیکی را بیان و سپس فواید و مضرات آن‌ها را بررسی می‌کند. او 

در پایان نیز چنین نتیجه‌گیری کرده است:
بازی‌های الکترونیکی، بازی‌هایی هستند که روی دستگاه‌هایی همچون رایانه یا    •

تلفن همراه نصب می‌شوند و هدف آن، ایجاد سرگرمی و فعالیت تعاملی میان کاربر 
و بازی است.

بازی‌های الکترونیکی از نظر موضوع و وسیله بازی متنوع‌اند.   •
پژوهش‌های فراوانی درباره بازی‌های الکترونیکی و ضرر‌های آن انجام شده است    •

که به اهمیت این موضوع اشاره دارد.
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که    • یکن این است  توصیف فقهیِ امتیازهای به‌دست‌آمده در بازی به‌وسیله باز
این امتیازها، جزء منافع شمرده شده، استفاده از آن‌ها برای به‌دست‌آوردن امکانات 

ویژه جایز است.
اگر امتیازها از قبیل منافع باشد، به‌دست‌آوردن آن‌ها هنگام بازی شرعاً جایز است؛    •

چراکه از نوع هدیه کردن منافع بوده، هر آنچه فروش آن جایز باشد، بیع )خرید( آن نیز 
جایز خواهد بود.

خرید امتیاز و خدمات از شرکت سازنده بازی، با مال حقیقی و تا جایی که خود    •
بازی مباح باشد، شرعاً جایز است.

یکن، شرعاً جایز نیست؛    • فروش امتیازهای بازی به شرکت سازنده بازی ازسوی باز
یکن و سیستم بازی است و قمار  چراکه دراین‌صورت، این عمل، شرط‌بندی میان باز

به‌شمار می‌آید.
کاربری در بازی‌های الکترونیکی، شرعاً جایز است؛ زیرا این    • کردن حساب  باز 

پرداخت پول برای استفاده از بازی خواهد بود.
شرکت‌های سازنده بازی‌های الکترونیکی، معمولاً اجازه فروش حساب کاربری را    •

به‌صورت‌رسمی نمی‌دهند، اما این عمل به‌خودی‌خود جایز است.
 بنابر قول به جواز بازی‌های الکترونیکی، این جواز مقیّد به شروطی است که مصالح    •

را محقق و مفاسد را دفع می‌کند. 
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

الضوابط الشرعية في استخدام مواقع کتاب
التواصل والألعاب الإلكترونية

قوانین شرعی استفاده از شبکه‌های 
اجتماعی و بازی‌های الکترونیکی

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

دکترا و عضو هیئت عراقطه احمد الزیدی166
عالی مجمع فقهی عراق

المجمع الفقهی 
العراقی 2018

گزارش اثر
دین اسلام اهدافی را برای محقق ساختن مصالح و مفاسد انسان‌ها مشخص و 
که زندگی انسان بدون آن‌ها دوامی نخواهد داشت.  کرده است  یاتی را رعایت  ضرور
که اکنون از نیاز‌های بشر  دراین‌میان، با پیشرفت فناوری و شبکه‌های اجتماعی 
تی برای انسان پدید آمده است. یکی از خروجی‌های فناوری،  شمرده می‌شود، مشکلا
شبکه‌های اجتماعی و بازی‌های الکترونیکی است. این نوع از فناوری، سکه‌ای است 
که یک روی آن مربوط به نکات مثبت و روی دیگر آن درخصوص نکات منفی آن است 

، اهمیت بررسی قوانین شرعی این مورد مشخص می‌گردد. و ازاین‌رو
نگارنده در قسمت اول، قوانین شرعی تعامل با شبکه‌های اجتماعی را مطرح کرده 
و ضوابطی همچون اندیشه در محضر خداوند بودن، اخلاص نیت، پایبند بودن به 
مسائل شرعی و ارزش‌های اسلامی، قدر دانستن نعمت وقت، تلاش برای انجام طاعات 
و عبادات، و اطمینان از صحت اطلاعات پیش از انتشار آن‌ها را براساس آیات قرآن 

کریم و روایات بیان می‌کند.
مسئله دوم از قسمت اول، »قوانین شرعی ارتباط میان زن و مرد ازطریق شبکه‌های 
اجتماعی«، مسئله سوم، »قوانین استفاده از گروه‌ها در شبکه‌های اجتماعی«، و مسئله 
چهارم، »قوانین مربوط به تخلفات در گروه‌ها«ست. نویسنده با اشاره به قول ابن‌حزم و 

، اشاعه فحشا را حرام می‌داند. آیه نوزدهم سوره نور
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قسمت دوم این اثر درباره قوانین شرعی در بازی‌های الکترونیکی است. نگارنده 
یات، یعنی حفظ دین، حفظ نفس،  کوشیده است اهداف دین را در پنج مورد از ضرور
حفظ عقل، حفظ آبرو و نسل، و حفظ مال بیان کند و برای استدلال درباره هرکدام، 
آیاتی از قرآن را آورده است. او در ادامه، حکم شرعی بازی‌های الکترونیکی را »اباحه« 
که موجب فعل حرام یا ترک واجب نشود. مبحث سوم نیز  اعلام می‌کند؛ با این قید 
درخصوص مسئولیت خانواده در تعامل با فرزندان در بازی‌های الکترونیکی است که 

با آیاتی از قرآن کریم بر آن استدلال شده است.
در پایان نیز نتیجه اثر و استدلال‌های نویسنده به شرح ذیل آمده است:

که مصالح انسان را تأمین می‌کنند،    • یاتی  دین اسلام اهدافی را برای حفظ ضرور
مشخص کرده است.

دین اسلام برای استفاده از هر مسئله و موضوع جدید، ضوابط مثبتی درنظر گرفته است.   •
که باعث می‌شود این‌گونه    • ارتباط ازطریق شبکه‌های اجتماعی، ضوابطی دارد 

ارتباط، رشد یابد و از آثار منفی آن کاسته شود.
به‌رغم تأثیرات مثبت بازی‌های الکترونیکی، تأثیرات منفی آن در حال افزایش است.   •
، منزوی و دارای    • کودکان را پرخاشگر بازی‌های الکترونیکی، آثار منفی دارد و 

مشکلات جسمی و روحی می‌کند.
هر شخص یا گروهی که قادر به انجام کاری در قبال بازی‌های الکترونیکی است،    •

مسئولیت خاصی دراین‌زمینه دارد.
نظام آموزشی با تغییری حتمی مواجه خواهد بود؛ لذا باید کنترل و حساسیت بالایی    •

... داشت. بر شبکه‌های مجازی، بازی‌های الکترونیکی، شبکه‌های ماهواره‌ای و
خانواده می‌تواند با اجرای قوانین شرعی درخصوص بازی‌های الکترونیکی، از آثار    •

منفی آن‌ها جلوگیری کند.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

تجارت در بازی‌های الکترونیکیالمعاوضات في الألعاب الإلكترونيةکتاب

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

دانشگاه اسلامی محمد دانشیارعربستانهيلة اليابس65
بن سعود 1440ق

گزارش اثر
بازی‌های الکترونیکی، یکی از محصولات جدیدی است که همراه با رایانه پدید آمده 
است. ابتدا بازی‌هایی همچون شطرنج به‌صورت الکترونیک درآمد و سپس بازی‌های 
جنگی ساخته شد. این نوع بازی‌ها، این امکان را به کاربران می‌داد تا ازطریق اینترنت، 

یکنان ارتباط برقرار کنند. با دیگر باز
یکنان روبه‌رو شد. دراین‌میان، آن‌ها همراه با  بازی‌های الکترونیکی با اقبال فراوان باز
، سازندگان  گون بازی، مبالغ مختلفی نیز پرداخت می‌کردند. از‌این‌رو پیمودن مراحل گونا
بازی‌های الکترونیکی تصمیم گرفتند با قرار دادن قسمت شارژ کردن بازی، نوعی تجارت 
یکنان نیز اقدام به تبلیغات درباره  ، باز را در این بازی‌ها راه‌اندازی کنند. ازسوی‌دیگر
حساب بازی‌های خود می‌کردند و دراین‌بین، علما نیز  ضوابط عمومی را درخصوص 

بازی‌های الکترونیکی و تجارت ازطریق آن مطرح کردند.
، نتایجی را برمی‌شمارد: نویسنده در پایان اثر

بازی‌هایی که با ضوابط اباحه تطبیق داشته باشند، به‌ندرت یافت می‌شوند.   •
که قوانین مشخصی برای    • بازی‌های الکترونیکی، فعالیت‌های تعاملی هستند 

برنده شدن دارند.
تجارت ازطریق این نوع بازی‌ها با پول حقیقی، مجازی و منافع صورت می‌گیرد.   •
که به انجام محرمات و ترک    • تجارت ازطریق بازی‌های الکترونیکی، به شرطی 

واجبات نینجامد، مباح است.
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اجاره دادن، و نیز فروش و تعمیر دستگاه‌های مربوط به بازی‌های الکترونیکی،    •
برای کسی که ظن غالب به مباح بودن آن دارد، مباح است.

خریدن بازی‌های الکترونیکی و دانلود آن‌ها، اگر طبق اصول شرعی اباحه باشد،    •
مباح است.

شارژ بازی‌های الکترونیکی ازطریق پول‌های مجازی، در صورت مباح بودن این    •
پول، مباح است؛ چراکه این بازی‌ها در صورت خالی بودن از محرمات، سرگرمی‌هایی 

مباح بوده، انواع تجارت، مانند فروش یا اجاره با آن‌ها صحیح است.
در صورت معلوم بودن مبیع، خریدن مزایا و ادوات متعلق به بازی‌های مباح، مباح است.   •
خریدن مزایا و ادوات متعلق به بازی‌های الکترونیکی، در صورت مجهول بودن    •

مبیع، حرام است.
یکنان باشد،    • فروش پول‌های مجازی، اگر به انجام محرمات نینجامد و برای باز

مباح است، ولی چنانچه برای مالکان بازی‌ها و محصولات آن‌ها باشد، حرام است؛ 
چراکه دراین‌صورت، حقیقت آن به‌منزله جایزه است.

یکنان، منافع مالی است که اگر با حرام مخلوط نشود، تجارت با    • حساب‌های باز
آنان مباح است.

، تا زمانی که موجب غرر نشود، مباح است.   • فروش حساب بازی‌های مباح، بنابر قول برتر
بهتر آن است که فروش حساب‌های متعلق به بازی‌های الکترونیکی، به شغلی    •

برای کسب درآمد تبدیل نشود.
پرداخت پول برای پیشرفت سطح بازی، اگر مزایای آن معلوم باشد، مباح است.   •
یافت جوایز نقدی ازطریق بازی‌های الکترونیکی حرام است؛ چراکه نصی بر    • در

یم؛ البته نصی بر تحریم آن نیز وجود ندارد. اباحه آن ندار
درباره حکم تجارت‌های حرام، از قبیل قمار و غیره ازطریق پول‌های مجازی در    •

بازی‌های الکترونیکی، بین علمای معاصر اختلاف است، اما قول ارجح به‌دلیل سدّ 
ذرایع، حرمت آن است.

تجارت با منافع در بازی‌های الکترونیکی، اگر در بازی‌ها، ضوابط شرعی رعایت    •
شود و منافع نیز شامل محرمات نگردد، جعالۀ مباح است.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا کتاب
عنه يهدد الأسرة والمجتمع

بازی‌های الکترونیک، خطری که از آن غافلیم 
و خانواده و جامعه را تهدید می‌کند

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

دکتراعربستانفهد بن عبدالعزیز الغفیلی117
مرکز تحقیقات عالی 

فقه معاصر1431ق
عربستان

گزارش اثر
، دو وسیله تفریح پیشرفته بودند، اما ‌در دو دهه اخیر  سال‌ها قبل تلویزیون و رادیو
وسایل تفریح به شکل مختلف و متنوعی گسترش یافته است. یکی از این وسایل، 
که پیشرفت آن در عربستان سعودی بسیار قابل‌توجه  »بازی‌های الکترونی« است 
است. هم‌اکنون کمترخانواده‌ای در این کشور وجود دارد که از وسایل و کنسول‌های 

بازی استفاده نکند.
وسایلی که به استفاده از این بازی‌ها کمک می‌کند، مانند رایانه و تلفن همراه، جهشی 
در دنیای رایانه محسوب شده، بدین معناست که هر فردی در برابر آن‌ها آسیب‌پذیر 
است؛ اگرچه ممکن است میزان آثار منفی برای هر شخص متفاوت باشد. این بازی‌ها 
در درجه اول، افزون‌بر تأثیرات منفی بر سلامت جسمی، روحی و اجتماعی، سبب 

یاد شدن هزینه‌ها می‌شوند.  اعتیاد نوجوانان و ز
، ابتدا به بیان تأثیرات منفی بازی‌های الکترونیکی پرداخته است  نویسنده در این اثر
و سپس مبحث بعد را با این پرسش که »آیا فرزند من به بازی‌های الکترونیکی معتاد 

ک‌های اعتیاد پرداخته است. شده است؟« آغاز کرده و به بیان ملا
در بخش بعد، نگارنده اسامی برخی از بازی‌های الکترونیکی موجود را برشمرده و 
نمونه‌هایی از افکار و صحنه‌های موجود در آن‌ها را به تصویر کشیده است. او در پایان 

راه‌حل‌ها و پیشنهاد‌هایی بدین شرح مطرح می‌کند:
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غلفت نکردن از فرزندان، یکی از مهم‌ترین موارد جلوگیری از مفاسد بازی‌های    •
الکترونیکی است. بهتر است زمان بازی از دو یا سه ساعت تجاوز نکند. همچنین، 
والدین باید از قرار دادن فرزندان خود در معرض صحنه‌های نامناسب خودداری کنند.

شایسته است والدین درزمینه بازی‌های الکترونیکی، آموزش‌های لازم را ببینند؛    •
یعنی با توانایی‌های بازی که در اختیار فرزند قرار گرفته است، آشنا شوند.

باید بازی‌های جایگزین مناسب و منطبق با اصول و اعتقادات ما ساخت. نویسنده    •
این مطلب را منحصر در داخلی‌سازی بازی‌ها دانسته است و دشواری متبادر به 

ذهن را از این امر نفی می‌کند.
قرار دادن محدودیت سنی برای بازی‌های الکترونیکی و تعیین مخاطب مناسب    •

برای بازی.
بالا بردن سطح دانش برای واکاوی و پردازش بازی‌های الکترونیکی نزد محققان    •

و فعالان دراین‌زمینه.
تلاش برای انجام تحقیقات لازم درباره بازی‌های الکترونیکی در مباحث مختلف،    •

از قبیل مسائل روان‌شناختی اسباب اعتیاد به بازی‌ها و نیز استفاده از تجربه دیگر 
فعالان دراین‌زمینه.

دسته‌بندی مشخص و مناسب برای بازی‌ها.   •
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بازی‌های الکترونیکی از منظر فقهیالرؤية الفقهية للألعاب الإلكترونيةکتاب

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

نورالدین مختار 40
دکترا و وزیر امور دینی تونسالخادمی

2014تونس در سال 2011

گزارش اثر
بازی‌های الکترونیکی نقش مهمی در عصر حاضر دارند و دراین‌میان، برخورد 
فقها با آن‌ها نیز از حیث طریق اجتهاد و بیان، متفاوت است. فتوای علما درخصوص 
بازی‌های الکترونیکی، به چند سطر خلاصه می‌شود، اما باید مضرات، منافع و ابعاد 
مختلف این پدیده از منظر علمی و اجتهادی و براساس تخصص و آمار‌ها واکاوی گردد.

نویسنده پس از بیان توضیحاتی اجمالی درباره بازی‌های الکترونیکی، حکم عمومی 
شرعی آن‌ها را »اباحه« معرفی می‌کند؛ چراکه هنوز خدشه‌ای به سلامت اخلاق و عقیده 
وارد نساخته است، اما پس از تداخل آن‌ها با آثار منفی و مثبت، این حکم به احکام 
دیگر همچون حرمت، وجوب، کراهت و استحباب تغییر می‌کند. نویسنده نگاه کامل 
که می‌تواند تمام جزئیات و محاسن  فقهی به این قضیه را راهی اجتهادی می‌داند 

بازی‌های الکترونیکی را بررسی ‌کند.
، تعدادی از قواعد فقهی را بررسی کرده و به توضیح هرکدام  او در قسمت بعدی اثر

پرداخته است:
، اجتناب از فعل لازم می‌آید.   • قاعده »ضرر از بین نمی‌رود«: در صورت وجود ضرر
قاعده »جذب مصالح و دفع مفاسد«: جذب مصالح موجود در بازی‌های الکترونیکی،    •

...، و  اعم از فکری، تجاری، ارتباطات انسانی، فرصت‌های شغلی، سرمایه‌گذاری و
. ... دفع مفاسدی مانند تنبلی ذهن، ایجاد مزاحمت و



43وضعیت‌شناسی پژوهش‌های بازی‌های رایانه‌ای در جهان )با تمرکز بر پژوهش‌های اسلامی(

قاعده »مقاصدِ وسایل، دارای احکام‌اند«: در استفاده از هر وسیله، مقاصدی    •
... وجود دارد که احکام، مترتب بر آن است. همچون تفریحی، اقتصادی و

قاعده »عبرت برای همه است، نه فرد«: احکام بنابر اغلب افراد جامعه صادر    •
می‌شوند، نه براساس مصالح و مفاسد فردی.

نگارنده قسمت پنجم را به تحریم و جواز بازی‌های الکترونیکی اختصاص داده 
است. او ادله حرمت را مخالفت‌های شرعی از منظر توهین به مقدسات و ارزش‌های 
اخلاقی، حفظ نفس، حفظ عقل، حفظ مال و اختلال در نظام خانواده و اجتماع 
می‌داند. جواز استفاده از بازی‌های الکترونیکی نیز که فاقد مخالفت شرعی هستند، 

براساس اباحه، استحباب و وجوب است.
که باید جایگزینی برای بازی‌های  کرده است  کید  نویسنده در مطلب ششم تأ
الکترونیکی با رعایت چارچوب‌های اسلامی و با هدف رشد داخلی و خودکفایی 
تولید کرد؛ چراکه بیشتر این بازی‌ها در کشور‌های غیرمسلمان تولید شده‌اند و چالشی 
فکری و تمدنی برای مسلمانان پدید می‌آورند. او درنهایت، ایجاد یک محیط فکری 
و اجتماعی بــرای پیمودن مسیر درســت و دور شدن از تأثیرات مخرب بازی‌های 

الکترونیکی را واجب می‌داند.
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الألعاب الإلکترونية بين الترويح کتاب
والإدمان دراسة فقهية مقارنة1

بررسی فقهی تطبیقی تفریح و اعتیاد 
در بازی‌های الکترونیکی

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

احمد عطاءالله 117
دانشکده پژوهش‌های استاد فقه مقارنغناعبدالباسط

اسلامی و عربی غنا  2015

چکیده اثر
، انواع بازی‌های الکترونیکی مانند بازی‌های رایانه‌ای، ویدئویی،  در عصر حاضر
... در دنیا رواج پیدا کرده است؛ به‌طوری‌که  بازی‌های تلفن همراه، جنگ‌های استراتژیک و
والدین، نگران این موضوع هستند؛ چراکه با توجه به نوع رفتار و تعامل طراحی‌شده 
در آن‌ها، بازی‌های الکترونیکی، فرزندان آنان را به خود جذب کرده و بر مسائلی چون 
تحصیل، سلامت جسمی و روحی آنان اثر گذاشته است. البته با نگاه بی‌طرفانه به 
این موضوع، متوجه می‌شویم که بازی‌های الکترونیکی، تأثیرات مثبتی نیز بر کودکان و 
جوانان دارند، اما در بیشتر موارد، کودکان و جوانان نمی‌توانند در مقابل این نوع بازی‌ها 

مقاومت کنند و استفاده از آن‌ها به افراط می‌انجامد.
نویسنده پس از بررسی اقوال فقها و ادله آنان از احادیث و آیات قرآن کریم در این 

مسئله، به بیان نُه مورد از نتایج حاصل از این بحث می‌پردازد:
اسلام نه‌تنها انسان را از تفریح کردن بازنمی‌دارد، بلکه او را به این کار تشویق می‌کند؛    •

چراکه اسلام دین بداخلاقی و خستگی نیست و با توجه به نیاز انسان به تفریح، انجام 
تفریحات را برای او جایز دانسته است؛ به‌شرطی‌که سبب اسراف و ضرر رساندن نشود.

اعتیاد بر دو نوع جسمی مانند مواد مخدر و رفتاری مانند اینترنت است که فقها    •
به بررسی هر دو مورد پرداخته‌اند.

1-  https://journals.ekb.eg/article_10163_9efde8144bd4454b0933b2c6db2eed7a.pdf.
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، با تفریحات سالم و مبتکرانه در    • بازی‌های الکترونیکیِ فراگیرشده در عصر حاضر
زمان رسول خدا؟ص؟ تفاوت دارد.

صد‌ها نوع بازی الکترونیکی در عصر حاضر وجود دارد که هرکدام شامل صد‌ها    •
و بلکه هزاران بازی هستند.

جامعه اسلامی باید به نیاز‌های کودکان احترام بگذارد و جایگزینی برای بازی‌های    •
الکترونیکی بیابد.

بازی‌های الکترونیکی اگر سبب ارتکاب فعل حرام، مانند تأخیر نماز از وقتش،    •
عاق والدین یا اهمال در انجام واجبات زندگی شود، بنابر قول همه فقها حرام است. 
همچنین، به‌یقین بازی‌هایی که شامل عقاید مخالف با اسلام یا برهنگی می‌شود، 
، کراهت است؛ چراکه بهانه‌ای برای اعتیاد به  حرام است. به‌جز این موارد، حکم برتر

این نوع وسایل و دوری از زندگی حقیقی است.
سلام کردن به کسی که در حالتی غیر از بازی است، مباح است؛ درغیراین‌صورت،    •

اگر در حال بازی است، سلام کردن به وی کراهت دارد.
که برای منافع دیگر نیز    • خریدن دستگاه‌ها و وسایلی مانند رایانه و تلفن همراه 

استفاده می‌شوند، شرعاً جایز است و درغیراین‌صورت، مکروه است.
شهادت کسی که از بازی‌های الکترونیکی استفاده می‌کند، درست بوده، عدالت    •

 ، وی ساقط نیست؛ به‌شرطی‌که سبب اعتیاد به این بازی‌ها، تأخیر در وقت نماز
هدر دادن وقت یا مسائلی همچون شهادت دروغ، رکیک‌گویی و بداخلاقی نگردند.
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مقاله
 Addiction Analysis of Online Games

 and Implications With Islamic Guidance
1 and Counseling: Career Counseling

بررسی اعتیاد به بازی‌های آنلاین و پیامدهای 
آن با توجه به معارف اسلامی و مشاوره شغلی

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

15Romi Fajar Tanjungنامعلوماندونزی
 Konseling Religi Jurnal
 Bimbingan Konseling

2019 .10.Islam, Vol

چکیده اثر
این مقاله با روش آماری، اعتیاد به بازی‌های آنلاین را بررسی کرده، جامعه آماری 
خود را از بین 113 نوجوان 13 تا 16 سال برگزیده است. نویسنده بر آن است که معضل 
اعتیاد به بازی‌ها، از نتایج انقلاب صنعتی چهارم بوده، ضرورت بررسی آن، به‌ویژه در 
قشر نوجوان بیشتر است. نوجوانان و جوانان هنگام بازی رایانه‌ای، احساس رضایت 
و آرامش می‌کنند و این احساس در بازی‌های آنلاین بیشتر است. برخی از فواید این 
بازی‌ها، رفع اضطراب و تقویت روابط اجتماعی است، لیکن این جنبه‌های مثبت، 
ویژه افرادی است که هنوز به این بازی‌ها معتاد نشده‌اند. این نوع بازی‌ها عوارضی از 
جمله اضطراب، بی‌خوابی و اختلال در یادگیری دروس مدرسه دارد و آینده تحصیلی 
و شغلی جوانانی را که به آن‌ها معتاد می‌شوند، شدیداً تهدید می‌کند. نگارنده همچنین 
به‌اختصار این پدیده را از نظر اسلامی بررسی می‌کند و می‌نویسد: یکی از عواقب اعتیاد 
به بازی‌ها، کاهلی در نماز و قرائت قرآن است؛ چراکه این نوع بازی‌ها، معمولاً ساعت‌ها 

وقت کاربر را به خود اختصاص می‌دهد. 

1-  https://journal.iainkudus.ac.id/index.php/konseling/article/view/6006/pdf.
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Video Games, Video Clips, and Islam: New مقاله
Media and the Communication of Values

بازی‌ها و کلیپ‌های ویدئویی و اسلام: 
رسانه‌های جدید و ارزش‌های ارتباطات

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

27Vit Sislerاستادیار دانشگاه جمهوری چک
2009چارلز چک

چکیده اثر
این مقاله به تحلیل و بررسی ارتباط ارزش‌های اسلامی با بازی‌ها و کلیپ‌های ویدئویی 
پرداخته است. جامعه مورد بررسی نویسنده، اقلیت واکثریت مسلمان خاورمیانه، اروپا 
کم بر تمام مثال‌های مورد بررسی در این مقاله، بر  و آمریکا بوده‌اند. منطق اساسی و حا
کید دارد. و بر ارزش‌های اسلامی همچون  رعایت تقوای فردی و خودمختاری فردی تأ
دعا، انجام کارهای نیک، حجاب و احترام به والدین اشاره می‌کند. او بیشتر کلیپ‌ها 

و بازی‌های ویدئویی را جذاب و آموزشی می‌داند. 
به نظر نویسنده، وجه تمایز اساسی میان بازی‌های اسلامی و غربی در این است که 
بازی‌ها یا برنامه‌های تولیدشده در غرب، اغلب برای فعالیت‌های مستقیم اجتماعی یا 
سیاسی استفاده می‌شوند، ولی بازی‌های اسلامی این ویژگی را ندارند. البته این نکته 
مهم است که بیشتر کلیپ‌ها و بازی‌های اسلامی، درواقع در ارتقای ارزش‌های مثبت 
می‌کوشند و از مضامین فساد اخلاقی و امور خشونت آمیز مبرا هستند. این محصولات 
ک نیست.  به مخاطبان گسترده‌تری عرضه می‌شوند که لزوماً مسلمان بودن آن‌ها ملا
برای مثال، شخصیت‌های انیمیشن آموزشی Al-Muttahidun قهرمانان خوب را که در 
هر زمانی برای عدالت تلاش می‌کنند و باعث خیر و مهربانی می‌شوند، تبلیغ می‌کند. 
مهم‌ترین پیام این نوع بازی‌ها به والدین آن است که این محصول برای خرید، بی‌خطر 
است. این استراتژی شبیه به مبارزات تبلیغاتی موسوم به عروسک‌های ضدباربی
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Razanne  و  Fulla است که خانواده‌های مسیحی برای مقابله با هجمه عروسک‌های 
باربی که مروّج مسائل جنسی بود، خریداری می‌کردند.

که بیشتر بازی‌های ویدئویی و  کید این مقاله، آن است  جنبه مهم دیگر مورد تأ
کلیپ‌های اسلامی ازسوی شرکت‌های خصوصی یا افراد مختلف تولید می‌شوند؛ 
درحالی‌که این مسئله باید در چارچوب وسیع‌تری از جنبش احیای اسلامی به‌عنوان 
خصوصی‌سازی در تولید دانش اسلامی درنظر گرفته شود تا اثرگذاری آن بیشتر گردد.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

The Benefit of Digital Games from the Islamic مقاله
Perspectives: Views from the Muslim Scholars

فواید بازی‌های دیجیتال از منظر 
اسلام و دیدگاه علمای مسلمان

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

3

Madihah Sheikh Abdul Aziz

2019استادیارمالزی Mohd Syarqawy Hamzah

Roslina Othman

گزارش اثر 
به‌دلیل عدم دسترسی به اصل مقاله، تنها به بیان نکات مطرح‌شده در چکیده آن 

بسنده می‌کنیم.
این پژوهش به‌دنبال یافتن فرصت‌ها و نقاط مثبت بازی‌ها برای تعلیم و تعلم است. 
یافته1 با چند تن از علمای مسلمان  روش تحقیق در این پژوهش، مصاحبه نیمه‌ساختار

است که در آن، از ایشان درباره نقاط مثبت بازی‌های رایانه‌ای پرسیده‌اند. 
	

1-  semi-structured interview.
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ترجمه عنوان اثرعنوان اثرقالب اثر

on-line games and ethical and legal مقاله
1  concerns: a jurisprudential analysis

تحلیل فقهی، بازی‌های آنلاین و 
دغدغه‌های اخلاقی حقوقی

تعداد 
سال و محل انتشارجایگاه علمیکشورنویسندهصفحه

25Muskan Khatriنامعلومنامعلوم
 HIDAYATULLAH
 NATIONAL LAW

UNIVERSITY

گزارش اثر 
به‌دلیل عدم دسترسی به متن و چکیده مقاله، گزارشی از آن نوشته نشد.

1-  https://www.scribd.com/document/424938138/Sem5-Jurisprudence-PDF.
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