เกมกับการสื่อสาร
คงจะไม่ผิดอะไรถ้าจะกล่าวว่าเกมหรือการละเล่นต่างๆ เป็นสิ่งที่สำคัญมากสำหรับเด็กในการหล่อหลอมให้พวกเขาเข้าเป็นสมาชิกของสังคม  เกมมักช่วยเสริมสร้างความเข้าใจต่อระบบสังคมพื้นฐาน  การเล่นเกมกับเพื่อนๆ สอนให้เด็กรู้จักแนวคิดของบทบาท หน้าที่ และความรับผิดชอบ  นอกจากนี้ยังสอนให้พวกเขารู้จักจัดการกับความผิดหวัง ความสมหวัง และอาจสร้างความเอื้ออาทรในกลุ่มเพื่อนได้
แต่เกมไม่ใช่มีเฉพาะสำหรับเด็กเท่านั้น เรามักจะได้ยินการเปรียบเปรยสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริงเข้ากับเกมจากคนแทบทุกวัย  การเปลี่ยนปัญหาที่หนักอึ้งให้เป็นเกมหลายครั้งช่วยทำให้เราเห็นมุมมองอื่นๆ ของมันมากขึ้น เพราะว่าเราได้ปลดเอาน้ำหนักบางด้านของปัญหาออกไป เช่น ความสมเหตุสมผลของปัญหา การแพ้ไม่ได้  รวมถึงปัจจัยด้านอารมณ์หรือนิสัยของผู้เล่นคนอื่นๆ  เพราะว่าทุกอย่างสามารถอธิบายได้โดยผ่านทางกรอบของ “เป้าหมายของเกม”

ผู้เล่นศึกษาและเรียนรู้ข้อบังคับของเกม หาเป้าหมายของเกม สร้างนิสัยและรูปแบบการเล่นเกมขึ้นมาผ่านทางเลือกที่หลากหลายในเกมนั้น   ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เปลี่ยนแปลงธรรมชาติของการเล่นเกมไปมาก ทั้งนี้ด้วยความสามารถในการสร้างสถานการณ์ที่สมจริงสมจังและซับซ้อนกว่าที่เกมกระดานหรือเกมการละเล่นธรรมดาจะมีได้  นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังช่วยให้คนจำนวนมากขึ้นเข้ามาเล่นเกมพร้อมๆ กัน จนเกิดสถานที่สมมติที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับสังคมเล็กๆ ขึ้นมาได้
ปฏิเสธไม่ได้ว่าสิ่งที่เรารับรู้มีผลต่อระบวนการคิดและความเชื่อของเราไม่มากก็น้อย
เกมในปัจจุบันที่ไม่ใช่เกมหมากกระดานหรือเกมปัญหากล (puzzle) นิยมใช้เรื่องเล่าเป็นสื่อไปยังผู้เล่น  ความสมจริงสมจังของเกมเทียบได้กับการดึงผู้ใช้ให้เข้าไปสู่ในโลกของความเชื่อและจิตนาการ เช่นเดียวกับการชมภาพยนตร์หรือละคร ที่ผู้ชมตื่นตะลึงกับภาพและเสียงที่กราวกรูเข้ามา และพาให้ผู้ชมหลงลืมตัวว่าตนเองเป็นผู้ดู  ผู้ชมรู้สึกเหมือนได้อยู่ในเหตุการณ์ เหมือนเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องเล่าเหล่านั้น   ใจความของเรื่องเล่าถูกถ่ายทอดผ่านความสมจริงให้ผู้ชมรับรู้ด้วยความรู้สึกมีส่วนร่วม  ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์ต่อต้านสงครามเปิดแง่มุมของสงครามให้ผู้ชมเห็นการที่ตัวละครแต่ละตัวก้าวผ่านประสบการณ์อันเกินทน
ดังนั้นนอกจากความสนุกจากเกมแล้วนั้น  เนื้อเรื่องก็เป็นสิ่งที่ถูกส่งผ่านมาด้วยอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้   กระนั้นเองเกมก็ยังมีข้อแตกต่างที่สำคัญมากกับภาพยนตร์อยู่ กล่าวคือ  ผู้เล่นเกมไม่ได้เป็นแค่ผู้ชมที่คอยสังเกตการณ์เท่านั้น แต่ยังสามารถเลือกกระทำอะไรบางอย่างเพื่อเปลี่ยนเรื่องราวของเกมได้  เกมก็เป็นเหมือนภาพยนตร์ที่ผันแปรไปตามการกระทำของผู้เล่น
การเลือกที่จะทำอะไรบางอย่างก่อให้เห็นผลกับการดำเนินเรื่อง  เกมทั่วไป แม้จะเป็นเกมที่เน้นการรบราฆ่าฟัน หรือเป็นเกมที่ยิงอย่างเดียว ก็ไม่ลืมที่จะใช้ประโยชน์จากความผันผวนนี้ในการสร้างความสนุก  เกมไล่ยิงกันในแผนที่แบบสามมิติสร้างความเร้าใจจากการเปลี่ยนไปมาของกลวิธีของผู้เล่น   เมื่อเกมจบ ผู้เล่นยังสามารถชมบันทึกการเล่นเกมเหมือนภาพยนตร์ได้อีกด้วย  แต่นอกจากความเพลิดเพลินที่ได้แล้ว มีสิ่งอื่นหรือไม่ที่เกมสร้างให้กับเรา?  การถกเถียงถึงผลกระทบของเกมที่เสนอความรุนแรงกับความก้าวร้าวของผู้เล่นมีให้ได้ยินได้ฟังอยู่เสมอๆ  การศึกษาหลายชิ้นได้ระบุรายงานถึงความสัมพันธ์ของพฤติกรรมก้าวร้าวกับการเล่นเกมลักษณะดังกล่าว  แต่แม้จะมีความสัมพันธ์ดังกล่าว เราสามารถสรุปได้ยากว่าเกมที่เสนอความรุนแรงเพิ่มความก้าวร้าวในผู้เล่น หรือว่าผู้เล่นที่ก้าวร้าวมักชอบเล่นเกมลักษณะดังกล่าวกันแน่
อย่างไรก็ตามความก้าวร้าวที่ผู้เล่นอาจถูกกระตุ้นจากเกมเหล่านี้ถ้าพิจารณาดูก็จะพบว่าเป็นเพียงผลพลอยของได้เท่านั้น  การตอบสนองของผู้เล่นในเหตุการณ์ต่างๆ กระทำโดยอัตโนมัติ โดยไม่มีคำถาม เพราะว่ามันคือจุดประสงค์ของเกม  ผู้เล่นกระทำตามจุดประสงค์เหล่านั้นเพราะต้องการจะได้คะแนนหรือผลต่างๆ จากเกม ซึ่งก็จะทำให้เกิดความสนุกนั่นเอง
มีเกมหลายเกมกลับมีเป้าหมายอยู่ที่สิ่งที่น่าจะเป็นผลพลอยได้เหล่านี้  ยกตัวอย่างเช่น เกมทางการเมือง ที่ผู้เล่นอาจเล่นเป็นฝ่ายค้านและต้องคอยยื่นยัญติไม่ไว้วางใจให้ตรงเวลา  เกมที่ออกมาในช่วงกำลังเลือกตั้งให้ผู้เล่นทุบฝ่ายตรงข้าม เป็นต้น  เกมบางเกมมีเป้าหมายที่รุนแรงเกี่ยวโยงถึงเรื่องของการเหยียดชาติพันธุ์อย่างชัดเจน เช่นเกมผู้จัดการค่ายกักกัน  เกมเหล่านี้มักถูกปล่อยออกมาโดยกลุ่มการเมืองหัวรุนแรง   
แต่ไม่ใช่เกมทุกเกมจะหวังผลในแง่ร้ายเสียทีเดียว ในกลุ่มของเกมเหล่านี้มีเกมอยู่กลุ่มหนึ่งที่มีเป้าหมายเพื่อให้ผู้ใช้ตระหนักถึงผลกระทบของการตัดสินใจของตน  เกมในกลุ่มนี้สามารถจัดให้อยู่ในกลุ่มเกมจำลองเหตุการณ์ที่มีหัวหอกเช่นเกม Sim City หรือเกม The Sims นำขบวนอยู่  ผู้เล่นทดลองผลที่ได้จากทางเลือกต่างๆ เขาจะได้สัมผัสแนวคิดต่างๆ เช่น การจัดสรรทรัพยากร หรือได้ทดลองว่าถ้าตามใจเด็กเล็กในบ้านมากไป จะเป็นอย่างไร   ปัญหาก็คือวิธีการจำลองสถานการณ์ที่ซับซ้อนเหล่านั้นสอดคล้องกับความจริงเท่าใด  และมีแนวคิดทางคุณค่าอะไรบ้างถูกใส่เข้าไปในเกม (ทั้งโดยตั้งใจและไม่ได้ตั้งใจ) เช่นในเกม The Sims นั้น จำนวนเพื่อนที่ตัวละครมีนั้นจะขึ้นกับความหรูหราและขนาดของบ้าน
หลายครั้งการเล่นเกมเหล่านี้มิได้ต้องการเอาชนะเพียงอย่างเดียว แต่ระหว่างการเล่นเกมผู้ใช้จะถูกเตือนด้วยวิธีต่างๆ ให้ตั้งคำถามกับทางเลือกที่เลือกไป  เกมเหล่านี้มักจะมีสารที่ต้องการสื่อถึงผู้ใช้มากกว่าเนื้อเรื่อง  ตัวอย่างของเกมเหล่านี้เช่น กลุ่มของเกมที่เรียกว่า “เกมข่าว” หรือ newsgame 
เกม September 12th ที่เว็บไซต์ newsgaming (http://www.newsgaming.com/games/index12.htm) แสดงภาพของเมืองที่มีผู้ก่อการร้ายประปราย  ผู้เล่นสามารถเลือกที่จะยิงจรวดใส่ผู้ก่อการร้ายเหล่านั้นได้  แต่ผลที่เกิดขึ้นในเกมนั้นทำให้เราต้องกลับไปคิดทบทวนการกระทำของเราใหม่   ในเว็บไซต์เดียวกันเกม MADRID ก็เป็นอีกเกมที่เปี่ยมไปด้วยพลัง
เกมเหล่านี้จัดเป็นมิติใหม่ของการสื่อสาร  ถ้ามันจะช่วยเพิ่มความเข้าใจกันของผู้คนในโลกกลมๆ ใบนี้ได้บ้างก็คงจะดี
