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Extended Abstract
Introduction:  This paper argues that digital and network technologies have not 
merely influenced but have fundamentally reshaped the experience of adolescence 
in Iran, positioning youth as a decisive force in socio-cultural transformation. Sit-
uated within cultural and digital studies, the paper critiques both techno-optimistic 
and techno-pessimistic discourses and proposes a more nuanced understanding of 
technology as an embedded component of adolescents’ everyday lives, endowed 
with both material and moral agency.
Adolescence in Iran is a historically constructed category that emerged alongside 
urban modernization and the expansion of formal education. The recent prolifera-
tion of digital media has profoundly altered this life stage. Iranian adolescents now 
rely on digital platforms for education, entertainment, communication, and emo-
tional expression. Prevailing interpretations of this shift are polarized: optimistic 
views emphasize increased autonomy, identity experimentation, and emancipation 
from traditional social constraints, whereas pessimistic accounts warn of aliena-
tion, social fragmentation, and the reproduction of offline inequalities. Rejecting 
both perspectives as technologically deterministic, the paper argues that digital 
technologies are deeply woven into the fabric of adolescent life, shaping habits, 
attitudes, and values, compressing generational structures, and contributing to the 
democratization of experience.
Method and Conceptual Framework:  Drawing on a cultural studies approach, 
the study synthesizes existing empirical research-including surveys, and quantita-
tive and qualitative academic studies-to explore how digital cultures are reshaping 
adolescent identity formation and socialization in Iran.
Findings:  The findings are organized around several key themes. First, the con-
cept of “generation” has undergone transformation. Classical theories define gen-
erations through shared historical experiences or collective traumas; however, dig-
ital technologies have compressed generational boundaries, increasingly defining 
them by shared technological objects-such as smartphones-rather than historical 
events. Iranian adolescents born in the 2000s and 2010s experience social traumas 
(e.g., sanctions, COVID-19), cultural fragmentation, and a “politics of life,” yet 
retain local cultural distinctions while negotiating global aspirations. Subcultural 
analyses reveal clear generational differences in internet use, fashion, and lan-
guage, demonstrating adolescents’ agency and their “quiet encroachment” into 
everyday life.
Second, Social Media and Everyday Life are dominated by global platforms such 
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as Instagram and YouTube, despite official filtering measures. Platform use is pri-
marily oriented toward leisure activities, including fashion and music, rather than 
formal education. Digital platforms also enable civic engagement and subcultural 
expression, including the organization of protests via Instagram Stories, anony-
mous accounts for creative expression, and fan activism (e.g., K-pop communi-
ties). Blogging and influencer culture (“blaggerism”) further exemplify enhanced 
agency, though they carry significant risks, such as oversharing personal informa-
tion, identity misrepresentation, and resulting family or academic conflicts.
Third, Gaming and Virtual Worlds serve as privileged sites for socialization and 
identity formation for over 30 million Iranian gamers. Contrary to alarmist ac-
counts, games foster creativity, decision-making, and simulations of alternative 
futures. Emerging 3D and metaverse platforms, along with live streaming on ser-
vices such as Twitch, facilitate digital-emotional communities and economic ex-
changes. Additionally, virtual reality (VR) environments and dating applications 
provide new, albeit potentially risky, avenues for interpersonal relationships, par-
tially compensating for restrictions in the public sphere.
Fourth, the “Affective Turn” reflects the emergence of emotional communities 
or “affective publics” and “neo-tribes” on social media. These communities are 
structured around shared subjective judgments and affective experiences. Iranian 
adolescents’ understanding of intimacy, humor, and social evaluation is increas-
ingly shaped by publicized emotions, the desire for social recognition, “carniv-
alization,” and the creation of digital heroes and anti-heroes-all amplified within 
online spaces.
Finally, the impact of Artificial Intelligence (AI) is profound. Algorithms on plat-
forms such as TikTok create echo chambers, shaping self-perception and limiting 
exposure to alternative viewpoints. AI chatbots offer emotional support but may 
reduce reliance on human interaction, potentially reinforcing social isolation. AI 
also exacerbates comparison culture, affecting body image and privacy, while si-
multaneously offering opportunities for educational innovation and artistic crea-
tion. Iranian adolescents navigate these global AI frameworks within a locally em-
bedded religious-ethical context, often accessing filtered platforms through VPNs.
Conclusion:  Digitality has endowed Iranian adolescents with increased agency 
and new forms of subjectivity rooted in self-expression and digital activism. Tra-
ditional institutions have been partially marginalized, prompting a recalibration 
of symbolic boundaries. The study argues against pathological interpretations of 
adolescent digital engagement, proposing instead that digital ethics emerge organ-
ically from the internal logic of digital spaces. Balanced digital engagement can 
be fostered through democratic digital literacy, dialogue, and reflective practices, 
enabling society to understand and support the diverse identities shaped by adoles-
cents in an increasingly digital world.
Keywords: digital adolescence, generation, social media, everyday life, gaming 
culture, artificial intelligence.
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چدیکه

فنّاوری‌هــا و فرهنــگ دیجیتــال بــدون تردیــد زیســت کــودکان را بیــش از هــر گــروه دیگــری تحــت تأثیــر قــرار 

داده و ارزش‌هــا و ماهیــت متفاوتــی بــه دوره زندگــی آن‌هــا بخشــیده اســت. پیشــگامی نوجوانــان در اســتفاده 

از فرهنــگ دیجیتــال، جهــان زندگــی متفاوتــی را پیــش روی آن‌هــا قــرار داده و اســتقلال عمــل و قــدرت 

آن‌هــا را ارتقــا می‌دهــد. مقالــه حاضــر در ســنت مطالعــات فرهنگــی و بــا اســتفاده از برخــی پژوهش‌هــای 

کمــی و کیفــی بــه دنبــال شناســایی عادت‌واره‌هــا، ذهنیت‌هــا و تجــارب متفــاوت برآمــده از تجــارب مجــازی 

و دیجیتــال جدیــد نوجوانــان در ایــران اســت. اســتدلال ایــن اســت کــه رســانه‌های دیجیتــال بــا ارتقــا جایــگاه 

ــد کــه درنتیجــه آن روابــط  ــان آن‌هــا را در معــرض تجاربــی فشــرده و متفــاوت قــرار می‌دهن نســلی نوجوان

آن‌هــا را بــا خویــش، بزرگســالان )خانــواده( و اجتمــاع اطــراف را دســتخوش تغییــرات رادیکالــی ســاخته 

اســت. شــبکه‌های اجتماعــی اگرچــه بــا درگیــر ســاختن نوجوانــان بــا تجــارب مــازاد شــناختی، عاطفــی و 

نیــز بــا فراهــم کــردن جــواز عبــور از مرزبندی‌هــای مختلــف فرهنگــی و اخلاقــی، زندگــی آن‌هــا را پیچیده‌تــر 

ــارب  ــم تج ــت، تراک ــه مثب ــال در وج ــراه ســاخته اســت، بااین‌ح ــام و دوســویگی بیشــتری هم ــا ابه و گاه ب

گاهــی، بازاندیشــی و تعهــد و مســئولیت‌پذیری بیشــتری را بــرای آن‌هــا  مجــازی و دیجیتــال ظرفیــت خودآ

ــا می‌ســازد. مهی
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مقمده

تحــولات دیجیتــال و شــبکه‌ای در کنــار دیگــر فرایندهــا نه‌تنهــا کودکــی را مجــدداً شــکل داده‌انــد 
ــه یــک فراینــد و  ــر آنکــه به‌مثاب ــد. رســانه‌ای شــدن عــاوه ب ــر هــم زده‌ان بلکــه شــالوده‌های آن را ب
نهــاد شــبه مســتقل بــر کودکــی تأثیــر دارد، بــه جــزء لاینفکــی از کودکــی و میدان‌هــای اجتماعــی 
آن تبدیــل شــده اســت. بــه همان‌ســان، تحــولات در ارزش‌هــا و فرایندهــای کودکــی جدیــد و 
ــدد در  ــای متع ــانه‌ها دارد. پیمایش‌ه ــش رس ــا نق ــادی ب ــد زی ــالان پیون ــا بزرگس ــا ب ــاط آن‌ه ارتب
ــده‌ای  ــری رســانه‌ها )و به‌طــور فزاین ــای تفــوق به‌کارگی ــر گوی ــران در چنددهــه اخی ــز ای ــان و نی جه
رســانه‌های دیجیتــال( بــرای اســتفاده‌های فراغتــی، ارتباطــی و به‌طــور فزاینــده‌ای آموزشــی اســت. 
ــان  ــد ارتبــاط هویــت و ارزش‌هــا و ســبک‌های زندگــی نوجوان ایــن بهره‌منــدی گســترده خــود مؤی

بافرهنــگ رســانه‌ای اســت.
در ســویه دیگــر رســانه‌ها بــا بــر هــم زدن مرزهــای جغرافیایــی، ســنی، ملــی، منزلتــی و نقشــی 
معانــی، جایــگاه و شــرایط متفاوتــی را بــرای تجربــه نوجوانــی رقــم زده و به‌نوعــی همه‌گیــر شــدن 
و جهانی‌شــدن و قدرتمنــد شــدن جایــگاه و ارزش‌هــای آن‌هــا را توضیــح می‌دهنــد. نقــش انتظــام 
بخــش رســانه‌های نــو بــه معنــای در حاشــیه قــرار گرفتــن نقش‌پذیری‌هــا و وابســتگی‌های 
بســیاری از نوجوانــان بــه خانــواده و در مقابــل ارتقــا نقــش انتظــام بخــش رســانه‌ها و شــکل‌دهی 
نوجوانــی جدیــد از طریــق خودکنترلی‌هــای درونــی شــده اســت کــه گفتمان‌هــای رســانه‌ای مهیــا و 
تحمیــل می‌کننــد. رســانه‌های نــو بــا به‌کارگیــری اســتراتژی‌های مختلفــی چــون هــراس اخلاقــی1، 
ســرزنش کــردن و اســتیضاح قربانــی، نپذیرفتــن تنــوع و ماننــد آن در مســیر نظــم دهــی اخلاقــی 
ــا  ــی، الگوه ــی زیبای ــش، جراح ــش، آرای ــبک‌های پوش ــاب س ــد. انتخ ــت می‌کنن ــان حرک نوجوان
ــا(،  ــکان و ذائقه‌ه ــان و م ــر زم ــی، تغیی ــت، بازنمای ــدن فراغ ــی ش ــی )خانگ و ســبک‌های فراغت
ــی و  ــای جنس ــش ارزش‌ه ــح نمای ــای مرج ــتان و الگوه ــواده و دوس ــا خان ــی ب ــیوه‌های ارتباط ش

جنســیتی نوجوانــان بــه صورتــی فزاینــده بافرهنــگ رســانه‌ای پیونــد دارد.
برآمــدن نوجوانــی کــه بنــا بــر تعریــف رســمی )مثــاً یونیســف یــا ســازمان جهانــی بهداشــت( 
گســتره ســنی 10 تــا 19 ســال را در برمی‌گیــرد، در ایــران عمومــاً مرتبــط بــا تحــولات برآمــده از 
ــژه ســال‌های دهــۀ  نوســازی‌های شــهری، توســعه آمــوزش مدرســه‌ای و رشــد فرهنگ‌عامــه )به‌وی
ــه شــمار  ــی ب ــه زندگ ــزی از چرخ ــه متمای ــی مرحل ــخ نوجوان ــن تاری 40 شمســی( اســت. پیش‌ازای

1.  مفهوم )نظریه( هراس اخلاقی moral panic که نخستین بار در سنت مطالعات فرهنگی بیرمنگهام به کار رفت، اشاره بر 
این دارد که رسانه‌ها در پرداختن به جرم و بازنمایی آن نقش مهمی دارند که و به‌طور فزاینده‌ای درک، کنترل و مواجهه با آن را 

تحت‌الشعاع قرار می‌دهند.
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نمی‌رفــت و کار و به‌ویــژه ازدواج )و رســیدن بــه بلــوغ( زمینه‌هــای گــذار آن‌هــا بــه بزرگســالی را 
فراهــم می‌کــرد. به‌این‌ترتیــب نهادیــن شــدن نوجوانــی بــا تحــولات مدرنیســم از بــالا بــه پاییــن در 
ــر از ســنت کلاســیک اســتانلی  ــژه متأث ــران و البتــه گفتمان‌هــای جدیــد روانشناســی رشــد به‌وی ای
هــال )1904(، مرتبــط اســت. تمایــزات در )خــرده( فرهنــگ نوجوانــان در نیم‌قــرن اخیــر در 
ــا و  ــیت خانواده‌ه ــه و حساس ــی، توج ــای گفتمان ــرای رقابت‌ه ــه‌ای ب ــواره زمین ــه هم ــران اگرچ ای
سیاســت‌گذاران و تحســین و گاه اضطــراب و نگرانــی از ســبک‌های زندگــی آن‌هــا را فراهــم 
ــال در  ــد دیجیت ســاخته اســت، بااین‌حــال گســترش فضــای مجــازی و توســعه فنّاوری‌هــای جدی
دهــۀ اخیــر، کمیــت و کیفیــت تجــارب نوجوانــی ایرانــی را )هماننــد بســیاری دیگــر از نوجوانــان 
در جهــان( بــا تحولاتــی بنیادیــن همــراه ســاخته و اساســاً ماهیتــی متفــاوت بــه آن بخشــیده اســت. 
وابســتگی روزافــزون آمــوزش، فراغــت و ســرگرمی، ارتباطــات، کار و مهــارت انــدوزی، مشــارکت 
ــرات  ــر تغیی ــار دیگ ــال، در کن ــانه‌های دیجیت ــه رس ــی ب ــان ایران ــی نوجوان ــای عاطف و ابرازگری‌ه
ســاختاری، جایــگاه و موقعیــت ویــژه‌ای بــه آن‌هــا بخشــیده و آن‌هــا را بــه نیرویــی تعیین‌کننــده در 

ــد. ــرات اجتماعــی و فرهنگــی تبدیــل می‌کن تغیی
به‌طــور مرســوم نوجوانــان در خصــوص مصــارف دیجیتــال و مواجهــه خــود بــا فضــای مجــازی 
ــوس و آن را  ــا آن مأن ــال ب ــان دیجیت ــه بومی ــب به‌مثاب ــته و اغل ــه بازاندیشــی داش ــل ب ــر تمای کمت
روایت‌هــای  کادمیــک  آ به‌ویــژه  و  عمومــی  گفتمان‌هــای  در  بااین‌حــال  می‌انگارنــد،  بدیهــی 
ــدن  ــته ش ــون کاس ــی چ ــه، مزایای ــه خوش‌بینان ــه دارد. در وج ــه غلب ــه و بدبینان ــی خوش‌بینان قطب
مرزبندی‌هــای سلســله مراتبــی و لــذت عبــور از مرزبندی‌هــای فرهنگــی، غیرضــروری بــودن عمــل 
بــر اســاس چارچوب‌هــای متعــارف هویــت جنســیتی، قومیتــی و یــا ســنی، مهیــا ســاختن فرصــت 
آزمایــش و بــازی کــردن بــا هویــت، جســتجوی فرهنگــی پســت‌مدرن بــر پایــه تمایــز و پراکندگــی، 
ــود  ــر خ ــش موردنظ ــده نمای ــردان و تهیه‌کنن ــق، کارگ ــان خال ــرد هم‌زم ــر ف ــودن )ه ــش ب رهایی‌بخ
اســت( و ســرانجام پایــان دادن بــه انحصارهــا و فشــارهای ناشــی از انتظــارات گروهــی و اجتماعی 
در دنیــای واقعــی، نویــد ظهــور نوجوانانــی بــا آگاهــی، قــدرت و اعتمادبه‌نفــس بیشــتر می‌دهــد. بــر 
ایــن اســاس، فراغت‌هــای مجــازی نوجوانــان ایرانــی برخــی کاســتی‌های فضــای عمومــی )حــوزۀ 
عمومــی( را بــرای آن‌هــا جبــران کــرده اســت. مشــارکت‌های عاطفــی و اظهــاری جوانــان مجالــی 
بــرای تقویــت عاملیــت و قــدرت بخشــی و در مــواردی تولیــد مســتقل آثــار هنــری )مثــاً فیلــم و 
موســیقی( بــه آن‌هــا بخشــیده اســت. بــه همان‌ســان آشــنایی بــا تنــوع فرهنگــی از دریچــه مجــاز، 
لااقــل بــرای برخــی از گروه‌هــای نوجوانــان، محــرک بازاندیشــی بیشــتر و افســون زدایــی از برخــی 

جاذبه‌هــای زندگــی غربــی بــوده اســت.
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در سـویۀ منفـی، نیـز نگرانی‌هـا از مواجهـه نوجوانـان بافرهنـگ دیجیتـال سـویه‌های متنوعـی 
چـون بیگانگـی و آسـیب‌های عاطفـی برآمـده از اتـکا افراطـی بـه ارتباطـات الکترونیـک، بازتولید 
شـکاف‌ها و نابرابری‌هـا )به‌مـوازات شـرایط زیسـت واقعـی(، نظـارت، کنتـرل و از دسـت رفتـن 
حریم شـخصی، سوءاسـتفاده‌های اخلاقی، تشـدید انزوای اجتماعی و ملال، کاهش عمق و کیفیت 
تعامـل بـا دنیـای واقعـی را در بـردارد. نظریه‌پرداران و پژوهشـگران این دسـته، چالش‌های فضای 
دیجیتـال را عمومـاً معطـوف بـه آثـار هویتـی و روان‌شـناختی آن )ازجملـه سـطحی‌نگری و زیسـتن 
بـرای حـال، سـیالیت هیجانـات و عواطـف، نسـبی شـدن و جـز جـز شـدن هویـت، دوسـویگی و 
تعـارض، تمایزطلبـی و کسـب زودهنـگام تجـارب بزرگسـالی( دانسـته و عالوه بـر آن فضاهـای 
دیجیتـال را بازیگـر اصلـی در تشـدید بیگانگـی و بی‌میلـی نوجوانـان از مشـارکت‌های واقعـی 

اجتماعـی و کاهـش سـرمایه‌ها و ارتباطـات اجتماعـی، خانوادگـی آن‌هـا می‌پندارنـد.
مواضــع قطبــی فــوق فــارغ از اعتبــار گزاره‌هــا و مصادیــق تجربــی پشــتیبان آن به لحــاظ نظری 
قابــل نقــد اســت. چنانکــه پیشــتر اشــاره شــد، ارزیابــی آسیب‌شــناختی از آثــار رســانه‌ها عمومــاً بــا 
نوعــی خوانــش جبرگرایانــه و بیرونــی از فنّــاوری همــراه اســت کــه عاملیــت مــادی و اخلاقــی آن را 
نادیــده می‌گیــرد. فنّاوری‌هــای دیجیتــال بخشــی واقعــی و درهم‌تنیــده از زیســت روزمــره نوجــوان 
را شــکل می‌دهنــد و مســتقیماً بــر عــادات، نگرش‌هــا و ارزش‌هــای آن تأثیرگذارنــد. عــاوه بــر ایــن 
ــا  ــن پیچیدگی‌ه ــده گرفت ــا غیرهمســو خطــر ساده‌ســازی و نادی ــکال همســو و ی ــای رادی خوانش‌ه
ــه  ــال ب ــی را در اســتفاده از شــبکه‌های دیجیت ــی و محل و تعامــات و موقعیت‌مندی‌هــای وضعیت
همــراه دارنــد. تجربیــات مجــازی جوانــان را بــا وضعیــت تــازه‌ای مواجــه و عادت‌واره‌هــای جدیــد 
و غیرقابــل بازگشــتی در آن‌هــا شــکل داده اســت. ایــن فنّاوری‌هــا بــا حاشــیه‌ای ســاختن مراجــع 
دیگــر و تقویــت انتخــاب و عاملیــت نوجوانــان زمینه‌ســاز فشــردگی روزافــزون ســاختارهای نســلی 
و دمکراتیــک ســازی و همگرایــی بیشــتر نســل‌ها شــده‌اند. عــاوه بــر ایــن، تغییــرات ارزشــی برآمده 
ــاً  ــات )مث ــر و اســتحاله ارزش‌هــای ســنتی، ملاحظــات، تمای ــن فنّاوری‌هــا به‌واســطه تغیی از ای
ــاً تقویــت هم‌زمــان جاه‌طلبی‌هــا  ــده شــدن(، مرزبندی‌هــا، پارادوکس‌هــا )مث ــدن و دی ــه دی میــل ب

و محرومیــت نســبی( و عادت‌واره‌هــای اخلاقــی جدیــد را پیــش روی آن‌هــا گذاشــته اســت.
مقاله حاضر با استفاده از مفاهیم و دستگاه تحلیلی مطالعات فرهنگی مرتبط بافرهنگ مجازی 
و رسانه‌های دیجیتال و نیز با اتکا تحلیل مروری برخی اسناد تجربی )داده‌ها و پژوهش‌های طولی 
و یا کیفی موجود در ایران( به دنبال پاسخگویی به این سؤال است که چگونه فرهنگ )های( جدید 
رسانه‌ای و دیجیتال در شکل‌دهی مجدد نوجوانی و به‌ویژه هویت‌های نوجوانان ایرانی تأثیرگذار بوده 

و عادت‌واره‌ها و صورت‌های تازه‌ای از اجتماعی شدن را برای آن‌ها فراهم ساخته‌اند.
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پیشینه ترجبی

ــژه در ســنت اجتماعــی و  ــی، به‌وی ــال و نوجوان ــای دیجیت ــی رســانه ه ــی در تلاق ــات تجرب مطالع
فرهنگــی علیرغــم افزایــش نســبی همچنــان پاســخگوی بســیاری از ســؤالات و نیــز تحــولات تجربی 
ــار قابــل توجــه نظــری و پژوهشــی  در ایــن قلمــرو در جامعــه ایرانــی نیســت. باوجــود انتشــار آث
در قالــب تألیفــات، مجموعــه مقــالات و کتاب‌هــای راهنمــا در غــرب )مثــاً باکینگهــام، 2008، 
کادمیــک علــوم اجتماعــی ایــران همچنــان عمومــا  ســابرامانیام و اشــماهل 2011(، دانــش آ
در ســنت‌های رشــته‌ای و بــا تاکیــد بــر دســتور کارهــا و رویکردهــای نظــری آشــناتری چــون 
ــدی  ــار رواج و بهره‌من ــانه‌ها«، آث ــی رس ــر اجتماع ــا »تأثی ــدی« ی ــتفاده و رضامن ــای »اس نظریه‌ه
ــه  از فناوری‌هــای دیجیتــال را در زیســت کــودکان و نوجوانــان مــورد توجــه قــرار می‌دهــد. ازجمل
ــت هــای  ــا هوی ــال ب ــی دیجیت ــد ســبک زندگ ــی، پیون ــورد توجــه در مطالعــات ایران قلمروهــای م
اجتماعــی نوجوانــان مثــاً در گروه‌هــای دانش‌آمــوزی یــا دانشــجویی )ذکایــی و نزاکتــی، 1397(، 
تحلیــل آثــار محیــط دیجیتــال بــر عــادات مطالعــه و تحصیــل و مهارت‌هــای زندگــی )ناصــری و 
نــوروزی، 1395، زمانــی مقــدم و قورچیــان، 1398( و آثــار آن بــر مناســبات والدیــن و فرزنــدان 
)تقــی‌زادگان، 1402، اربابــی و همــکاران، 1402( قابــل ذکــر هســتند. مطالعــات پیشــین عمومــا 
بــا چارچوب‌هــای تبیینــی بــه دنبــال ترســیم وجــوه منفــی و مســئله برانگیــز فضــای مجــازی هســتند 
ــرای  ــال ب ــواد دیجیت ــت س ــن و تقوی ــی والدی ــای تربیت ــا و کنترل‌ه ــرای مداخله‌ه ــی ب و توصیه‌های
ــان از  ــودکان و نوجوان ــۀ ک ــن و بهین ــدی ام ــن نســلی و بهره‌من ــم شــکاف‌ها و تعارضــات بی ترمی
ــانه از  ــای آسیب‌شناس ــودن تحلیل‌ه ــب ب ــه غال ــی ک ــدود پژوهش‌های ــد. از مع ــبکه‌ها دارن ــن ش ای
رســانه‌های نــو را موضوعــی بــرای فراتحلیــل قــرار داده اســت، مقالــه جنادلــه و رهنمــا )1397(، 
ــد.  ــن مــی پردازن ــار رســانه هــای نوی ــی از آث ــوازن در بازنمای ــه تشــریح عــدم ت ــه در آن ب اســت ک
فــارغ از ایــن دســته مطالعــات، نمونه‌هــای اخیــری از پژوهــش بــا تمرکــز بــر بــازی هــای ویدیویــی، 
فعالیت‌هــای فراغتــی و کســب‌وکارهای آنلایــن )زهرانــی و همــکاران، 1403( پتانســیل‌های 
قــدرت بخــش شــبکه‌ها و آثــار آن‌هــا در تقویــت یادگیــری، کارآفرینــی و فعالیت‌هــای خلاقانــه را 
مــورد بحــث قــرار داده و در پــی روشــن ســاختن قابلیت‌هــای مثبــت نهفتــه در ایــن فناوری‌هــای 

نویــن و محیــط و فضــای کنش‌هــای واقــع شــده در آن هســتند.
ــی  ــف زندگ ــده آن در عرصه‌هــای مختل ــری فزاین از ســوی دیگــر، هــوش مصنوعــی و به‌کارگی
روزمــره کــودکان و نوجوانــان ایرانــی اگرچــه چشــم‌انداز تــازه‌ای در مواجهــه بــا رســانه‌های 
دیجیتــال ایجــاد کــرده اســت، بــا ایــن حــال ایــن تحــول جدیــد هنــوز بــه دســتمایه‌ای بــرای انباشــت 
مطالعــات تجربــی تبدیــل نشــده اســت. در مقالــه حاضــر بــه دنبــال ترســیم برخــی از پیامدهــای ایــن 
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نوآوری‌هــای دیجیتــال بــر زندگــی روزمــره جوانــان ایرانــی خواهیــم بــود. انتظــار مــی‌رود به‌کارگیــری 
ــا  ــای آن‌ه ــان و هویت‌یابی‌ه ــره جوان ــی روزم ــه زندگ ــازه‌ای ب ــش ت ــم و آرای ــی نظ ــوش مصنوع ه
بخشــیده و آثــار مهمــی در برقــراری ارتبــاط آن‌هــا بــا خــود، خانــواده و اجتمــاع پیرامــون خویــش 

برقــرار ســازد.

ایفتهاه‌ی پژوهش

الف(ر سناهاه‌ی ون و تغم رییفهومن سل
پیونــد زیســت دیجیتــال بــا چرخــه زندگــی و ارزش‌هــای نســلی امــروز جوانــان اگرچــه به‌واســطه 
تحــولات جهانی‌شــدن فرهنگــی تاانــدازه‌ای در حاشــیه قــرار گرفتــه اســت، بااین‌حــال مفهــوم 
نســل و تجــارب نســلی همچنــان توضیح‌دهنــده نگرش‌هــا و رفتارهــای نوجوانــان در مواجهــه بــا 
رســانه‌های جدیــد اســت. رویکــرد نســلی در نســخه کلاســیک )مانهایــم، 1952 و میــد، 1972( 
بــه تفاوت‌هــای برآمــده از تجــارب تاریخــی گروه‌هــای مختلــف نســلی اشــاره دارد. نــگاه کلاســیک، 
ــد. در  ــا می‌دان ــی م ــت‌های ذهن ــی زیس ــان داخل ــم و زم ــی تقوی ــان بیرون ــطه زم ــل‌ها را واس نس
ــازه اســت.  ــا ابژه‌ها/تجــارب ت ــر اســت، تمــاس ب شــکل‌گیری تجــارب نســلی آنچــه از همــه مهم‌ت
در تحلیلــی اینــک کلاســیک بالــس )1380( اهمیــت ابژه‌هــای نســلی را در هدایــت ســبک‌های 
زندگــی و جهت‌گیری‌هــای مصرفــی نوجوانــان نشــان داده اســت. بااین‌حــال واقعیــت ایــن اســت 
ــک  ــه ابژه‌هــای نســلی و تفکی ــده ب ــا تنوع‌بخشــی فزاین ــی و ارتباطــی ب ــه فنّاوری‌هــای اطلاعات ک
ــه فشــردگی بیشــتر نســل‌ها دامــن زده آمــد.  ــاً ب ــده انتخاب‌هــا و ســلیقه‌های مصرفــی، عم فزاین
)نــگاه کنیــد بــه بولیــن1 2017( بــر ایــن اســاس مفاهیــم کلاســیک نســل تاریخــی بیــش از شــرایط، 
ــد.  ــد می‌یابن ــه پیون ــا ابژه‌هــای فنّاوران ــا ســاختارهای عاطفــی ب تروماهــا و تحــولات تاریخــی و ی
ســرعت تغییــرات و تحــولات فنّــاوری عــاوه بــر وابســته کــردن بیشــتر نســل تاریخــی بــه ابژه‌هــای 
مصــرف، دوره‌هــای اشــتراک در تجــارب تاریخــی را نیــز کوتاه‌تــر شــده و بــه تجــارب نســلی تنوعات 

بیشــتری می‌بخشــد.
شــرایط ســاختاری، عاطفــی، ارزشــی و البتــه دسترســی بــه ابژه‌هــای مصرفــی متنــوع، تجــارب 
گروه‌هــای نســلی را متمایــز می‌کنــد. بــه نظــر می‌رســد جهانی‌شــدن و ســرعت تغییــرات فنّاورانــه 
ــی بخشــیده اســت و  ــه نوجوان ــی ب ــت متفاوت ــی ماهی ــای ارتباطــی و اطلاعات ــژه فنّاوری‌ه و به‌وی
نام‌گــذاری نســلی مختلــف )مثــاً نســل وای، نســل هزاره‌هــا، نســل زد( گواهــی بــر نقــش حیاتــی 
ــا  ــان ب ــی همچن ــای تقویم ــه چرخه‌ه ــر اگرچ ــارب نســلی اســت. به‌بیان‌دیگ ــو در تج ــانه‌های ن رس

1. Bolin
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تجــارب نســلی پیونــد دارنــد امــا رســانه‌های جدیــد صف‌بندی‌هــای جدیــد، متنــوع و کوتاه‌تــری در 
نســل‌ها ایجــاد کرده‌انــد. رســانه‌های نــو عمــل نســل‌ها را تقطیــع و بــر آن ســوار شــده‌اند. برایــن 
ــی،  ــای سیاس ــا، تنش‌ه ــد تحریم‌ه ــی )مانن ــی، اجتماع ــوع سیاس ــای متن ــه تروماه ــاس تجرب اس
کرونــا(، شــکاف‌های فرهنگــی، اندیشــه مهاجــرت و زیســت در تعلیــق، آرزوی زندگــی در کشــور 
دیگــر )54 درصــد بــرای 18 تــا 21 ســاله‌ها و 49/7 درصــد بــرای 22 تــا 28 ســاله‌ها(، اســتقلال 
کمتــر، روحیــه کارآفرینــی ضعیــف،1 توجــه زیــاد بــه کارکردهــای جبرانــی شــبکه‌ها )کــه ازجملــه آثــار 
آن روزمرگــی، مواجهــه انفعالــی و ابرازگرایی‌هــای عاطفــی رادیــکال ماننــد خشــم و توهیــن قابــل 
کیــد زیــاد بــر سیاســت زندگــی را می‌تــوان ازجملــه  ذکــر اســت(، اهمیــت تلفن‌هــای هوشــمند و تأ

مختصــات نســل نوجــوان امــروز ایرانــی )اغلــب متولدیــن دهــه 80 و 90( بــه شــمار آورد.
روشــن اســت کــه نــگاه نســلی بــه نوجوانــی در ایــران را بایــد در نســبتی نزدیــک بــا خوانشــی 
بــر ســاخت گرایانــه از فرهنــگ )هــای( نوجوانــان قــرار داده و شــرایط وضعیتــی و تاریخــی زیســت 
ــان به‌رغــم اشــتراک در بســیاری از آرزوهــا  ــی نوجوان ــرار داد. نســل‌های جهان آن‌هــا را مدنظــر ق
ــه  ــن روســت ک ــتند. از همی ــز هس ــی نی ــای محل ــد تفاوت‌ه ــش، واج ــاری خوی ــبک‌های رفت و س
ــل‌های  ــی نس ــرای معرف ــال ب ــه و دیجیت ــتعاره‌های فنّاوران ــا و اس ــا، نماده ــامد واژه‌ه ــم بس به‌رغ
جوانــان غربــی )ماننــد ایکــس، وای، ضــد، آلفــا، هــزاره و ماننــد آن(، نام‌گــذاری برحســب دوره‌هــا 
ــارب و  ــا تج ــاله( و ی ــای ده‌س ــه دوره‌بندی‌ه ــکا ب ــا ات ــب ب ــی )اغل ــی و سیاس ــولات تاریخ و تح
ذهنیت‌هــای جوانــان در ایــران بــا اقبــال و وفــاق بیشــتری همــراه اســت )مثــاً قبــل از انقــاب، 
ــه هشــتادی‌ها، نســل ســوخته(.  ــا، ده ــه هفتادی‌ه ــه شــصتی‌ها، ده ــگ، ده ــس از جن ــگ، پ جن
فــارغ از ایــن نامگذاری‌هــا مقایســه اجمالــی اولویت‌هــای فراغتــی جوانــان ایرانــی در چنــد 
ــن  ــش ســهم مصــارف رســانه‌های مجــازی و در حاشــیه رفت دهــه گذشــته به‌وضــوح بیانگــر افرای
ســرگرمی‌ها و مصــارف فراغتــی دیگــر )معاشــرت‌پذیری بــا اقــوام، ورزش، فعالیت‌هــای اجتماعــی 

و ماننــد آن( اســت2.
ــی و  ــز تحلیل ــز لن ــان نی ــاری نوجوان ــبک‌های رفت ــگاه و س ــی از جای ــای خرده‌فرهنگ تحلیل‌ه
تجربــی دیگــری اســت کــه در تــاش بــرای فهــم نوجوانــی جدیــد مفیــد اســت. ایــن ســنت‌ها کــه 
ــام شــکل گرفــت،  ــر از مارکسیســم فرهنگــی و در مکتــب بیرمنگه نســخه‌های کلاســیک آن متأث

1. در پیمایش ملی ارزش‌ها و نگرش‌های جوانان وزارت ورزش و جوانان، 1399، برای سؤال »مهم‌ترین عمل کسب شغل کدام 
است«، پاسخ‌ها چنین بوده است: پارتی 9-44 درصد، مهارت و تجربه، 18/7 درصد، داشتن سرمایه 15/4 درصد و خلاقیت 

و ایده‌یابی 25 درصد.

2. در پیمایش ملی ارزش‌ها و نگرش‌های جوانان، )وزارت ورزش و جوانان، 1399(، 76/9 درصد استفاده از پیام‌رسان‌ها را 
اولویت نخست فراغتی خود عنوان کرده‌اند.
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ــار  ــن آث ــد. از مهم‌تری ــدرن می‌خوانن ــی م ــاز نوجوان ــی ممت ــان را ویژگ ــت جوان ــت و عاملی مقاوم
مرتبــط بــا چشــم‌انداز مقاومــت می‌تــوان بــه کتــاب هنــر مقاومــت )اســکات، 1396( و نیــز کتــاب 
سیاســت‌های خیابانــی آصــف بیــات )1391( اشــاره کــرد. ایــن آثــار اگــر به‌طــور خــاص متمرکــز 
ــون پیشــروی آرام، سیاســت‌های  ــی چ ــرح مفاهیم ــال ط ــان نیســت، بااین‌ح ــر زیســت نوجوان ب
ــارب  ــم تج ــرای فه ــی را ب ــد حساســیت‌های مفهوم ــی و سیاســت‌های غیررســمی می‌توانن خیابان
بســیاری از نوجوانــان ایرانــی در زندگــی روزمــره و نیــز در متن‌هــای نهادینــی ماننــد مدرســه فراهــم 
ــوان  ــیک نمی‌ت ــون کلاس ــده در مت ــازی ش ــی مفهوم‌س ــب و آرمان ــای متصل ــه در معن ــازد. اگرچ س
مرزبندی‌هــای روشــنی را بــرای خرده‌فرهنــگ نوجوانــان ایرانــی در نظــر گرفــت، بااین‌حــال هــم در 
اولویــت اســتفاده از اینترنــت و هــم در ســبک‌های پوشــش، ســلیقه‌های موســیقیایی، ارتباطــی و 
زبانــی ایــن گــروه همچنــان تمایــزات ملموســی را بــا گروه‌هــای ســنی بزرگتــر بــه نمایــش می‌گذارنــد. 
بــرای نمونــه در پیمایــش ملــی مصــرف کالاهــای فرهنگی )پژوهشــگاه فرهنــگ، هنــر و ارتباطات، 
1399(، جوانــان 15 تــا 25 ســال در قیــاس بــا گــروه ســنی بزرگتــر، ضمــن اینکــه اساســاً اتصــال 
بیشــتری بــه اینترنــت داشــته‌اند )42/1(، از کامپیوتــر بیشــتر بــرای بــازی، )26/6(، دیــدن فیلــم 

)47/8(، گــوش کــردن بــه موســیقی )33/8( اســتفاده کرده‌انــد.

ب(ش بکهاه‌یتجا ماع یو زدنگر یوزرمه
تمرکــز بــر ابعــاد رســانه‌ای و دیجیتــال و تحــولات حاصــل از آن محــور مفهوم‌ســازی‌های و 
ــروز  ــی ام ــر از نوجوان ــی عمیق‌ت ــوان فهم ــا می‌ت ــک آن‌ه ــه کم ــه ب ــوده ک ــی ب ــای متنوع پژوهش‌ه
ــر1 و همــکاران )2016(  ــال کتــاب میل و فرهنــگ آن‌هــا یافــت. در ســنت انسان‌شناســی دیجیت
تصویــری روشــن و تطبیقــی از آثــار رســانه‌های اجتماعــی بــر سیاســت، جنســیت، آمــوزش، 
تجــارت، فراغــت و زندگــی روزمــره فراهــم می‌ســازند. ازجملــه مضامیــن محــوری پوشــش یافتــه 
ــه  ــای شــبکه‌ای در شــکل‌دهی ب ــش فرهنگ‌ه ــای ارتباطــات بصــری، نق ــار، قابلیت‌ه ــن آث در ای
ــای  ــای فض ــد نابرابره ــا تمدی ــد و ی ــال در تحدی ــبکه‌های دیجیت ــار ش ــه، آث ــای فردگرایان ارزش‌ه
ــای  ــی در فض ــای اخلاق ــاد نظارت‌ه ــازی در ایج ــوخی‌های مج ــا و ش ــش طنزه ــا نق ــن و ی آفلای
ــا  ــانه و ب ــری انســان شناس ــا منظ ــر )2013(، ب ــابه هورســت و میل ــری مش شبکه‌هاســت. در اث
کیــد بــر اینکــه وجــه انســانی و دیجیتــال در دنیــای امــروز بســیار درهم‌تنیده‌انــد، جهــان اخلاقــی  تأ
شــبکه‌های دیجیتــال را مــورد تحلیــل قــرار می‌دهنــد. نویســندگان کتــاب آثــار شــبکه‌های دیجیتــال 
ــره )سیاســت، طراحــی، فضــای شــهری،  ــی روزم ــا و میدان‌هــای زندگ ــی از فعالیت‌ه ــر طیف را ب

ــد. ــرار می‌دهن ــل ق ــورد تحلی ــازی( م اجتماعــات ب

1. Miller
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چنانکــه اشــاره شــد، نتایــج پیمایش‌هــای اخیــر به‌وضــوح بیانگــر ســهم بــالای شــبکه‌ای 
ــودکان و  ــش ک ــر اســاس پیمای ــان اســت. ب ــی و ارتباطــی نوجوان اجتماعــی در اســتفاده‌ای فراغت
ــد، 56/6  ــور بودن ــاله کش ــا 17 س ــان 9 ت ــای آن نوجوان ــه نمونه‌ه ــران )1400( ک ــت در ای اینترن
درصــد آن‌هــا از پیــام رســانه‌های فــوری )در پلتفرم‌هــای جهانــی( اســتفاده می‌کرده‌انــد و در مقابــل 
تنهــا 13/4 درصــد اشــاره بــه اســتفاده از پیام‌رســان‌های ملــی کرده‌انــد. بــر اســاس پژوهش‌هــای 
موجــود علیرغــم فیلترینــگ، اینســتاگرام، توییتــر و یوتیــوب پلتفرم‌هــای مرجــح نوجوانــان ایرانــی 
ــور و  ــت مح ــتفاده‌های فراغ ــه اس ــت ک ــد آن اس ــوق مؤی ــش ف ــج پیمای ــد. نتای ــمار می‌آین ــه ش ب
ــادی  ــه زی ــا فاصل ــد آن( ب ــی و مانن ــات مصرف ــی، خدم ــر آرای ــد، موســیقی، ظاه ســرگرم‌کننده )م
اولویــت اول اســت و کمتریــن اســتفاده مربــوط بــه فعالیت‌هــای آموزشــی )28 درصــد(، مشــارکت 
ــری )3  ــال گ ــاگ و فع ــدازی وب ــد( و راه‌ان ــار )16 درص ــری اخب ــد(، پیگی ــو )13 درص و گفتگ
درصــد( بــوده اســت. در پیمایــش ملــی مصــرف فرهنگــی اولویــت اســتفاده نوجوانــان 15 تــا 25 
ــم  ــود فیل ــود موســیقی )62/4(، چــت و گفتگــو )56/2(، دانل ــب دانل ــه ترتی ــت، ب ســاله از اینترن

ــوان شــده اســت. ــود عکــس )38/1( عن )43/7( و دانل
بدیهــی اســت کــه بــا توجــه به‌ســرعت تحــولات فنّاورانــه، میــزان دسترســی و بهره‌منــدی نوجوان 
از اینترنــت و شــبکه‌های اجتماعــی در چنــد ســال اخیــر افزایش‌یافتــه اســت. بــه همان‌ســان 
ــا کمتــر برخــوردار( را  ضــروری اســت شــکاف‌ها در دسترســی )شهری/روســتا، مناطــق بیشــتر ی
نیــز در تحلیــل رفتــار رســانه‌های )دیجیتــال( نوجوانــان در نظــر گرفــت. از ســوی دیگــر بــا توجــه 
ــود،  ــزار می‌ش ــی( برگ ــمی )دولت ــازمان‌های رس ــط س ــاً توس ــا عموم ــرای پیمایش‌ه ــه اج ــه اینک ب
ــاً  امــکان طــرح ســؤالات مربــوط بــه ســبک‌ها و خرده‌فرهنگ‌هــای زیرزمینــی و نامتعــارف )مث
در نمونــه گرایش‌هــای جنســی( و یــا رفتارهــای سیاســی و ارزیابــی دقیق‌تــر از رواج آن‌هــا فراهــم 
نیســت. بخشــی از ظرفیت‌هــای نمایشــی و ابــرازی شــبکه‌های اجتماعــی مربــوط بــه ســازمان‌دهی 
اعتراضــات و کارزارهایــی اســت کــه مثــاً در قالــب اســتوری‌های اینســتاگرامی یــا میم‌هــای 
ــی از  ــتفاده برخ ــه اس ــوان ب ــر می‌ت ــای دیگ ــان از رونده ــه همان‌س ــد. ب ــکاس می‌یابن ــی انع سیاس
نوجوانــان از اکانت‌هــای ناشــناس در فضاهــای امــن مجــازی بــرای نمایــش علایــق و فعالیت‌هــای 
خرده‌فرهنگــی )سیاســی، جنســی( خــود، شــکل دادن گروه‌هــای هــواداری و نیــز فعــال گرایی‌هــای 

آن‌هــا )مثــاً در شــکل بلاگریســم( ســخن گفــت.
شــکل دادن گروه‌هــای هــواداری در عرصه‌هــای عامه‌پســند و به‌ویــژه مــد، مصــرف، موســیقی 
و ورزش همــواره بــرای نوجوانــان ایرانــی جــذاب بــوده اســت. بــرای نمونــه هــواداری از گروه‌هــای 
موســیقیایی کــره‌ای )کــی پــاپ( در ده ســال گذشــته الگویــی از بیانگری‌هــای دیجیتــال نوجوانــان 
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ایرانــی را بــه نمایــش گذاشــته اســت کــه ضمــن تبعیــت از قالب‌هــا و جذابیت‌هــای عمومــی ایــن 
خرده‌فرهنــگ، نقــش عناصــر محلــی را نیــز در توجــه و رشــد آن بایــد در نظــر گرفــت. پژوهش‌هــای 
ــان  ــی، 1399( نش ــو و اقبال ــر 1399 و بیچرانل ــن فک ــزی، 1394، بادی ــی و عزی ــود )ذکای موج
می‌دهنــد گرایــش بــه ایــن ســبک موســیقی ضمــن آنکــه کارکردهایــی تمایــز بخــش و پاســخگو بــه 
نیازهــای هویتــی تأمیــن نشــده بــرای ایــن دســته نوجوانــان دارد، در رونــدی پیچیــده تقویت‌کننــده 

ارزش‌هــای جهــان وطنانــه در میــان آن‌هاســت.
ــتجو  ــی جس ــان ایران ــر نویســی نوجوان ــد در بلاگ ــا را بای ــن فعال‌گرایی‌ه ــری از ای ــویه دیگ س
ــوان ردیابــی کــرد  ــه کــه نشــانه‌های آن را تنهــا در ده ســال اخیــر می‌ت ــه ایــن تجرب کــرد. گرایــش ب
به‌وضــوح از عاملیــت ارتقــا یافتــه و ســوژگی متفاوتــی ســخن می‌گویــد کــه مواجهــه بــا رســانه‌های 
دیجیتــال در ظهــور آن ســهیم بــوده اســت. نوجوانــان بلاگــر نویــس از ایــن تجربــه به‌مثابــه اســتراتژی 
بــرای فعــال گرایــی و مشــارکت اجتماعــی خــود بهــره می‌برنــد. برخــی پژوهش‌هــای اخیــر )مثــاً 
عطــاری، 1403( بــا تــاش بــرای ارائــه ســنخ‌های بلاگــر نویســی، ایــن تنوعــات را بیانگــر تنــوع 
در جهت‌گیری‌هــای ارزشــی و تفکیــک فزاینــده‌ای می‌داننــد کــه رســانه‌های دیجیتــال هم‌زمــان در 

پدیــد آوردن آن نیــز ســهیم‌اند1.
ــرار داده،  ــان ق ــار نوجوان ــال در اختی ــه فضاهــای دیجیت ــی ک ــار قابلیت‌هــا و فرصت‌های در کن
رســانه‌های مجــازی چالش‌هایــی را نیــز پیــش روی آن‌هــا قــرار می‌دهنــد. در پیمایــش ملــی 
کــودکان و اینترنــت، )پژوهشــگاه هنــر، فرهنــگ و ارتباطــات، 1399(، نوجوانــان ریســک‌های 
عمــده را مربــوط بــه ارســال عکــس و ویدئــو بــه غریبــه )90 درصــد(، ارســال اطلاعــات شــخصی 
بــه غریبــه )85 درصــد(، وانمــود کــردن هویتــی دیگــر )90 درصــد( عنــوان کرده‌انــد. بــه همان‌ســان 
وابســتگی بــه اینترنــت و آثــار و آســیب‌های خانوادگــی )کشــمکش بــا خانــواده و دوســتان 25/4( 

و یــا درســی )22/7( درصــد و ســامتی )19/2( از دیگــر چالش‌هــای نوجوانــان بــوده اســت.

ج( بازی وج هاناه‌یاجم زی
بازی‌هــای دیجیتــال جایــگاه ممتــازی در زندگــی روزمــره نوجوانــان امــروز پیــدا کــرده و بــه 
بســتری بــرای اجتماعــی شــدن، شــکل‌دهی هویــت و کســب تجربــه آن‌هــا فراســوی مرزبندی‌هــای 
جغرافیایــی، جنســیتی تبدیــل شــده‌اند. بازی‌هــا بــا معنادهــی بــه لحظــه حــال و بــه شــیوه‌ای پویاتــر 
از دیگــر دریافت‌هــا و تجــارب حســی نوجوانــان، مســیرهایی را بــرای آینــده آن‌هــا ترســیم می‌کننــد. 
بــازی کــردن نوعــی مواجهــه بــا آینده‌هــای ممکــن اســت )Gennaro & Miller, 2021: 18(. بــرای 

1. عطاری )1393( گونه‌های اصلی بلاگر نویس‌های نوجوان را در حول مضامینی چون تسهیلگر حضور والد، روتین‌های زندگی، 
ترویج امر دینی، طنزنویسی، گرایش‌های نامتعارف جنسی، مهارت، جریان‌سازی و امید بخشی تفکیک می‌کند.
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ــل در بازی‌هــای مجــازی  ــه زندگــی اســت. تخی ــا دهــی ب ــازی یکــی از شــیوه‌های معن کــودکان، ب
فرصتــی بــرای رمزگشــایی از جهان‌هــای واقعــی پیــش روی نوجوانــان قــرار می‌دهــد.

بــر اســاس برخــی مطالعــات موجــود بالغ‌بــر 30 میلیــون گیمــر در ایــران وجــود دارد کــه غالــب 
آن‌هــا را جوانــان تشــکیل می‌دهنــد. در پیمایــش ملــی مصــرف کالاهــای فرهنگــی، 68/6 درصــد 
جوانــان 15 تــا 25 ســاله اشــاره بــه انجــام مرتــب بازی‌هــای رایانــه‌ای کرده‌انــد. بــه همان‌ســان در 
پیمایــش ملــی کــودکان و اینترنــت در ایــران )1399(، 31/5درصد پســران و 15/2 در صد دختران 
حداقــل یک‌بــار در هفتــه و یــا بیشــتر بــه انجــام بازی‌هــای آنلایــن اشــاره‌کرده‌اند مــروری اجمالــی 
ــودن مطالعــات  ــر محــدود ب ــن ســنت نشــان می‌دهــد عــاوه ب ــر پژوهش‌هــای انجام‌شــده در ای ب
تجربــی، غالــب آن‌هــا در چارچوبــی تربیتــی، آموزشــی، روان‌شــناختی و اغلــب آسیب‌شــناختی بــه 
مقولــه بــازی توجــه می‌کننــد. ایــن دســته مطالعــات بــا تلقــی ســوژه‌های کــودک/ نوجــوان به‌مثابــه 
ــه  ــل دوطرف ــه تعام ــد، ب ــازی دارن ــت ب ــا و روای ــه از قالب‌ه ــری یک‌طرف ــه تأثیرپذی ــوژه‌هایی ک س

بازیگــر و محیــط بــازی و به‌ویــژه عاملیــت اشــیا )ارکان( خــود بــازی توجــه ندارنــد1.
ــورد بازی‌هــای  ــران به‌وضــوح تصویرســازی کلیشــه‌ای در م ــر انجام‌شــده در ای مطالعــات اخی
کامپیوتــری و کارکــرد آن‌هــا در زندگــی روزمــره نوجوانــان را بــه چالــش می‌کشــاند. تلقــی بازی‌هــای 
کامپیوتــری به‌مثابــه فعالیت‌هــای تفننــی مکانیکــی، بی‌حاصــل و یــا مخــرب، موردنقــد جــدی خــود 
کاربــران حرفــه‌ای و حتــی آماتــور جوانــان قــرار گرفتــه اســت. بازی‌هــا بخشــی از فرهنــگ جهانــی 
کودکــی مــدرن هســتند و بــه درجــات زیــادی بــه فعالیتــی ذهنــی تبدیــل شــده‌اند کــه متضمــن تخیل، 
برنامه‌ریــزی، شبیه‌ســازی و نقــش بــازی هســتند. توانایــی دخــل و تصــرف بازیکنــان )گیمرهــای( 
ویدئویــی ماهیــت روایــت آن را از هــر متــن دیگــری )فیلــم، رمــان و ماننــد آن( متفــاوت می‌ســازد. 
ــا  ــال گیمره ــز هســتند، بااین‌ح ــوژی نی ــد ایدئول ــی عرصــه بازتولی ــای ویدئوی ــه بازی‌ه ــم آنک به‌رغ
قرائــت کننــدگان منفعــل متــن بازی‌هــا نیســتند. به‌این‌ترتیــب اگرچــه نگرانــی بابــت وابســته شــدن 
افراطــی بــه بازی‌هــا و آثــار ســو آن و نیــز منطــق مصرفــی ترویج‌شــده در گونه‌هایــی از آن )کــه بــا 
چارچوب‌هــای مــک دونالــدی شــدن و به‌ویــژه دیســنیایی شــدن قابــل توضیــح اســت( همچنــان 

باقــی اســت، بااین‌حــال وجــوه قــدرت بخــش و خلاقانــه بازی‌هــا را بایــد بــه رســمیت شــناخت.
ســمنانی و همــکاران، )1403( نشــان می‌دهنــد کــه تلقــی منفــی و یک‌ســویه از آثــار بازی‌هــا 
تــا انــدازه زیــادی انعکاســی از غلبــه برخــی نگرش‌هــای روان‌شــناختی در گفتمان‌هــای پژوهشــی 
و به‌ویــژه ناظــر بــه برش‌هایــی محــدود از ایــن بازی‌هاســت کــه پیچیدگــی و وجــه تعاملــی بــازی 

1. از معدود مطالعاتی که اهمیت فضای مجازی را در سیالیت هویت گیمرهای ویدئویی مورد توجه قرار می‌دهد، پژوهش رفیع‌زاده 
و لیبراتی )1399( است. به‌نظر نویسندگان، بازیکن همزمان مخاطب کنش اجرایی خود است و این مسئله زمنیه‌ای برای ظهور 

معانی تازه در مفهوم جهان تخیلی می‌شود.
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ــازوکار  ــئله و س ــل مس ــت، ح ــم روای ــه فه ــوط ب ــای مرب ــد. پیچیدگی‌ه ــدی را ندارن نســل‌های بع
بســیاری از ایــن بازی‌هــا عــاوه بــر ایجــاد هیجــان، محرکــی بــرای نمایــش خلاقیــت و تصمیم‌گیــری 
و ابتــکار عمــل اســت. ازنظــر بســیاری از کاربــران، ســناریو و روایت‌هــای جــذاب، تعاملــی بــودن، 
مهیــا شــدن فضایــی بــرای تخلیــه تنش‌هــا، تجربــه عواطــف متنــوع انســانی و تمریــن رفتارهــای 
ــز جاذبه‌هــای  ــت دلخــواه خــود و نی ــش هوی ــز از محدودیت‌هــای ارتباطــی و نمای اجتماعــی، گری
هنــری و زیبایــی شناســانه ایــن بازی‌هــا، انگیزه‌هــای اصلــی هدایــت آن‌هــا بــه ایــن بازی‌هاســت. 
ــم  ــوان محــرک و ه ــم به‌عن ــت را ه ــری و عاملی ــت انتخــاب گ ــوق به‌وضــوح اهمی ــای ف ویژگی‌ه
ــوه  ــت وج ــان و تقوی ــت، هیج ــد. جذابی ــان می‌ده ــا نش ــن بازی‌ه ــارکت در ای ــه مش ــه تجرب نتیج
ــگ  ــن فضــا و فرهن ــا ســه‌بعدی شــدن ای ــژه ب ــی به‌وی ــای ویدئوی ــد بازی‌ه ــی در نســل جدی تعامل
ــه کمــک هدســت‌ها و ابزارهــای  ــاً ب ــت مجــازی )مث ــزودن واقعی ــت می‌شــود. اف ــاورس تقوی مت
کنترلــی(، بــا درگیــر ســاختن عمیــق بازیگــران در تجربــه و بــا دور کــردن موقــت آن‌هــا از دنیــای 
واقعــی، احساســات شــبیه دنیــای واقعــی را در آن‌هــا ایجــاد می‌کننــد. حرکــت در جهــان مجــازی و 
تعامــل بــا ویژگی‌هــا و عناصــر آن تجربــه متفاوتــی از زندگــی روزمــره بــه نوجوانــان داده و بــه آن‌هــا 

در فراتــر رفتــن از تجربیــات حســی و شــناختی و ارزشــی دنیــای واقعــی کمــک می‌کنــد.
 تجربــه جدیــد دیگــر در فرهنــگ بــازی، اســتریم کــردن آن‌هاســت. پخــش زنــده )اســتریم کردن( 
بازی‌هــای ویدئویــی در ایــران توســط نوجوانــان بــا اســتقبال گســترده و روزافــزون نوجوانــان همــراه 
ــر  ــچ1، علیرغــم فیلت ــی همچــون تویی ــازی در بســتر پلتفرم‌های ــوع ب ــن ن ــوده اســت. تماشــای ای ب
ــم  ــان فراه ــرای نوجوان ــد ب ــال جدی ــی و دیجیت ــارکت‌جویی‌های عاطف ــرای مش ــی ب ــودن فرصت ب
می‌کنــد کــه بــا حمایــت عاطفــی از بازیگــران )در قالــب دونیــت )اهدا(کــردن( و متقابــل در مــورد 
تماشــاگران وفــادار دریافــت نشــان‌ها و هدایــا و یــا دسترســی‌های مختلــف از جانــب بازیگــران، 
وارد نوعــی مبادلــه می‌شــوند. فرهنــگ اســتریمر بــه نوجوانــان پســر و دختــر ایرانــی فرصتــی بــرای 
بیانگــری و مشــارکت دیجیتــال فــارغ از محدودیت‌هــای ارتباطــی حــوزه عمومــی فراهــم می‌کنــد 
)نــگاه کنیــد بــه خســروی روزبهانــی، 1403(. ســویه دیگــر به‌کارگیــری واقعیــت مجــازی در ایــران 
مربــوط بــه برقــراری ارتباطــات دختــران و پســران جــوان بــا نیــت دوســتی و یــا ازدواج اســت. 
بــا توجــه بــه ملاحظــات ارزشــی و ایدئولوژیــک جامعــه ایرانــی، اســتفاده از فضــای مجــازی بــرای 
ایــن نــوع ‌دوســتیابی انتخابــی جــذاب و گاه جبران‌کننــده مضیقه‌هــای حــوزه عمومــی بــوده اســت. 
ــم  ــا ه ــکا، ب ــل نزدی ــی آن از قبی ــا نســخه‌های ایران ــدر و ی ــد تین ــد )مانن ــازی جدی بســترهای مج
ــا مواجهه‌هــای رودررو را  ــه نوجوانــان امــکان شبیه‌ســازی بیشــتر گفتگوهــای مجــازی ب همــدم( ب

1. Twitch
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فراهــم ســاخته و تجربــه متفاوتــی را بــرای آن‌هــا رقــم می‌زنــد. نصــب اپلیکیشــن‌های ملاقــات بــر 
ــدی و  ــزی را از نمایشــگری، بدن‌من ــاوت و گاه مخاطره‌آمی ــه متف روی گوشــی‌های هوشــمند تجرب

فضامنــدی در اختیــار نوجوانــان قــرار داده اســت.

د( چرخش عاطف یو ون قبلیهاه‌یاجم زی
تمرکــز بــر ابعــاد عاطفی/هیجانــی شــبکه‌های مجــازی قلمــرو تحلیلــی رو بــه رشــد و جذابــی اســت 
کــه از آن می‌تــوان بــرای درک عمیق‌تــر پویایی‌هــای عاطفــی نوجوانــان در دنیــای دیجیتــال و مســیر 
تحــولات ارزشــی آن‌هــا بهــره بــرد. رســانه‌های اجتماعــی در شــکل‌گیری »جماعت‌هــای عاطفــی« 
)Papacharissi, 2015( و آنچــه پیشــتر مافســولی1 )1996( نوقبیله‌هــای مجــازی خوانده بود مؤثر 
اســت. پاپاچاریســی اســتدلال می‌کنــد کــه جماعت‌هــای عاطفــی حمایت‌کننــده کنش‌هــای پیونــده 
دهنــد و نــه ضــرورت جمعــی هســتند )128(. ازنظــر او جماعت‌هــای عاطفــی بــا تغذیــه شــدن از 
ــا ترکیبــی از هــر دو، فضــای ملتهــب  اظهارنظرهــا )قضاوت‌هــای ذهنــی( در داده‌هــای حقیقــی ی
ــرای کنجــکاوی و بیانگــری  ــد کــه خــود محرکــی ب ــه لحــاظ عاطفــی شــکل می‌دهن و ســیالی را ب
بیشــتر افــراد در متن‌هــای مختلــف دمکراتیــک و غیــر دمکراتیــک اســت. روایت‌هــای بیان‌شــده 
ــد. فضــای  ــمار می‌آین ــه ش ــای سیاســی مســلط ب ــاً گسســتی از روایت‌ه ــا نوع ــن جماعت‌ه در ای
ــا  ــازد، تأثیرگذاری‌ه ــرار می‌س ــا برق ــان آن‌ه ــی را می ــتراکات عاطف ــا اش ــن جماعت‌ه ــم در ای حاک
ــدرت ســرحدی2 اســت  ــی نشــانه شناســانه اســت و ق ــت ادعای ــد، عاملی ــن می‌یابن ــی نمادی وجه
ــترده و  ــه‌دار، گس ــی دامن ــای عاطف ــازی، واکنش‌ه ــف مج ــای مختل ــکل‌گیری کارزاره )131(. ش
عمومــاً تنــد و خشــن )مثــاً نســبت بــه ورزشــکاران، هنرمنــدان و گاه سیاســتمداران( کــه عمومــاً 
نوجوانــان نقــش برجســته‌ای در آن دارنــد، گواهــی بــر پتانســیل‌های قدرتمنــد شــبکه‌های در 
ــال درک و  ــد شــکل‌گرفته حــول رســانه‌های دیجیت ــی جدی ــد عواطــف اســت. اقتصــاد عاطف تولی
دریافــت نوجوانــان از مقــولات و تجربیاتــی چــون عشــق، دوســتی، نفــرت، طنــز و شــوخی و انــدوه 
و مــال را بــا تغییراتــی جــدی همــراه ســاخته اســت. نویســندگانی چــون ایلــوز3 )2007(، احمــد4 
)2004( و برلانــت5 )2004( نولیبرالیســم را زمینه‌ســاز ایدئولوژیــک شــدن عواطــف می‌داننــد و 
بــا تحلیــل تغییــرات و تحــولات اجتماعــی برآمــده از آن بســتر و محمــل بســیاری از صورت‌هــای 
اســتعماری را در رژیم‌هــا و کار عاطفــه جســتجو می‌کننــد. در تلاشــی بــرای تحلیــل اقتصــاد عاطفــی 

1. Mafsoli
2. Liminal
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جدیــد شــکل‌گرفته در شــبکه‌های اجتماعــی ایــران، ذکایــی و ویســی )1399( بــا اتــکا بــه تحلیــل 
ــان، جلوه‌هــای  ــی و به‌خصــوص جوان ــران ایران ــدات مجــازی کارب ــن و نشانه‌نشاســی تولی مضامی
ــی چــون  ــد. ازنظــر آن‌هــا تجربیات ــد را نشــان می‌دهن متنوعــی از صورت‌بندی‌هــای عاطفــی جدی
میــل افراطــی بــه سرکشــی در زندگــی خصوصــی دیگــران و افشــاگری، تروماتیــزه کــردن زندگــی 
روزمــره، صمیمــت عمومیت‌یافتــه، ماجراجویــی، کالایــی و لاکچــری ســاختن جنســیت و عشــق، 
اشــتیاق کــم بــه رواداری و میــل بــه مطلق‌نگــری، ظرفیت‌هــای گســترده کارنــاوال ســازی در 
ــه قضــاوت و دیگــری ســازی و  ــل شــدید ب ــده، می ــگاری و نیهیلیســم فراین شــبکه‌ها، یکســان ان
ســاختن قهرمانــان و ضدقهرمانــان بی‌شــمار، صف‌آرایی‌هــای گفتمانــی و مســئولیت‌زدایی ازجملــه 
مهم‌تریــن الگوهــای رفتــاری و بیانگری‌هــای عاطفــی جوانــان اســت. اگرچــه بخشــی از ایــن 
تجربیــات را می‌تــوان برآمــده از شــکاف‌های سیاســی و فرهنگــی و متــن خــاص اقتصــاد سیاســی 
جامعــه ایرانــی دانســت، بااین‌حــال بــدون تردیــد فضــای دیجیتــال را بایــد متــن و میدانــی مؤثــر در 
ــه شــمار آورد. فرهنگ‌هــای  ــد عاطفــی ب ــی و ارزش‌گــذاری صورت‌بندی‌هــای جدی ــد، بازنمای تولی
دیجیتــال اساســاً بافتــی عاطفــی دارنــد کــه ســاختار آن ترکیبــی از کدهــا و منطــق عاطفــی خــود 
ــران در آن  ــه کارب ــت ک ــی اس ــی و فرهنگ ــن سیاس ــز مت ــزار( و نی ــخت‌افزار و نرم‌اف ــبکه‌ها )س ش
زیســت می‌کننــد. به‌این‌ترتیــب تجربیــات مجــازی جوانــان ایرانــی، آن‌هــا را بــا موقعیتــی متفــاوت 

و تــازه مواجــه ســاخته و عادت‌واره‌هــای جدیــدی را در آن‌هــا شــکل داده اســت.
ــال،  ــو و دیجیت ــا اقتصــاد فرهنگــی و عاطفــی رســانه‌های ن ــط ب ــداد نگرانی‌هــای مرتب در امت
ــرار داشــته اســت.  ــز موضــوع مباحــث و نقدهــای جــدی ق ــن رســانه‌های نی اقتصــاد سیاســی ای
نگرانی‌هــای عمــده مربــوط بــه تقلیــل یافتــن فرهنــگ و مناســبات انســانی بــه داده‌هــا و از دســت 
رفتــن پیونــده‌ای خاطــره برانگیــز بــا اشــیاء )han, 2019(، ســرکوب برابــری و تقویــت نژادپرســتی 
)Noble, 2018( و بیشــتر از آن‌هــا مســتعمره شــدن زندگــی روزمــره اســت )Zuboff, 2019(. ایــده 
محــوری در متــون اقتصــاد سیاســی فناوری‌هــای دیجیتــال، نرم‌افــزاری شــدن فراینــده فرهنــگ و 
به‌کارگیــری فناوری‌هــای هــوش مصنوعــی بــرای نظــارت و بهره‌بــرداری اقتصــادی اســت. بــرای 
ــی، مــراد از ایــن ســرمایه‌داری را نظــم نوینــی  ــه زابــوف در کتــاب عصــر ســرمایه‌داری نظارت نمون
می‌دانــد کــه تجربــه انســانی را مــاده خامــی مجانــی بــرای بهره‌بــرداری تجــاری و دســت‌کاری بــرای 
اصــاح رفتــار در مســیر مصــرف می‌دانــد. ازنظــر او ایــن تمرکــز بی‌ســابقه بــر ثــروت، قــدرت و 
شــناخت، اســبابی بــرای ســلطه بــر جامعــه و تهدیــدی جــدی بــرای ذات انســانی قــرن 21 و اقتــدار 

و منزلــت اوســت.
ــر  ــی ب ــای دولت ــارت و کنترل‌ه ــا و نظ ــا داده‌ه ــزاری ب ــه اب ــا مواجه ــرل ی ــی از کنت صورت‌های
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مصــارف دیجیتــال نوجوانــان ایرانــی را در سیاســت‌های فیلترینــگ و مقررات و ضوابط وضع‌شــده 
ــز علیرغــم آنکــه اقتصــاد سیاســی  ــد اقتصــادی نی ــت. در بع ــوان یاف ــرای فضــای مجــازی می‌ت ب
ــی  ــی در گــردش ســرمایه و ظرفیــت بنگاه‌هــای تولیــدی و حتــی تبلیغــات و بازاریاب جامعــه ایران
تفاوت‌هــای زیــادی بــا متــن جامعــه ســرمایه‌داری دارد، بااین‌حــال رســانه‌ها عمــاً بــا فــراروی از 
مرزهــای نمادیــن و واقعــی سیاســی و جغرافیایــی امیــال و آرزوهــای نوجوانــان ایرانــی را نیــز بــه 
تصــرف خویــش درآورده‌انــد. نوجوانــان ایرانــی امــروز بیــش از هــر زمــان دیگــری جهــان وطنانــه 
می‌اندیشــند و شــکل‌گیری و رشــد ایــن اندیشــه بــدون تردیــد اتــکای فــراوان بــه فرهنــگ رســانه‌ای 
ــال از دریچــه عرصه‌هــای عامه‌پســندی چــون موســیقی، ورزش،  دارد. فرهنگ‌پذیری‌هــای دیجیت
ــی  ــان ایران ــه نوجوان ــد آن ذائق ــرگرمی و مانن ــازی و س ــواداری ب ــای ه ــینما، فرهنگ‌ه ــم و س فیل
ــی  ــای ناهم‌زمان ــت و هم‌زمانی‌ه ــاخته اس ــک س ــی نزدی ــتاندارد« جهان ــای »اس ــه ذائقه‌ه ــز ب را نی
ــای  ــریع‌ترین صورت‌ه ــن و س ــو عمیق‌تری ــانه‌های ن ــت. رس ــان آورده اس ــه ارمغ ــا ب ــرای آن‌ه را ب
جهانی‌شــدن فرهنگــی را پدیــد می‌آورنــد. تنــوع، پیچیدگــی و ســیالیت تجــارب عاطفــی نوجوانــان 
را بــر ایــن اســاس تاانــدازه‌ای نیــز می‌تــوان مربــوط بــه تــردد در مرزبندی‌هــای فرهنگــی و تســهیل 
آن دانســت. هم‌صــدا بــا لامونــت و مولنــار1 )2002( می‌تــوان اســتدلال کــرد کــه شــبکه‌های 
ــردد در  ــدی و ت ــر و پیون ــد و نمایــش هویت‌هــای متکث ــن مکانیســم تولی اجتماعــی امــروز مهم‌تری
مرزهــای اخلاقــی و فرهنگــی بــه شــمار می‌آینــد. پلتفرم‌هایــی همچــون فیــس بــوک، توییتــر امــکان 
همنشــینی قلمروهــای مختلــف زندگــی )کار، خانــواده، مدرســه، خیابــان، فراغت و زندگــی روزمره( 

فــارغ از مرزبندی‌هــای زمانــی، مکانــی )جغرافیایــی( بــرای نوجوانــان فراهــم می‌ســازند.
ه(ناوجون ــان وه ــوشم صنوعــی: هــوش مصنوعــی آثــار شــگرفی بــر فرآیندهای هویت‌ســازی 
ــوش  ــای ه ــته اســت. الگوریتم‌ه ــان داش ــی نوجوان ــردی و اجتماع و شــکل‌دهی شــخصیت‌های ف
مصنوعــی در پلتفرم‌هــای مختلــف مجــازی )تیک‌تــاک، اینســتاگرام و ماننــد آن( به‌مثابــه اتاق‌های 
کیــد قــرار می‌دهنــد و بــر دریافــت نوجوانــان  پــژواک، مضامیــن و محتواهــای خاصــی را مــورد تأ
از خــود و دیگــران تأثیرگذارنــد. در حقیقــت هــوش مصنوعــی بــرای بســیاری از نوجوانــان نوعــی 
مرجــع و دیگــری مهــم بــه شــمار می‌آیــد و شــناخت و تجــارب کسب‌شــده نوجوانــان در ایــن مســیر 
بــا تقویــت هویت‌هایــی خــاص در میــان آن‌هــا )مثــاً تشــدید ارزش‌هــای فردگرایانــه، عاملیــت و 
انتخاب‌گــری( دسترســی آن‌هــا بــه دیدگاه‌هــا و ارزش‌هــای رقیــب را ممکــن اســت محــدود ســازد. 
ــان از تجــارب واقعی‌تــری کــه  ــا دور ســاختن نوجوان ــا هــوش مصنوعــی ب مواجهه‌هــای مســتمر ب
مثــاً در هنــگام گفتگوهــای رودررو بــا خانــواده، دوســتان شــکل می‌گیــرد، تماس‌هــای خــود را بــه 

1. Lamont & Molnar



مقاله

54

سال سوم، شماره اول،
بهار  1404

پژوهشنامه فرهنگی و اجتماعی

شــیوه اســتاندارد، شــرطی شــده و کمتــر طبیعــی بــه ماشــین‌های هــوش مصنوعــی واگــذار می‌کننــد. 
ایــن تجربــه عمــاً مهندســی شــخصیت‌های آن‌هــا را بــه الگوریتم‌هــای می‌ســپارد و فرصــت کمتــری 

بــرای بازاندیشــی و بازخوانــی مســتقل تجــارب خــود بــه آن‌هــا می‌دهــد.
ــان از  ــر درک نوجوان ــز ب ــدوش نی ــای مخ ــازی و واقعیت‌ه ــذاران مج ــر تأثیرگ ــویه دیگ در س
اصالــت چهره‌هــای واقعــی )مثــاً اینفلونســرهای واقعــی در دنیــای مــد، آرایــش، موســیقی و ماننــد 
آن( و تفــاوت آن‌هــا از اینفلونســرهای تولیدشــده توســط هــوش مصنوعــی تأثیرگــذار اســت. ایــن 
اغتشــاش و دشــواری در تشــخیص امــر اصیــل و غیراصیــل لاجــرم بــر خــود پنداره‌هــای نوجوانــان 
و آرزوهــا و انتظــارات آن‌هــا تأثیرگــذار اســت. بــه همان‌ســان می‌تــوان بــه آثــار هویتــی بازی‌هــای 
شــکل‌گرفته توســط هــوش مصنوعــی اشــاره کــرد. بازیگــران ایــن دســته بازی‌هــای مجــازی به‌رغــم 
ــه کار  ــش را ب ــت خوی ــرده و عاملی ــق خــود انتخــاب ک ــازی را برحســب علای آنکــه روایت‌هــای ب
ــی  ــای واقع ــا زمینه‌ه ــل ب ــب در تداخ ــازی اغل ــای مج ــش بازی‌ه ــن نق ــال ای ــد، بااین‌ح می‌گیرن
اجتماعــی و قواعــد و ســازوکارهای مســتقل حاکــم بــر آن اســت و درنتیجــه ممکــن اســت زمینــۀ 

بــروز تعارضــات و احساســات متناقضــی را در میــان نوجوانــان ایجــاد کنــد.
ــه  ــراه دارد ک ــه هم ــان ب ــرای نوجوان ــی متنوعــی را ب ــار عاطف ــا هــوش مصنوعــی آث ــه ب مواجه
از وابســتگی‌های شــدید تــا محــدود، از مواجهه‌هــای بیشــتر تفننــی تــا مواجهه‌هــای جــدی و 
نیمه‌حرفــه‌ای را در برمی‌گیــرد. هم‌اینــک برخــی چــت بات‌هــا به‌طــور تمــام وقــت در خدمــت 
ــن  ــا در ای ــوع آن‌ه ــه مشــکلات و ســؤالات متن ــان و پاســخگویی ب ــی از نوجوان پشــتیبانی عاطف
مســیرند. ایــن نــوع چــت بــات هــا علیرغــم آنکــه برچســب‌ها و یــا مقاومت‌هایــی را کــه برخــی 
نوجوانــان در طــرح مشــکلات روحــی و روانــی خــود بــا آن روبــرو می‌شــوند ممکــن اســت کاهــش 
دهــد بااین‌همــه اتــکا افراطــی بــه ایــن فنّــاوری ممکــن اســت میــل بــه بســط تعامــات رودرروی 
انســانی و ایجــاد ارتباطــی انســانی بــرای دریافــت همدلــی را کاهــش داده و انــزوا و تفــرد را به‌ویــژه 

ــد. ــت کن ــران تقوی ــد ای ــی مانن ــرا و خانواده‌گرای ــای جمع‌گ در فرهنگ‌ه
چالــش دیگــری کــه در امتــداد رشــد اســتفاده از هــوش مصنوعــی در میــان نوجوانــان آَشــکار 
شــده اســت، تشــدید حــس مقایســه و آثــار ایــن مقایســه بــر عــزت نفــس و خــود پنــداره آن‌هاســت. 
ــن‌های  ــا و اپلیکیش ــت. ابزاره ــان اس ــی نمای ــدن و زیبای ــوزه ب ــاص در ح ــور خ ــه به‌ط ــن تجرب ای
ــش  ــه پای ــان را وادار ب ــتمر نوجوان ــور مس ــر، به‌ط ــدن و ظاه ــر ب ــارت ب ــوص نظ ــود درخص موج
شــرایط خــود و مقایســه انــدام و ظاهــر خــود بــا دیگــران و تخیــل و فانتــزی ســازی دربــاره 
تغییــرات و چهره‌ســازی‌های متفــاوت از خــود می‌ســازد. ناکامــی در رســیدن بــه ایــن ایدئال‌هــا و 
تصویرســازی‌های مبالغه‌آمیــز و فانتــزی حســی از ســرخوردگی و محرومیــت را در میــان گروه‌هــای 
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کمتــر برخــوردار ایجــاد می‌کنــد. ســرانجام در وجــه عاطفــی، نگرانــی دیگــری کــه نوجوانــان 
به‌مــوازات دیگــر گروه‌هــای ســنی بــا آن مواجه‌انــد، از دســت رفتــن حریــم خصوصــی و بــه 
اشــتراک گذاشــته شــدن اطلاعــات و تجــارب آن‌هــا و مشــکلات و آســیب‌های احتمالــی حاصــل از 
آن اســت. آســیب‌پذیری بیشــتر نوجوانــان در ایــن خصــوص به‌ویــژه ناشــی از آثــار احتمالــی اســت 
کــه آشــکار شــدن اطلاعــات خصوصــی آن‌هــا در ارتبــاط آن‌هــا بــا خانــواده بــر جــای می‌گــذارد.

روشــن اســت کــه اســتفاده از هــوش مصنوعــی تحــولات جــدی و جدیــدی در آمــوزش ایجــاد 
کــرده اســت و مســیر آینــده را بــا تحــولات اساســی روبــرو ســاخته اســت. بــه لطــف فضــای دیجیتال 
و واقعیــت افــزوده بازدیــد مجــازی نوجوانــان از گالری‌هــا، موزه‌هــا، نمایشــگاه‌ها در سراســر جهــان 
تســهیل شــده اســت و آشــنایی آنــان بــا تاریــخ، جغرافیــا ابعــاد و عمــق بیشــتری یافتــه اســت. بــه 
ــرای  ــان ب ــای نوجوان ــت مهارت‌ه ــه تقوی ــوط ب ــوان مرب ــر را می‌ت ــت دیگ ــول مثب ــان تح همان‌س
تولیــدات هنــری )مثــاً موســیقی، داســتان یــا تولیــدات هنــری( دانســت. تولیــد ایــن محصــولات 
هنــری و عامه‌پســند از طریــق )بــه همــراه( هــوش مصنوعــی بــه احســاس قــدرت و خــود بیانگــری 
بیشــتر نوجوانــان و مشــارکت فعالانــه بیشــتر آن‌هــا کمــک می‌کنــد. بااین‌حــال نگرانی‌هایــی نیــز در 
خصــوص آثــار ایــن فنّــاوری بــر کاهــش انگیزش‌هــای درونــی نوجوانــان یــا احســاس عدم‌کفایــت 
ــان هــوش  ــه همان‌ســان خــود مربی ــد در توانایی‌هــای واقعــی مطــرح اســت. ب ــدی و تردی و ناامی
کادمــی( بــه نوجوانــان امــکان می‌دهنــد تــا بــه فراگیــری مهارت‌هــا )ماننــد  مصنوعــی )مثــاً خــان آ
آمــورش زبان‌هــای خارجــی( بــر اســاس ســرعت و اســتاندارد موردعلاقــه خویــش بپردازنــد. ایــن 
ــت  ــن اس ــد ممک ــم می‌کن ــان فراه ــرای نوجوان ــه ب ــتقلالی ک ــس اس ــود ح ــی باوج ــارب آموزش تج
ــه و  ــا گرفت ــه را از آن‌ه ــش برانگیزان ــوار و چال ــای دش ــا موقعیت‌ه ــه ب ــی از مواجه ــان ناش هیج

یکنواختــی و مــال را بــر آمــوزش حاکــم کنــد.1
چنانکــه در بخش‌هــای قبلــی اشــاره شــد، عرصــه هــوش مصنوعــی متأثــر از متــن و فضــای 
اجتماعــی و برســاخته‌ای اجتماعــی اســت و ازایــن‌رو ضــروری اســت در ردیابــی رویارویــی و آثار آن 
بــه شــرایط وضعیتــی و محلــی نیــز توجــه شــود. تحلیــل تطبیقــی دقیــق ایــن آثــار مســتلزم داده‌هــای 
طولــی و یــا تجربــی گســترده اســت. بااین‌حــال بــر اســاس برخــی مشــاهدات و قرایــن و برخــی 

ــمرد: ــوان برش ــر را می‌ت ــای زی ــباهت‌ها و تفاوت‌ه ــاس ش ــای کوچک‌مقی پژوهش‌ه
ازجملــه تفاوت‌هــای عمــده اســتفاده و دسترســی بیشــتر نوجوانــان غربــی بــه هــوش مصنوعــی 

1. در پرسشی که نویسنده از هوش مصنوعی درخصوص اولویت جستجوهای جوانان ایرانی از هوش مصنوعی طرح کرد، پاسخ 
چنین بود: سؤالات مربوط به نحوۀ عبور از فیلترینگ و دسترسی‌های آزاد، سؤالات مربوط به هویت و تعلق )ملاحظات فرهنگی، 
دینی و اخلاقی در تعاملات با هوش مصنوعی(، سؤالات مربوط به مسیر شغلی و حرفه‌ای و آموزشی و سؤالات و مراودات فردی، 

روان‌شناختی و عاطفی.
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ــان  ــه نوجوان ــد و ب ــی مجــازی عمــل می‌کنن ــه آینه‌های ــن کشــورها به‌مثاب اســت. چت‌بات‌هــا در ای
ــر نشــده(  ــع نشــده )فیلت ــای من ــق خــود ابرازی‌ه ــش از طری ــای خوی ــکان جســتجوی هویت‌ه ام
ــه دروس  ــن ارائ ــرای تمری ــی ب ــوش مصنوع ــان از ه ــن نوجوان ــوارد ای ــیاری م ــد. در بس را می‌ده
خــود یــا تمریــن تماس‌هــای رودرو و نیــز محــک زدن اعتقــادات یــا پیش‌بینــی مســیر آموزشــی و 
حرفــه‌ای خــود بهــره می‌برنــد. ایــن تجربــه اگرچــه به‌تدریــج در میــان نوجوانــان ایرانــی نیــز رواج 
یافتــه بااین‌حــال پهنــای بانــد کمتــر و فیلترینــگ گونه‌هــای عمــده هــوش مصنوعــی، کاربــران را 
به‌ناچــار بــه پلتفرم‌هــای محلــی بیشــتر هدایــت می‌کنــد. اســتفاده از وی پــی ان بــرای دسترســی بــه 
هــوش مصنوعــی رایــج غربــی، نوجوانــان ایرانــی را باارزش‌هــا و عادت‌واره‌هــای متفاوتــی )مثــاً 
کیــد افراطــی بــر فردگرایــی( روبــرو ســاخته و وادار بــه پیونــد زنــی  در مناســبات جنســیتی و یــا تأ

ارزش‌هــای محلــی و جهانــی می‌ســازد1.
ــرای رشــد اخلاقــی  ــوای هــوش مصنوعــی ب ــه الزامــات محت ــوط ب تفــاوت مرتبــط دیگــر مرب
ــامح و  ــروج تس ــی م ــوش مصنوع ــه ه ــج یافت ــی تروی ــای اخلاق ــت. چارچوب‌ه ــی اس و اجتماع
ــی  ــه لحــاظ اخلاق ــی ب ــی و خنث ــری دین ــه موضع‌گی ــز از هرگون ــا پرهی ــاً ب ــاد و عموم گشــودگی زی
اســت. ایــن نــوع موضع‌گیری‌هــا اگرچــه بــا ســنت‌های فردگرایانــه و لیبــرال ســازگار جلــوه می‌کنــد 
ــتر در  ــارت بیش ــرای نظ ــی ب ــای ایران ــیاری از خانواده‌ه ــات بس ــا تمای ــارض ب ــال در تع بااین‌ح

ــدان خویــش اســت. ــد اجتماعــی کــردن و آمــوزش دینــی/ اخلاقــی فرزن فراین
گســتردۀ ابعــاد اجتماعــی و فرهنگــی هــوش مصنوعــی و آثــار آن در زندگــی نوجوانــان ایرانــی 
ــوده اســت2. علیرغــم تعــدد مطالعــات و  ــادی ب ــل و بررســی‌های نســبتاً زی ــراً موضــوع تحلی اخی
مقــالات و یادداشــت‌های ذیــل ایــن مقولــه، بررســی اجمالــی آن‌هــا بیانگــر غلبــه نــگاه توصیفــی و 
غیــر انتقــادی، غیرتجربــی و بــا تمرکــز کمتــر بر زیســت روزمــره نوجوانان اســت. مضمــون غالب در 
ایــن مطالعــات مربــوط بــه تعلیــم و تربیــت )مثلًا نقــش هوش مصنوعــی بر شخصی‌ســازی یادگیری 
و یاددهــی( و پــس‌ازآن حوزه‌هــای تجــارت و مدیریــت، حقــوق، علــوم دینــی و سیاســی و محورهای 
دیگــر اســت. بااین‌همــه در وجــه تربیتــی نیــز اولویت‌هــا اغلــب معطــوف بــه کاربســت‌های هــوش 
ــود فرآیندهــای  ــی چــون بهب ــه اهداف ــادی( مدرســه و توجــه ب مصنوعــی در فضــای ســازمانی )نه
آموزشــی، یادگیــری، اعتبــار ســنجی برنامه‌هــا و ســنجش و ارزیابــی تحصیلــی اســت )نــگاه کنیــد 

1. تفاوت‌ها و نابرابری‌ها در دسترسی به هوش مصنوعی را بر حسب ویژگی‌های جمعیتی )ساختارها( می‌توان توضیح داد. پاسخ 
هوش مصنوعی به نویسنده درخصوص این تفاوت‌ها نشان می‌دهد که استفاده‌های سرگرمی محور برای نوجوالنان 13 تا 19 سال 
غالب است؛ دسترسی به هوش مصنوعی به‌ویژه نسخه‌های برتر آن )مثلًا برای تشخیص‌های پزشکی( برای جوانان شهری، طبقه 
بالا بیشتر فراهم است؛ اولویت نیازهای جوانان نخبه پیشرفت شغلی و یافتن مشاغل مربوط به هوش مصنوعی در خارج کشور 

است و اولویت جوانان طبقات پایین‌تر، نیازهای عملی و کاربردی مستقیم )مثلًا یادگیری زبان( است.

2. تقریباً همه مقالات ثبت شده ذیل کلید واژه هوش مصنوعی در ایران )بیش از 1000 مورد( مربوط به سال 1403 هستند.
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بــه مــرادی، 1403(. تأملــی بــر طیــف متنــوع پژوهش‌هــای آموزشــی و تربیتــی همچنیــن نشــان 
می‌دهــد کــه نــگاه غالــب، تلقــی جبرگرایانــه و عاملیــت یک‌طرفــه هــوش مصنوعــی بــر نوجوانــان 
ــره  ــدان زیســت روزم ــری مســتقل( اســت. هــوش مصنوعــی خــود بخشــی از می ــوان متغی )به‌عن

نوجوانــان و تاانــدازه‌ای شــکل‌گرفته توســط آن‌هاســت.
ــز  ــی را نی ــان ایران ــال جوان ــم زیســت دیجیت ــط در فه ــی مرتب ــویه تحلیل ــن س ــرانجام آخری س
بایــد مرتبــط بــا اندیشــه‌های پساانســان گرایانــه‌ای دانســت کــه برآینــد تعامــات انســان و 
ــد  ــی جدی ــای هویت ــا را زمینه‌ســاز شــکل‌گیری مفصل‌بندی‌ه ماشــین و هوشــمند شــدن فناوری‌ه
ــوش  ــز ه ــا نی ــد. در اینج ــدرن می‌دانن ــان م ــرای نوجوان ــی ب ــای متفاوت ــا و ظرفیت‌ه و قابلیت‌ه
مصنوعــی به‌صــورت دوگانــه هــم ابــزاری بــرای کنتــرل فعالیت‌هــای نوجوانــان و هــم امکانــی بــرای 
ــر اســتراتژی‌های یکسان‌ســاز و کنترل‌کننــده فرهنگــی دولت‌هــا می‌توانــد  مقاومــت آن‌هــا در براب
کیــد خــود را  باشــد. اندیشــمندان پســا انســان‌گرا بــا نقــد انســان‌محوری رویکردهــای مرســوم، تأ
ــکان  ــز ام ــن تمرک ــد. ای ــین می‌دهن ــان و ماش ــط انس ــدی و بازاندیشــی رواب ــای پیون ــر هویت‌ه ب
می‌دهــد بــر اســاس مفاهیمــی چــون بدنمنــدی، عاملیــت و مواجهــه اخلاقــی بــه فهــم جدیــدی از 
ــاراوی1 )1985(  ــایبورگ، ه ــت س ــاب مانیفس ــم. در کت ــت یابی ــان دس ــال جوان ــگ دیجیت فرهن
مرزبندی‌هــای بیــن انســان و ماشــین، ارگانیــک و مصنوعــی و فیزیکــی و دیجیتــال را بــه چالــش 
می‌کشــاند. ایــن اختــاط دلالت‌هــای مهمــی در زیســت‌فرهنگی نوجوانــان بــه دنبــال دارد. اســتفاده 
ــت،  ــازی چــون فورتنای ــای ب ــه در پلتفره ــال و شــخصیت‌های مجــازی ک ــای دیجیت از صورتک‌ه
ــان  ــه جوان ــورد ب ــم می‌خ ــه چش ــتا( ب ــاک، اینس ــی )تیک‌ت ــانه‌های اجتماع ــا رس ــف ی ــکند لای س
امــکان ســاختن هویت‌هــای ســیال و فــراروی از محدودیت‌هــا و مرزبندی‌هــای فیزیکــی را 
می‌دهنــد. ایــن میدان‌هــای مجــازی، بــه قــول بولســتورف2 )2008(، عــاوه بــر اینکــه بازنمایــی از 
فرهنگ‌هــای موجــود آفلایــن هســتند، خــود فی‌نفســه فرهنگ‌هــای مســتقلی را شــکل می‌دهنــد. 
ــد.  ــوان دی ــود می‌ت ــزی خ ــروز را در گســترش پروت ــان ام ــایبورگی شــدن نوجوان ــر از س ــوه دیگ جل
ــز  ــزوده و نی ــت اف ــای واقعی ــمند، عینک‌ه ــون ســاعت‌های هوش ــل پوششــی چ ــای قاب فنّاوری‌ه
ارتبــاط باهــوش مصنوعــی )مثــاً چــت جــی پــی تــی( را می‌تــوان مصادیقــی از ادغــام فنّــاوری در 
ــاوری دانســت.  زندگــی روزمــره جوانــان و تصویرســازی هــاراوی )1985( از پیونــد انســان و فنّ
برخــی دیگــر از اندیشــمندان پســا انســان‌گرا بــا فراتــر رفتــن از ایــده پیونــد زنــی اساســاً معتقدنــد 
ــد. در  ــاد می‌کن ــد ایج ــود واح ــج خ ــان‌محور رای ــوم انس ــتی را در مفه ــال گسس ــات دیجیت ــه حی ک

1. Haraway
2. Bolstorf
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کتــاب ســوژگی پســا انســان‌گرا، برایدوتــی1 )2013( هویت‌هــای الگوریتمــی را شــکل‌دهنده 
هویت‌هایــی متفــاوت از گونه‌هــای ســنتی می‌دانــد کــه در قالب‌هــای هوشــمند انتظــام می‌یابــد و 
درکــی غیرخطــی از زمان‌دارنــد. بــر ایــن اســاس میم‌هــا، کارزارهــا، روندهــا و درمجمــوع محتــوای 
دیجیتــال وایــرال شــده بــه شــکل‌گیری هویت‌هــای جــز جــز شــده‌ای می‌انجامنــد کــه برایدوتــی بــا 

ــد. ــاد می‌کن ــا ی ــین2 از آن‌ه ــوژگی‌های کوچ‌نش ــوان س عن

جیتنه‌گریی

در ایــن مقالــه، بــه دنبــال ارائــه روایتــی از زیســت دیجیتــال نوجوانــان در ایــران و برخــی آثــار آن 
در زندگــی روزمــره ایرانیــان بودیــم. فضــای دیجیتــال بــا برجســته کــردن ابژه‌هــای نســلی )رســانه‌ها 
ــرای شــکل‌گیری و  ــازه‌ای ب ــرایط ت ــان، ش ــارب نوجوان ــردگی تج ــی( و فش ــای ارتباط و فنّاوری‌ه
تجــارب نســل‌های کــودک و نوجــوان امــروز ایجــاد کــرده و اهمیــت فضــا و بســترهای تاریخــی 
و محلــی را تــا حــدودی تضعیــف کــرده اســت. فشــردگی تجــارب نســلی نوجوانــان امــروز، آن‌هــا 
را در معــرض تجــارب متنوعــی در برش‌هــای زمانــی و مکانــی متفــاوت قــرار داده و به‌ســرعت 
هویت‌هــای آن‌هــا را جهــان وطنانــه ســاخته اســت. تنــوع و تکثــر انتخاب‌هــا، گســترش ارتباطات، 
ــا  ــن ارتق ــا، ضم ــر زمینه‌ه ــار دیگ ــانه‌ای در کن ــت ارتباطــات چندرس ــای بصــری، ماهی جذابیت‌ه
عاملیــت نوجوانــان، ســوژگی متفاوتــی بــه آن‌هــا بخشــیده اســت کــه اســاس آن بــر خــود ابــرازی، 
ــبکه‌های  ــاری در ش ــال و اظه ــاوت دیجیت ــای متف ــارکت و فعالگری‌ه ــه، مش ــعت یافت ــال وس ح
اجتماعــی، تراکــم تجــارب شــناختی، حســی و عاطفــی و درک متفــاوت از مصالــح، فرصت‌هــا، 
اولویت‌هــا و ایدئــال بــرای نوجوانــان اســت. دنیــای دیجیتــال ســهم ســاختارها و نهادهــا در زندگــی 
روزمــره نوجوانــان را تــا حــدودی حاشــیه‌ای ســاخته و یــا معنــا و درک آن‌هــا را نســبت بــه آن‌هــا 
ــان از  ــف نوجوان ــردن تعری ــه همان‌ســان فضــای مجــازی ضمــن مخــدوش ک ــر داده اســت. ب تغیی
حریــم هویتــی خویــش و در مــواردی تضعیــف تعلــق بــه آن، آن‌هــا را ناگزیــر می‌ســازد تــا بــه تنظیــم 
مجــدد مرزبندی‌هــای نمادیــن در ارتبــاط بــا خانــواده، دوســتان، جامعــه و حــوزۀ عمومــی، گروه‌هــا 
و گروه‌بندی‌هــا، مقــولات انتزاعــی و نیــز اشــیا و واقعیــات زیســتی پیرامــون خویــش بپردازنــد.

ــد  ــه دارن ــای آســیب شناســانه غلب ــه به‌طــور مرســوم دیدگاه‌ه ــن ســوژگی تغییریافت ــم ای در فه
بااین‌حــال می‌تــوان اســتدلال کــرد کــه تــردد در مرزبندی‌هــای اخلاقــی حاصــل مفصل‌بنــدی 
فرایندهــای چندگانــه تاریخــی، اقتصــادی و ایدئولوژیــک اســت و نگرانــی افراطــی و یــا تحلیل‌هــای 
یک‌ســویه یــا توطئــه اندیشــانه راهگشــا نیســتند. فرهنــگ و اخــاق دیجیتــال سرنوشــت محتــوم 

1. Braided braid
2. Nomadic subjectivity
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زیســتن در جامعــه امــروز به‌ویــژه بــرای کــودکان و نوجوانــان اســت. تجــارب دیجیتــال نوجوانــان، 
ــی در آن  ــی و اخلاق ــی عاطف ــار تعادل ــوان انتظ ــی نیســت و می‌ت ــره منف ــه‌ای یکس ــاً تجرب ضرورت
ــه شــد اگرچــه در  ــی از آن ارائ ــش‌رو برش‌های ــه پی ــه در مقال ــان ک ــی جوان داشــت. تجــارب عاطف
ــا  ــی و ب ــدی از بازاندیش ــال در فرآین ــد، بااین‌ح ــوه می‌کنن ــی جل ــی و غیراخلاق ــب منف ــه غال وج
ارائــه آموزش‌هــا و مهارت‌هایــی از جنــس ســواد دیجیتــال و رســانه‌ای )در فراینــدی مشــارکتی و 
دمکراتیــک(، به‌تدریــج امــکان زیســت خلاقانــه و انتقــادی را در ایــن شــبکه‌ها فراهــم می‌ســازد. 
درمجمــوع می‌تــوان اســتدلال کــرد کــه هــم اخــاق و هــم سیاســت دیجیتــال بیــش از آنکــه برآمــده از 
اراده‌هــای نهادیــن و از بــالا بــه پاییــن و بیرونــی شــکل گیــرد، اقتضــای خــود فضــای مجازی اســت. 
بــر ایــن اســاس بیــش از آنکــه بــا ماتریــس قــدرت و مقاومــت بخواهیــم بــه شــرح و دســته‌بندی 
تجــارب نوجوانــان دیجیتــال امــروز بپردازیــم، بهتــر اســت تعــادل در زیســت شــبکه‌ای را درنتیجــه 
ــای  ــم. دنی گفتگــو، بازاندیشــی و مســئولیت‌پذیری‌های اجتماعــی و اخلاقــی بازیگــران آن بپنداری
دیجیتــال پیرامــون نوجوانــان هــم محدودکننــده اســت و هــم مولــد، هــم در آن تحمیــل وجــود دارد 
و هــم فرصــت. همنوایــی بــا جهــان اشباع‌شــده دیجیتــال و به‌طــور فزاینــده هــوش مصنوعــی، نــه 
موضعــی انفعالــی و ناگزیــر، بلکــه نگاهــی واقع‌بینانــه و مفیــد اســت کــه همــه مــا را )کــودکان، 
والدیــن، معلمــان و مدیــران( را ملــزم بــه توجــه بــه نســخه‌های متنــوع خودهــای تولیــد و ابرازشــده 

توســط نوجوانــان و جســتجوی راه‌هایــی بــرای فهــم و تعامــل بــا آن‌هــا می‌ســازد.

تعراضم نافع

تعارض منافع ندارم.
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