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Abstract 

Digital games have become an integral and influential part of the 

everyday academic and social experiences of university students. 

However, prior research has predominantly been shaped by positivist 

and psychological approaches, which often fall short in capturing the 

semantic, contextual, and cultural complexities of gaming 

experiences. This qualitative study, employing grounded theory 

methodology, seeks to uncover the psychological, social, and 

cultural processes embedded in students’ lived experiences with 

digital games, focusing on the nature of their engagement and its 

consequences. Data were collected through in-depth interviews with 

14 students from Shiraz University, selected via purposive sampling. 

Data collection and analysis were conducted concurrently, involving 
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theoretical sampling, constant comparison, and memo writing. Open, 

axial, and selective coding led to the identification of the core 

category— “gamer subculture”—alongside related subcategories, 

culminating in a paradigm model. Findings reveal that digital games 

for Iranian students are not merely recreational tools but serve as a 

space for identity reconstruction, meaning-making, and the 

experience of belonging within an emerging subculture. This gamer 

subculture functions as a psychosocial refuge, enabling symbolic 

resistance to dominant academic and familial norms. It produces dual 

outcomes: social isolation, academic decline, and health issues on 

one hand, and enhanced cognitive capacity, creativity, and cultural 

interaction on the other. 

Extended Abstract: 

Introduction 

Digital games have become deeply embedded in the everyday lives of 

young adults, particularly university students. As a dominant form of 

leisure and symbolic interaction, gaming profoundly shapes how 

students construct identity, belonging, and meaning. Despite this 

growing cultural and social significance, much of the existing 

scholarship remains rooted in psychological and positivist paradigms 

that emphasize measurable outcomes such as addiction, aggression, or 

cognitive performance. These perspectives often overlook the lived, 

context-bound, and multifaceted nature of digital play—especially its 

social, cultural, and psychological dimensions among youth. This 

study addresses this gap by exploring how university students engage 

with digital games as part of their everyday lives. It aims to uncover 

the underlying contexts, processes, and consequences of deep 

involvement in gaming based on the lived experiences of students at 

Shiraz University. The study seeks to illuminate how gaming becomes 

a meaningful component of students' social and psychological worlds 

and how it contributes to the emergence of a distinct gamer 

subculture. 

Materials and Methods 

This research adopts an exploratory qualitative design grounded in the 

principles of grounded theory. Data were collected through 14 in-
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depth, semi-structured interviews with students who were heavily 

engaged in digital gaming and were recognized as such both by 

themselves and by their peers. Sampling continued until theoretical 

saturation was achieved. Data analysis followed the systematic coding 

procedures of grounded theory, including open, axial, and selective 

coding, allowing for the emergence of conceptual categories and the 

identification of a core category. 

Discussion and Results 

Participants reported turning to digital games primarily as a form of 

leisure and entertainment. They emphasized the appeal of games due 

to their diversity, unpredictability, and immersive qualities, often 

describing them as more engaging and less demanding than physical 

activities. Many valued the opportunity to explore virtual worlds, 

experience autonomy, and enhance cognitive skills. However, digital 

games were also frequently chosen over other activities, including 

face-to-face social interactions, due to perceived limitations in the 

offline world. Nearly all participants expressed a preference for 

gaming over spending time with relatives. 

The analysis identified "gaming subculture" as the core category. 

Players were found to share distinctive styles of dress, language, and 

behavior, and tended to associate primarily with like-minded peers. 

Although they might appear socially isolated to outsiders, these 

individuals were in fact embedded within a broader transnational 

subculture that enabled communication, competition, and socialization 

beyond temporal and spatial boundaries. 

Intervening factors shaping gaming practices included sensation-

seeking tendencies, parental attitudes, and the degree of acceptance 

within the gaming subculture. Digital games were particularly 

attractive to individuals with high sensation-seeking traits. Parental 

responses ranged from encouragement to indifference or restriction, 

with more supportive parents fostering interest but often exercising 

less supervision. 

Despite their appeal, digital games were also associated with 

negative outcomes. Reported consequences included social isolation 

(shrinking social networks, preference for solitude, and avoidance of 
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family gatherings), academic decline (poor grades, lack of 

concentration, and insufficient study time), and health issues (eye 

strain, fatigue, and disrupted sleep). At the same time, some 

participants highlighted perceived benefits such as enhanced problem-

solving skills and mental agility. 

Conclusions 

The findings of this study demonstrate that digital gaming among 

university students extends far beyond a recreational activity; it 

constitutes a cultural and social practice that fosters the emergence of 

a distinct gaming subculture. Within this subculture, players develop 

shared values, norms, and interactional patterns that resocialize them 

through both mediated and face-to-face exchanges. Engagement in 

gaming is shaped by a constellation of contextual factors (such as the 

desire to escape daily pressures and the lack of offline alternatives), 

causal mechanisms (including self-orientation, role-playing, and 

access to technology), and intervening influences (such as sensation-

seeking, parental attitudes, and peer acceptance). 

This process produces a dual set of consequences. On the one 

hand, gaming offers opportunities for identity construction, cognitive 

stimulation, and the experience of autonomy. On the other hand, it can 

lead to social isolation, academic decline, health problems, and the 

depletion of time and financial resources. The coexistence of these 

positive and negative outcomes underscores the complexity of gaming 

as a lived experience. 

Ultimately, this research highlights the limitations of positivist 

and purely psychological approaches in capturing the multifaceted 

nature of digital gaming. By employing a qualitative, grounded theory 

methodology, the study provides a context-sensitive framework for 

understanding the psychological, social, and cultural processes 

through which students become deeply engaged in digital games and 

how this engagement shapes their everyday lives. 

Keywords: Digital Games, University Students, Grounded Theory, 

Gaming Subculture, Socialization. 
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 نیدر ب یا انهیرا یها یبا باز یریدرگ یامدهایو پ هانهیزم

 ادیبنداده هینظر کردیبا رو ی: پژوهشانیدانشجو

 رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش یشناس جامعه اریاستاد  یشواز یعباس یمحمدتق

 

  گهر ییایغزل آر
 راز،یش   راز،یدانشگاه ش   یشناس ارشد جامعه یآموخته کارشناس دانش

 رانیا
 

 رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش یشناس استاد جامعه  مانیا یمحمدتق

 

 رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش یشناس جامعه یدکتر  یفیشر یعل

 

  چکیده
ههاي‌روزمهره‌و‌تیرگراه ار‌زر‌زنهتاا‌تیصهگلا‌و‌ای  ها ا‌‌‌‌‌‌‌‌تجربهه‌اي‌بهه‌بشیها‌از‌‌‌‌هاي‌رايانه‌امروزه‌بازي

ارايانهه‌و‌‌‌انت.‌باویوزاين،‌اغلب‌مطالعات‌پگیگن‌تیت‌سلطه‌رويکرزهاي‌اربات‌زانیجويان‌یوان‌تبتيل‌شته

ههايا‌‌‌اي‌و‌فرهنگا‌تجربه‌بهازي‌بها‌میهتوزيت‌‌‌‌هاي‌معنايا،‌زمگنهانت‌که‌زر‌فهم‌پگچگتاا‌شناخ ا‌بوزه‌روان

بنگهاز،‌زر‌پها‌کیه ‌و‌فههم‌‌‌‌‌‌اگهري‌از‌رو ‌نرريهه‌زازه‌‌‌پژوهش‌حاضر‌با‌رويکرزي‌کگفا‌و‌بهره‌انت.‌موایه

اي‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌اي‌است‌که‌زر‌بس ر‌تجربه‌زيس ه‌زانیهجويان‌از‌بهازي‌‌‌فرآينتهاي‌روانا،‌ای  ا ا‌و‌فرهنگا

هها،‌از‌‌‌جويان.‌زازهها‌و‌پگامتهاي‌آن‌زر‌زنهتاا‌زانیه‌‌‌اگرز؛‌با‌ت رکز‌بر‌نیوه‌زراگري‌با‌اين‌بازي‌شکل‌ما

اگهري‌هتف نهت‌ان شها ‌‌‌‌‌نفر‌از‌زانیجويان‌زانیگاه‌شگراز‌که‌از‌طريهق‌ن ونهه‌‌‌۴۱هاي‌  گق‌با‌‌طريق‌مصاحبه

زمان‌صورت‌ارف هه‌و‌شهامل‌‌‌‌صورت‌هم‌ها‌به‌آوري‌و‌تیلگل‌زازه‌است.‌فراينت‌ی ع‌انت،‌ارزآوري‌شته‌شته

هها‌از‌کتاه اري‌بهاز،‌‌‌‌‌زر‌تیلگهل‌زازه‌ وزه‌اسهت.‌بهرزاري‌به‌‌‌ي‌مس  ر‌و‌ياززاشهت‌‌اگري‌نرري،‌مقايسه‌ن ونه

و‌«‌فرهنه ‌بازيکنهان‌‌‌خهرزه‌»ي‌هس ه‌با‌ نوان‌‌میوري‌و‌ازينیا‌اس فازه‌شت‌که‌زرنهايت‌به‌شناسايا‌مقوله

ههاي‌‌‌انهت‌بهازي‌‌هاي‌مرتبط‌انجامگته‌و‌زرنهايت‌متل‌پارازاي ا‌ترسگم‌شته‌اسهت.‌ن هاين‌نیهان‌زازه‌‌‌‌زيرمقوله
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ايرانا‌صرفاً‌ابزاري‌براي‌سرارما‌نگس نت،‌بلکهه‌بسه ري‌بهراي‌بهازتعري ‌هويهت،‌‌‌‌‌‌‌اي‌براي‌زانیجويان‌رايانه

بهه‌پناهگهاها‌‌‌«‌فرهنه ‌بازيکنهان‌‌‌خهرزه‌»فرهنگها‌نوهههور‌هسه نت.‌‌‌‌ي‌تعلق‌زر‌قالب‌خرزه‌خلق‌معنا‌و‌تجربه

‌بازسازي‌معنا‌زر‌حاشگه‌ساخ ارهاي‌رس ا،‌نو ا‌مقاومهت‌ن هازين‌زر‌برابهر‌‌‌‌با‌و‌شته‌بتل‌ای  ا ا–روانا

سازز‌و‌پگامتهاي‌زواانه‌شامل‌انزواي‌ای  ا ا،‌افت‌تیصگلا‌‌هنجارهاي‌زانیگاها‌و‌خانوازاا‌فراهم‌ما

 سو،‌و‌افزايش‌توان‌ذهنا،‌خلاقگت‌و‌تعامل‌فرهنگا‌از‌سوي‌زيگر‌براي‌آنان‌زارز.‌و‌سلامت‌از‌يک

داده هیج نظر ان،یدانشجو   ،یریپذجامعه کنان،یباز فرهنگخرده ،یاانهیرا یباز :ها واژهکلید

‌.ادیبن
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 مقدمه
اگرنهت،‌نقهش‌بسهگار‌مه ها‌زر‌تکهوين‌و‌رشهت‌‌‌‌‌‌‌‌هايا‌که‌افراز‌از‌سنگن‌کوزکا‌ياز‌مابازي

هها،‌بشیها‌‌‌کنهت.‌امهروزه‌ویهوز‌رايانهه‌‌‌‌‌ها‌به‌لیاظ‌روانا‌و‌ای  ا ا‌ايفها‌مها‌‌‌ششصگت‌آن

ها‌آشنا‌شته‌و‌‌فناوري‌ها‌ای ه‌است.‌افراز‌از‌سنگن‌کوزکا‌با‌ناپ ير‌از‌زنتاا‌انسانیتايا

ي‌آن‌و‌اس ر ‌ رضهه‌‌‌هاي‌ششصا‌و‌توسعه‌پرزازنت.‌با‌ههور‌رايانهها‌ما‌به‌اس فازه‌از‌آن

ها‌به‌ویوز‌آمته‌‌ي‌ششصا‌از‌بازي‌ها،‌فضايا‌ويژه‌براي‌اس فازه‌و‌پايگن‌آمتن‌قگ ت‌پل فرم

ها‌یه ابگت‌‌‌بازي‌اي‌به‌نسبت‌ساير‌هاي‌رايانه‌انت‌که‌بازي‌ه چنگن‌تیقگقات‌نیان‌زازه‌است.

اين‌موضهو ‌زر‌‌(.‌0202و‌زيگران،‌‌۴کننت‌)کاراکا‌بگی ري‌زارنت‌چراکه‌ل ت‌آنا‌ايجاز‌ما

يعنا‌بگش‌‌مگلگارز‌نفر‌6.5هاي‌اخگر‌که‌بالغ‌بر‌‌کنار‌افزايش‌سريع‌اس فازه‌از‌اين رنت‌زر‌سال

،‌رواج‌(0‌،0206)اين رنهت‌ورز‌اسه ات ‌‌‌بهوزه‌اسهت‌‌‌0206زر‌سال‌‌از‌ی عگت‌یهان%‌‌56از

%‌از‌کهاربران‌اين رنهت‌زر‌سهال‌‌‌‌۴..6کهه‌‌‌طهوري‌‌بهه‌‌هاي‌آنلاين‌را‌نگز‌زامن‌ززه‌اسهت.‌‌بازي

‌56.5زرصت،‌فلگپگن‌بها‌‌‌55.6انت.‌انتونزي‌با‌‌زازه‌اي‌انجام‌ما‌هاي‌رايانه‌به‌نیوي‌بازي‌.020

ي‌‌زرصت‌بگی رين‌کاربران‌اين رنت‌انجام‌زهنهته‌‌1۴.۴زرصت‌و‌چگن‌با‌‌10.۴زرصت،‌ژاپن‌با‌

 (.020۱،‌.انت‌)اس اتگس ا‌هاي‌ويتيوئا‌را‌زاش ه‌بازي

پهرزازي،‌‌‌،‌بهه‌فعهالگ ا‌ذهنها‌میه  ل‌بهر‌خگهال‌‌‌‌‌‌زر‌ صر‌یتيهت‌بهازي‌تها‌حهت‌زيهازي‌‌‌‌‌‌

وه،‌زس کاري‌از‌ لا‌سازي،‌ارتباطات،‌ايفاي‌نقش‌و...‌تبتيل‌شته‌است.‌به‌ريزي،‌شبگه‌برنامه

تصهويري‌نگهز‌بها‌بهازي‌زر‌آمگش هه‌اسهت‌)ههاروارز،‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي‌صهوتا‌‌ها‌و‌روايت‌طريق‌بازن ايا

اي‌شايت‌اب هتا‌زر‌مگهان‌کوزکهان‌و‌نویوانهان‌آغهاز‌شهته‌‌‌‌‌‌‌‌هاي‌رايانه‌(.‌اس فازه‌از‌بازي۴.55

ههاي‌‌‌زر‌حهال‌حاضهر‌بهازي‌‌‌ سالان‌نگز‌رواج‌ياف ه‌است.‌باشت‌اما‌با‌ا ر‌زمان‌زر‌مگان‌بزرگ

،‌۱ترين‌نو ‌بهازي‌زر‌مگهان‌کوزکهان‌و‌نویوانهان‌شهته‌اسهت‌)کايها‌‌‌‌‌‌‌‌اي‌تبتيل‌به‌اصلا‌رايانه

اي،‌زر‌ههاي‌رايانهه‌‌طبق‌برآورزها‌و‌پگ ايش‌بنگاز‌ملا‌بهازي‌ (.0202و‌ه کاران‌‌6؛‌کگا020۴

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Karaca 

2. Internet World Stats 

3. Statista 
4. Kaya 

5. Keya 
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‌۴2هها‌مهرز‌و‌‌‌‌مگلگهون‌آن‌‌02مگلگون‌بازيکن‌زر‌ايران‌ویوز‌زاش ه‌کهه‌‌‌۱.حتوز‌‌۴۱22سال‌

زرصت‌از‌اين‌آمهار‌بازيکنهان‌‌‌‌.۱انت،‌نک ه‌بسگار‌یالب‌اينکه‌حتوزاً‌زن‌بوزهمگلگون‌بازيکن‌

مگلگون‌نفهر‌بها‌‌‌‌۱.26زيگر‌حتوز‌‌بگان‌انت،‌بهاي‌ارزيابا‌شته‌زرصت‌بازيکنان‌حرفه‌6مص م‌و‌

ههاي‌‌سا ت‌زر‌هف ه‌به‌بازي‌0۴اي‌که‌بگش‌از‌‌ نوان‌بازيکن‌حرفه‌سال،‌به‌0۴مگانگگن‌سنا‌

(.‌ايهن‌آمهار‌‌‌۴۱22اي،‌ههاي‌رايانهه‌‌‌)بنگاز‌ملها‌بهازي‌‌‌انت نت،‌ارزيابا‌شتهاي‌میغول‌هسرايانه

ها‌بها‌ايهن‌فعالگهت‌‌‌‌‌حاکا‌از‌اس ر ‌و‌نفوذ‌اين‌فعالگت‌زر‌بگن‌یوانان‌و‌زراگري‌  گق‌آن

‌یانبه‌است.‌است‌که‌نگازمنت‌تویه‌و‌مطالعات‌ه ه

نگسهت،‌بلکهه‌‌‌اي‌فقط‌سرارما‌يا‌پر‌کرزن‌وقت‌‌هاي‌رايانه‌بايت‌تویه‌زاشت‌که‌بازي

باشت.‌بهازي‌‌‌اگري‌زبان‌نگز‌ما‌پ يري‌ای  ا ا‌و‌شکل‌ها،‌یامعه‌میلا‌براي‌بازتولگت‌ارز 

اگهرز.‌‌‌آنلاين‌نو ا‌یامعه‌یتيت‌است‌و‌نیوه‌تعامل‌بسگاري‌از‌يازيکنهان‌آنجها‌شهکل‌مها‌‌‌‌

کنهت‌‌‌کنت‌و‌احسهاس‌پ يرف هه‌شهتن‌را‌تجربهه‌مها‌‌‌‌‌‌آنجا‌که‌فرز‌احساس‌خوشا‌و‌امنگت‌ما

هاي‌فرهنگا‌کوزکان‌و‌یوانان‌‌ها‌و‌کنش‌ها‌تجربه‌اونه‌که‌رسانه‌(.‌ه ان۴۱20)يازااري،‌

اي‌شهتن‌نقهش‌میهابها‌را‌ايفها‌‌‌‌‌‌هها‌نگهز‌زر‌فراينهت‌رايانهه‌‌‌‌‌انت‌بهازي‌‌را‌زس شو ‌تیول‌کرزه

اگهرز‌‌‌اي‌شتن‌بازي‌سه‌ینبه‌م فاوت‌را‌زر‌بهر‌مها‌‌‌(‌رسانه۴.55انت.‌از‌منرر‌هاروارز‌)‌کرزه

ا‌زارنت:‌تشگلا‌شتن،‌روايها‌شهتن‌و‌مجهازي‌شهتن.‌تشگلها‌‌‌‌‌‌که‌زر‌ض ن،‌وابس گا‌م قابل

یاي‌اشاره‌به‌واقعگ ا‌مویهوز‌‌‌ي‌آن‌می واي‌ن ازين‌بازي‌به‌وسگله‌شتن‌فراينتي‌است‌که‌به

ههاي‌ششصهگ ا‌‌‌‌هها‌و‌ويژاها‌‌‌زههت.‌نقهش‌‌‌)امروزي‌يا‌تاريشا(،‌به‌یهانا‌تشگلا‌اریا ‌ما

تواننهت‌‌‌کننت‌که‌کوزکان‌مها‌‌اي‌الگوهاي‌کنش‌م کنا‌را‌تعگگن‌م‌ وامل‌روايت،‌مج و ه

اي‌شهتن‌‌‌شهان‌بپرزازنهت.‌رسهانه‌‌‌‌ها،‌زر‌حگن‌بازي‌به‌ايجاز‌ساخ ار‌روايا‌خگهالا‌‌از‌طريق‌آن

هاي‌مازي‌خهوز‌را‌بهه‌‌‌‌شتنا‌است‌که‌زر‌آن‌ایزاي‌بازي،‌برخا‌از‌ويژاا‌‌مس لزم‌مجازي

‌زهنت.‌نفع‌بازن ايا‌و‌تعامل‌ن ازين،‌از‌زست‌ما

ي‌رشهت‌و‌تکهوين‌‌‌‌به‌لیهاظ‌تیرگراه اري‌زر‌زمگنهه‌‌‌اي‌‌ايانهرهاي‌‌زر‌زنگاي‌امروز‌بازي

هاي‌آموزشا‌و‌ه چنگن‌پر‌کرزن‌بشیا‌از‌اوقات‌ششصگت‌فرهنگا‌و‌ ل ا‌و‌ايفاي‌نقش

زاي‌آن‌زر‌حهوزه‌‌‌ههاي‌سهنا‌مش له ‌یامعهه‌از‌يکسهو،‌و‌پگامهتهاي‌آسهگب‌‌‌‌‌‌‌فراغت‌اهروه‌



 022 |  همکارانو  یشواز یعباس؛ … انیدانشجو نیدر ب یا انهیرا یها یبا باز یریدرگ یامدهایو پ نههایزم

یايگهاه‌ويهژه‌و‌مه ها‌‌‌‌‌بار،‌افت‌تیصهگلا‌از‌‌ازحت‌و‌ا  گاز،‌رف ارهاي‌خیونت‌اس فازه‌بگش

ها‌و‌پگامتهاي‌‌اي‌و‌واکاوي‌زمگنه‌هاي‌رايانه‌ي‌انجام‌بازي‌ويژه‌مطالعه‌باشنت.‌به‌برخورزار‌ما

 نوان‌نسلا‌که‌براي‌فرااگري‌زانش‌تشصصا‌به‌ رصهه‌زانیهگاه‌‌‌‌آن‌زر‌مگان‌زانیجويان‌به

ت‌اسهت‌از:‌‌انت،‌حائز‌اه گت‌است.‌بر‌اين‌اساس،‌سؤال‌اساسا‌اين‌پژوهش‌ بهار‌‌وارز‌شته

اي‌چگونهه‌و‌زر‌چهه‌شهرايط‌ لوها‌و‌‌‌‌‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌فرآينت‌زراگري‌  گق‌زانیجويان‌با‌بهازي‌

هها‌بهه‌‌‌‌اگرز‌و‌چه‌الزامهات‌و‌پگامهتهايا‌را‌بهراي‌آن‌‌‌‌هاي‌ای  ا ا‌ه‌فرهنگا‌شکل‌ما‌‌زمگنه

‌ه راه‌زارز؟

 پیشینه پژوهش
ويهژه‌کوزکهان‌و‌نویوانهان‌بهه‌‌‌‌‌‌سنا‌مش له ‌بهه‌‌هاي‌‌مطالعات‌م عتزي‌پرزاخ ن‌افراز‌اروه

تهوان‌ايهن‌مطالعهات‌را‌بهه‌زو‌زسه ه‌‌‌‌‌‌‌از‌يک‌زاويه‌ماانت.‌‌اي‌را‌بررسا‌کرزه‌هاي‌رايانه‌بازي

انت‌و‌مطالعاتا‌‌ها‌تیکگت‌زاش ه‌بر‌مشاطرات‌ناشا‌از‌اين‌بازي‌بگی رمطالعاتا‌که‌تقسگم‌کرز.‌

‌انت.‌بر‌يازيکنان‌را‌نگز‌ازنرر‌ا رانتهها‌‌هاي‌مثبت‌اين‌بازي‌که‌زر‌کنار‌مشاطرات،‌ینبه

اي‌‌هاي‌رايانه‌ازی له،‌مطالعات‌م عتزي‌بر‌زر‌معرض‌خطر‌ا  گاز‌بوزن‌بازيکنان‌بازي‌

و‌ه کاران،‌‌۴؛‌زان 020۴؛‌الب کگن‌و‌ه کاران،‌0200انت‌)کايا‌و‌ه کاران،‌‌صیه‌ا اش ه

ات‌م عتزي‌را‌زر‌پها‌زارز‌‌ها‌مضر‌ي‌پرزاخ ن‌به‌اين‌بازي‌مگزان‌زياز‌و‌کن رل‌نیته‌(.0202

ازی له‌افزايش‌رف ارهاي‌خین،‌افهت‌  لکهرز‌تیصهگلا،‌افسهرزاا،‌تنههايا‌و‌اضهطرا ‌‌‌‌‌‌‌

(،‌سهطو ‌بهالاي‌خطرپه يري‌و‌‌‌‌02۴۱و‌ه کهاران،‌‌‌.؛‌مهانگکو‌0‌،02۴6)آيتواتو‌کاراسلان

و‌ه کههاران،‌‌6؛‌لگ نههز۱‌،0225پرخاشههگري،‌زوال‌روابههط‌ای  هها ا‌)انترسههون‌و‌کههارنگا‌

ه‌از‌مطالعههات‌  ههتتاً‌ملهههم‌از‌روانیناسهها‌و‌روانیناسهها‌ای  هها ا‌انجههام‌(‌ايههن‌زسهه 02۴۴

‌انت.‌شته

هاي‌قترت‌حل‌مسئله،‌اسه تلال،‌تیلگهل‌‌‌‌تواننت‌مهارت‌اي‌ما‌هاي‌رايانه‌ه چنگن‌بازي
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Dong 

2. Aydogdu Karaaslan 

3. Mannikko 

4. Anderson & Carnagey 

5. Lemmenz 
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توانهايا‌غلبهه‌بهر‌اضهطرا ‌را‌‌‌‌‌‌(،۴‌،02۴1اگهري‌را‌بهبهوز‌بشیهنت‌)کهگم‌و‌اسه گت‌‌‌‌‌‌و‌تص گم

هههاي‌نوآورانههه‌و‌یهه ا ‌بههراي‌تقويههت‌‌ائههه‌فعالگههت(،‌ار0‌،0220تقويههت‌کننههت‌)اريفگ هه 

هاي‌بهتيعا‌از‌‌‌(،‌تجربه02۴5و‌ه کاران،‌‌.فرآينتهاي‌پگري‌سال نتان‌را‌نويت‌زهنت‌)کاف ن

‌(..۴۱2حضور‌را‌زر‌از‌یا‌کنتاا‌از‌زنگاي‌واقعا‌احساس‌کننت‌)يازااري،‌

رخها‌‌طور‌مش صر‌به‌بررسها‌ب‌‌به‌۴باتویه‌به‌اه گت‌موضو ‌مورزپژوهش،‌زر‌یتول‌

‌تیقگقات‌زاخلا‌و‌خاریا‌مرتبط‌پرزاخ ه‌شته‌است.

 بررسی تحقیقات پیشین .4جدول 

 ردیف عنوان/هدف پژوهش محقق/سال نتایج پژوهش

زهنهت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌‌‌‌‌‌طورکلا‌نیهان‌مها‌‌‌مطالعات‌به

توانههت‌منجههر‌بههه‌‌اي‌خیههن‌مهها‌هههاي‌رايانههه‌معههرض‌بههازي

بههه‌خیههونت،‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌ززايهها‌نسههبت‌‌حساسههگت

 کاهش‌رف ار‌ای  ا ا‌شوز.

‌-بورواو

رويز‌و‌

‌۱بورواو

(0206) 

پرخاشههههگري‌نویوانههههان:‌

مههروري‌روايهها‌بههر‌تههیرگر‌‌‌‌

ههاي‌ويهتيويا‌‌‌‌بالقوه‌بهازي‌

 آمگز‌خیونت

۴ 

انجههام‌خههواهم‌زمههانم‌را‌بههراي‌‌مههن‌مهها»مقولههه‌مرکههزي،‌

اي‌میتوز‌کنم،‌اما‌براي‌انجام‌اين‌کار‌بهه‌‌‌هاي‌رايانه‌بازي

،‌آااها‌نویوانان‌از‌موقعگت‌«ام‌نگاز‌زارم‌ح ايت‌خانوازه

 خوز‌را‌نیان‌زاز.

کايا‌و‌

‌6ه کاران

(0200) 

اک یههات‌تجربههه‌نویوانههان‌

زر‌معرض‌خطهر‌ا  گهاز‌بهه‌‌‌‌

 اي‌هاي‌رايانه‌بازي

۴ 

سن،‌ینسگت،‌افسرزاا‌و‌اس رس‌ وامهل‌کلگهتي‌بهالقوه‌‌‌‌

طهول‌شهگو ‌‌‌ا  گاز‌نویوانان‌چگنا‌بهه‌اين رنهت‌زر‌‌‌‌مؤرر‌بر

هههاي‌اسهه رزه‌خههانوازه‌و‌انههت.‌ح ايههت‌بههوزه‌۴5-کوويههت

سهابقه‌‌‌پ ير‌زر‌اين‌مواقع‌با‌اي‌بايت‌براي‌افراز‌آسگب‌حرفه

 زر‌نرر‌ارف ه‌شوز.

زان ‌و‌

ه کاران‌

(0202) 

رنهت‌و‌ وامهل‌‌‌ا  گاز‌به‌اين 

شهههناخ ا‌مهههرتبط‌زر‌‌‌روان

مگهان‌کوزکهان‌و‌نویوانههان‌‌‌

زر‌چههگن‌زر‌طهههول‌شهههگو ‌‌

 ۴5اپگتما‌کوويت‌

0 

اي‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌وابس گا‌متاوم‌زانیجويان‌بهه‌انجهام‌بهازي‌‌‌

بگی رين‌تیرگر‌را‌روي‌ا  گاز‌به‌بازي‌و‌زاش ن‌کنش‌م قابل‌

بگی رين‌تیرگر‌را‌روي‌بهبوز‌رف ار‌زانیهجويان‌زر‌‌ای  ا ا‌

 هاي‌آنلاين‌ا اش ه‌است.‌بازي

و‌‌5رامايا

ه کاران‌

(02۴1) 

 . زلايل‌ا  گاز‌به‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Kim & Smith 

2. Griffiths 

3. Kaufman 

4. Borrego-Ruiz & Borrego 
5. Kaya 
6. Ramayah 
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 ردیف عنوان/هدف پژوهش محقق/سال نتایج پژوهش

زهنهت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌‌‌‌‌‌طورکلا‌نیهان‌مها‌‌‌مطالعات‌به

توانههت‌منجههر‌بههه‌‌اي‌خیههن‌مهها‌هههاي‌رايانههه‌معههرض‌بههازي

بههه‌خیههونت،‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌ززايهها‌نسههبت‌‌حساسههگت

 کاهش‌رف ار‌ای  ا ا‌شوز.

‌-بورواو

رويز‌و‌

‌۱بورواو

(0206) 

پرخاشههههگري‌نویوانههههان:‌

مههروري‌روايهها‌بههر‌تههیرگر‌‌‌‌

ههاي‌ويهتيويا‌‌‌‌بالقوه‌بهازي‌

 آمگز‌خیونت

۴ 

اي‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌ن اين‌اين‌مطالعه‌نويتبشش‌اس فازه‌از‌بازي

ههاي‌نوآورانهه‌و‌یه ا ‌بهراي‌تقويهت‌‌‌‌‌‌‌براي‌ارائه‌فعالگهت‌

 پگري‌سال نتان‌است.فرآينتهاي‌

و‌‌۴کاف ن

ه کاران‌

(02۴5) 

سال‌سال نت:‌‌اگ ران‌بزرگ

هههها‌و‌‌الگوهههها،‌سهههوزمنتي

 ها‌چالش

۱ 

زهنهت‌زر‌زنهتاا‌‌‌‌هاي‌خین‌انجام‌مها‌‌کوزکانا‌که‌بازي

شهونت‌و‌م کهن‌اسهت‌بهه‌ايهن‌‌‌‌‌‌‌اواقعا‌زچهار‌خیهونت‌مه‌‌‌

رف ارها‌ت ايل‌نیان‌زهنت؛‌بنابراين‌کوزکهان‌م کهن‌اسهت‌‌‌‌

آمگههز‌انجههام‌زهنههت.‌بهها‌‌لههزوم‌ا  ههال‌خیههونتزر‌صههورت‌

افزارهاي‌بازي‌توسط‌کوزکان‌و‌‌اس فازه‌راين‌از‌چنگن‌نرم

نویوانههان،‌م کههن‌اسههت‌ت ايههل‌بههه‌خیههونت‌زر‌یامعههه‌‌‌

 افزايش‌يابت‌و‌خیونت‌م کن‌است‌طبگعا‌شوز.

‌0کاراسلان

(02۴6) 

اي‌و‌‌هههههاي‌رايانههههه‌بههههازي

آاههههههاها‌از‌خیههههههونت‌

اي‌‌تیلگهل‌مقايسهه‌‌اي:‌‌رايانه

شته‌بر‌روي‌والتين‌و‌‌انجام

 کوزکان

6 

هههاي‌ويههتيويا‌بهها‌کههاهش‌مگههزان‌خیههونت‌‌صههرت‌بههازي

زههت‌کهه‌مصهرت‌‌‌‌‌یوانان‌مهرتبط‌اسهت.‌ن هاين‌نیهان‌مها‌‌‌‌‌

کننته‌افزايش‌مگزان‌‌بگنا‌اي،‌پگش‌ای  ا ا‌خیونت‌رسانه

 خیونت‌ای  ا ا‌نگست.

،‌.فراوسن

02۴6 

آيهها‌خیههونت‌زر‌فههگلم‌يهها‌‌‌

هههههاي‌ويههههتيويا،‌‌بههههازي

خیهههههونت‌ای  ههههها ا‌را‌

 کنت؟‌بگنا‌ما‌پگش

 

شهان‌را‌‌‌بازيکنان‌زر‌اين‌تیقگق،‌فضاي‌مرزانهه‌و‌مرزانگها‌‌

فعالانه‌زر‌فضاي‌بازي‌و‌زيست‌یهان‌بازي‌وارز‌ساخ ه‌و‌

کننهههت.‌زر‌زيسهههت‌یههههانا‌کهههه‌بازيکنهههان‌‌‌حفهههی‌مههها

ههاي‌‌‌بهراي‌یهايزه‌‌زهنهت‌و‌‌‌هايیهان‌را‌اسه ر ‌مها‌‌‌‌انگگزه

 زهنت.‌مویوز‌زر‌بازي‌به‌میارک یان‌با‌زيگران‌ازامه‌ما

‌۱اازي 

(02۴0) 

هههههاي‌ويههههتئويا:‌‌بههههازي

 شناسا‌زيست‌یهان‌یامعه
5 

زههت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌معهرض‌‌‌‌‌‌‌شواهت‌قويهاً‌نیهان‌مها‌‌‌

آمگهز‌يهک‌ امهل‌خطهر‌ لوها‌‌‌‌‌‌‌هاي‌ويتيويا‌خیونت‌بازي

پرخاشهگرانه،‌شهناخت‌پرخاشهگرانه‌و‌‌‌‌براي‌افزايش‌رف ار‌

 اطفههه‌پرخاشههگرانه‌و‌بههراي‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌رف ههار‌‌‌‌‌

 ای  ا ا‌مثبت‌است.

انترسون‌و‌

ه کاران‌

(02۴2) 

هاي‌ويتيويا‌‌تیرگرات‌بازي

آمگههههههز‌بههههههر‌‌خیههههههونت

پرخاشههههگري،‌ه ههههتلا‌و‌

رف ارهههههاي‌ای  هههها ا‌زر‌

 کیورهاي‌شرقا‌و‌غربا

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Kaufman 
2. Karaaslan 
3. Ferguson 

4. Gazis 



 4424 زمستان|  44شمارة  | ازدهمیسال  |های نوین  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 022

 ردیف عنوان/هدف پژوهش محقق/سال نتایج پژوهش

زهنهت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌‌‌‌‌‌طورکلا‌نیهان‌مها‌‌‌مطالعات‌به

توانههت‌منجههر‌بههه‌‌اي‌خیههن‌مهها‌هههاي‌رايانههه‌معههرض‌بههازي

بههه‌خیههونت،‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌ززايهها‌نسههبت‌‌حساسههگت

 کاهش‌رف ار‌ای  ا ا‌شوز.

‌-بورواو

رويز‌و‌

‌۱بورواو

(0206) 

پرخاشههههگري‌نویوانههههان:‌

مههروري‌روايهها‌بههر‌تههیرگر‌‌‌‌

ههاي‌ويهتيويا‌‌‌‌بالقوه‌بهازي‌

 آمگز‌خیونت

۴ 

اي‌بههراي‌رهههايا‌و‌اي‌را‌زمگنههه‌هههاي‌رايانهههنويسههنته‌بههازي

هاي‌روحا،‌انسانا‌و‌ذهنا‌زريغ‌شته‌از‌شکوفايا‌قابلگت

زانهت.‌‌ازآن(‌مها‌‌بیر‌زر‌یهان‌)زوران‌صنع ا‌شهته‌و‌په ‌‌

ز م‌وي‌تجربه‌حضور،‌زر‌یهان‌بهازي‌م عهتز‌و‌م کثهر‌‌‌‌‌به

شوز.‌حضور‌توأم‌با‌ح ‌بوزن‌است.‌ح ‌حضور‌زر‌‌ما

 .از‌یهان‌واقعا‌است«‌ح ِ‌کنتاا»ه ان‌یهان‌بازي‌

يازااري‌

(۴۱2.) 

ههاي‌‌‌بازي‌آغازشته:‌رو 

ههاي‌‌‌تیلگل‌و‌شناخت‌بازي

 اي‌رايانه

6 

کارآمههتي‌نرههارت،‌منههوذ‌بههه‌اهه ار‌والههتين‌از‌نقههش‌‌‌‌‌

ارايانه‌‌ار‌است‌که‌  ل‌ار‌به‌نقش‌ه راه‌و‌تسهگل‌کن رل

 ا  ال‌شوز.

يازااري‌و‌

ه کاران‌

(۴۱20) 

پگکربنهههههتي‌والهههههتاري‌‌

مطلو ‌زر‌مهتيريت‌بهازي‌‌‌

اي‌نویوانان‌براسهاس‌‌‌رايانه

 تجربه‌والتين

 

هاي‌زيتاري،‌شنگتاري‌‌م شصصگن‌زاخلا‌با‌ر ايت‌مؤلفه

انههت‌‌شههناخ ا‌و‌ر ايههت‌فرهنهه ‌ايرانهها‌توانسهه ه‌‌‌‌و‌روان

 هاي‌ی ا ‌و‌با‌مشاطب‌تولگت‌کننت.‌بازي

فرز‌و‌‌شريفا

ه کاران‌

(۴۱20) 

ههاي‌‌‌بررسا‌و‌تیلگل‌بهازي‌

 اي‌ايرانا‌و‌خاریا‌رايانه

 

6 

ههههاي‌میهههارکت‌و‌‌ینسهههگت‌ امهههل‌مه ههها‌زر‌انگگهههزه‌

شته‌بازيکنان‌ايرانا‌اسهت.‌تعهتاز‌‌‌‌هاي‌ازراک‌میتوزيت

بسه گا‌و‌وفهازاري‌‌‌‌اگ رهاي‌مرز‌زر‌مراحهل‌یه  ،‌زل‌‌

 بگی ر‌از‌اگ رهاي‌زن‌است.

ختازازيان‌و‌

ه کاران‌

(۴۱20) 

نقهههههههش‌ینسهههههههگت‌زر‌‌

شته‌‌هاي‌ازراک‌میتوزيت

ههههاي‌میهههارکت‌‌و‌انگگهههزه

اگ رهاي‌ايرانا‌بهر‌اسهاس‌‌‌

 شناخ ا‌متل‌پگوس ار‌روان

 

ههاي‌خها ‌‌‌‌اي‌مع ايا‌که‌برخا‌ويژاها‌‌هاي‌رايانه‌بازي

ماننت‌مسئله‌میوري،‌تیکگت‌بر‌یس جو‌و‌اک یات‌و‌زاش ن‌

تواننهت‌زر‌پهرور ‌خلاقگهت‌‌‌‌‌م نو ‌رازارنت‌ماهاي‌‌حل‌راه

 .مؤرر‌باشنت

روشنگان‌

رامگن‌و‌

ه کاران‌

(۴۱2۴) 

اي‌‌هههاي‌رايانههه‌تههیرگر‌بههازي

مع ايا‌بر‌خلاقگهت‌زانهش‌‌‌

 آموزان

 

تهههرين‌و‌‌ههههاي‌مهههترن‌اي‌از‌مصهههتا ‌ههههاي‌رسهههانه‌بهههازي

اي‌کهه‌‌‌هاي‌یهان‌امروز‌هسه نت؛‌رسهانه‌‌‌ترين‌رسانه‌پگچگته

رسهانت‌‌‌خوز‌را‌به‌بالاترين‌حت‌م کن‌ما‌تعامل‌با‌مشاطب

و‌به‌ه گن‌سبب‌بس ر‌مناسبا‌براي‌ان قال‌مفهاهگم‌فرهنگها‌‌‌

سگتحسگنا‌و‌

ه کاران‌

(۴.56) 

هاي‌ازراکها‌‌‌الگوي‌ارز 

هههاي‌‌زر‌مشاطبههان‌پل فههرم‌

 اي‌هاي‌رايانه‌بازي

5 
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 ردیف عنوان/هدف پژوهش محقق/سال نتایج پژوهش

زهنهت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌‌‌‌‌‌طورکلا‌نیهان‌مها‌‌‌مطالعات‌به

توانههت‌منجههر‌بههه‌‌اي‌خیههن‌مهها‌هههاي‌رايانههه‌معههرض‌بههازي

بههه‌خیههونت،‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌ززايهها‌نسههبت‌‌حساسههگت

 کاهش‌رف ار‌ای  ا ا‌شوز.

‌-بورواو

رويز‌و‌

‌۱بورواو

(0206) 

پرخاشههههگري‌نویوانههههان:‌

مههروري‌روايهها‌بههر‌تههیرگر‌‌‌‌

ههاي‌ويهتيويا‌‌‌‌بالقوه‌بهازي‌

 آمگز‌خیونت

۴ 

 آيت.‌و‌ارزشا‌به‌ش ار‌ما

ههاي‌‌انجام‌بازيآموزان‌زمان‌بگی ري‌را‌براي‌هرچه‌زانش

هها‌‌کاري‌تیصهگلا‌بگیه ر‌زر‌آن‌‌اي‌بگ راننت،‌اه الرايانه

 شوز.زيته‌ما

 

البرزي‌و‌

ه کاران‌

(۴.56) 

رابطهههه‌مگهههزان‌اسههه فازه‌از‌‌

اي‌بههها‌ههههاي‌رايانههههبهههازي

 کاري‌تیصگلااه ال

۴2 

مگهزان‌اسه فازه‌از‌‌‌هاي‌سبک‌زنتاا‌کاربران‌بها‌‌‌بگن‌مؤلفه

رابطههه‌ویههوز‌زارز‌‌ هههاي‌ای  هها ا‌تلفههن‌ه ههراه‌‌‌شههبکه

ها‌تغگگر‌‌که‌با‌افزايش‌سا ات‌اس فازه‌از‌اين‌شبکه‌طوري‌به

 .شوز‌هاي‌سبک‌زنتاا‌نگز‌بگی ر‌ما‌زر‌هر‌يک‌از‌مؤلفه

فرقانا‌و‌

مهایري‌

(۴.51) 

رابطه‌بگن‌مگهزان‌اسه فازه‌از‌‌‌

هاي‌ای  ا ا‌مجازي‌‌شبکه

زنههتاا‌‌و‌تغگگههر‌زر‌سههبک

 یوانان

۴0 

اي‌اخ لالات‌رف اري‌ماننت‌اخ لالات‌هاي‌رايانهانجام‌بازي

آمهوزان‌‌پرتا‌را‌زر‌بگن‌زانهش‌قراري‌و‌حواسسلوک،‌با

 زهت.پسر‌افزايش‌ما

مسعوزنگا‌و‌

پوررحگ گان‌

(۴.56) 

ههههاي‌‌رابطهههه‌بهههگن‌بهههازي‌

اخه لالات‌‌اي‌و‌بهروز‌‌رايانه

رف ههههههههاري‌زر‌مگههههههههان‌‌

 آموزان‌پسر‌زبس انازانش

۴. 

فرز‌و‌ارتباطا‌رسانه‌‌هاي‌منیصربهتویه‌نکرزن‌به‌ويژاا

سهويه‌و‌  هوزي‌ارسهال‌پگهام‌و‌‌‌‌‌بازي،‌ه چنگن‌نگهاه‌يهک‌‌

ههاي‌زاخلها‌مهانع‌از‌آن‌شهته‌تها‌از‌‌‌‌‌‌‌اري‌زر‌بازي‌روايت

 زرس ا‌اس فازه‌شوز.‌هرفگت‌اين‌رسانه‌به

خانگکا‌

(۴.5۱) 

هههاي‌بازن ههايا‌ايههتئولوژي

ههههاي‌‌فرهنگههها‌زر‌بهههازي‌

 ايرانا

۴۱ 

هاي‌هو ‌هگجانا‌ازی له‌خوزآااها‌‌بگن‌برخا‌از‌مؤلفه

ارايههها،‌مؤلفهههه‌کن هههرل،‌تکهههانش‌و‌‌‌‌هگجهههانا،‌واقهههع‌

اي‌پ يري‌با‌مگزان‌و‌سابقه‌اسه فازه‌از‌بهازي‌رايانهه‌‌‌انعطات

 رابطه‌معنازار‌ویوز‌زارز.

راز‌و‌نوري

بنگازي‌

(۴.5۱) 

اي‌و‌هاي‌رايانهه‌‌رابطه‌بازي

هههاي‌ههو ‌هگجههانا‌‌‌مؤلفهه‌

 آموزان‌زر‌مگان‌زانش

۴6 

ههاي‌خیهن‌و‌رف هار‌ناهنجهار‌‌‌‌‌‌بگن‌اس فازه‌اس رزه‌از‌بازي

آمهوزان‌و‌زرن گجهه‌امنگهت‌ای  ها ا‌رابطهه‌معنهازار‌‌‌‌‌‌‌زانش

 ویوز‌زارز.

 (۴.5۱راسخ‌)

ههههاي‌خیهههن‌‌تهههیرگر‌بهههازي

اي‌بهههههر‌رف هههههار‌‌رايانهههههه

 آموزان‌پسرزانش

۴5 

والتين‌با‌سبک‌فرزنت‌پهروري‌قاطعانهه‌از‌طريهق‌ايجهاز‌و‌‌‌‌‌

هههاي‌خههوزکن رلا‌و‌مههتيريت‌زمههان‌زر‌‌‌‌توسههعه‌مهههارت‌

فرزنتان‌خوز،‌اح  ال‌وابس گا‌آنهان‌بهه‌بهازي‌را‌کهاهش‌‌‌‌‌

 (۴.50زمانا‌)

الگهههوي‌سهههاخ اري‌تهههیرگر‌‌

هاي‌فرزنت‌پهروري‌و‌‌‌سبک

اي‌‌هاي‌رايانهه‌‌ا  گاز‌به‌بازي

۴1 
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 ردیف عنوان/هدف پژوهش محقق/سال نتایج پژوهش

زهنهت‌کهه‌قهرار‌اهرف ن‌زر‌‌‌‌‌‌طورکلا‌نیهان‌مها‌‌‌مطالعات‌به

توانههت‌منجههر‌بههه‌‌اي‌خیههن‌مهها‌هههاي‌رايانههه‌معههرض‌بههازي

بههه‌خیههونت،‌کههاهش‌ه ههتلا‌و‌ززايهها‌نسههبت‌‌حساسههگت

 کاهش‌رف ار‌ای  ا ا‌شوز.

‌-بورواو

رويز‌و‌

‌۱بورواو

(0206) 

پرخاشههههگري‌نویوانههههان:‌

مههروري‌روايهها‌بههر‌تههیرگر‌‌‌‌

ههاي‌ويهتيويا‌‌‌‌بالقوه‌بهازي‌

 آمگز‌خیونت

۴ 

 بر‌  لکرز‌تیصگلا زهت.‌ما

اي‌بگیه ر‌از‌‌هاي‌رايانهه‌‌ارا‌به‌بازيارايش‌نویوانان‌برون

 ارا‌استارايش‌نویوانان‌زرون

 بتالها‌

(۴.50) 

اي‌بهر‌‌هاي‌رايانهه‌‌تیرگر‌بازي

ششصههگ ا‌و‌هههاي‌‌ويژاهها

 سازااري‌نویوانان

۴6 

شهته‌‌‌زمان‌کهم‌و‌کن هرل‌‌‌اي‌زر‌متتهاي‌رايانه‌انجام‌بازي

توانهت‌ارراتها‌مثبهت‌بهر‌کگفگهت‌‌‌‌‌‌تیت‌نرارت‌والتين‌مها‌

 زنتاا‌کاربران‌نویوان‌زاش ه‌باشت.

آبازي‌و‌زولت

ه کاران‌

(۴.52) 

اي‌ههاي‌رايانهه‌‌‌ارتباذ‌بهازي‌

بهههر‌کگفگهههت‌زنهههتاا‌زر‌‌‌

 نویوانان

۴5 

 ملاحظات نظری
هها،‌صهرفاً‌بهه‌‌‌‌‌بنگهان‌نبهوزن‌آن‌‌-هاي‌کگفها‌و‌نرريهه‌‌زر‌اين‌بشش‌با‌تویه‌به‌ماهگت‌پژوهش

هها،‌ لهل‌و‌‌‌‌زمگنهه‌ها‌زر‌قالب‌ملاحرات‌نرري‌و‌مفههوما‌پگرامهون‌فههم‌‌‌‌معرفا‌برخا‌نرريه

شهناخ ا‌و‌‌‌ههاي‌روان‌پهرزازيم‌کهه‌زو‌بشهش‌کلها‌نرريهه‌‌‌‌‌‌اي‌مها‌رايانهه‌هاي‌بازيپگامتهاي‌

تواننت‌حساسگت‌نرري‌را‌زر‌اين‌پژوهش‌انت‌و‌ما‌هاي‌ای  ا ا‌و‌فرهنگا‌تنرگم‌شتهنرريه

‌تر‌کننت.را‌غنا

‌(0‌،0202رايههانو‌‌اگبههير)‌«۴سرنوشههت‌نرريههه‌تعگههگن»شههناخ ا،‌‌زر‌رويکرزهههاي‌روان

‌-شهناخ ا‌‌‌هها‌چگونهه‌از‌طريهق‌ارضهاي‌سهه‌نگهاز‌بنگهازي‌روان‌‌‌‌‌‌‌‌کهه‌بهازي‌‌‌زههت‌‌امه‌‌حگتوض

کننت.‌‌زمگنه‌ی  ‌و‌تتاوم‌میارکت‌بازيکنان‌را‌فراهم‌ما‌-شايس گا،‌اس قلال‌و‌وابس گا‌

که‌اين‌نگازها‌زر‌زنتاا‌واقعا‌افراز‌به‌زلايلها‌چهون‌احسهاس‌ناکهاما،‌تنههايا‌يها‌‌‌‌‌‌‌‌هنگاما

 نهوان‌‌‌هاي‌ويتيويا‌بهه‌‌شونت،‌بازي‌(‌برآورزه‌ن ا02۴5 کاران،‌و‌ه‌.فیارهاي‌روانا‌)شا

،‌6مگههايا‌‌)چگکسهنت‌‌۱نرريهه‌یريهان‌‌کننت.‌‌بس ري‌یايگزين‌براي‌تیقق‌اين‌نگازها‌  ل‌ما
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Self-Determination Theory 

2 Rigby, S., & Ryan, R. M 

3. Shi 

4. Flow Theory 

5. Csikszentmihalyi 
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هاي‌ويتيويا‌‌شناخ ا‌براي‌زرک‌ی ابگت‌ذاتا‌بازي‌روان‌از‌نرريات نوان‌يکا‌‌به(‌۴552

طهور‌‌‌کنت‌که‌زر‌آن‌فهرز‌بهه‌‌‌مطلوبا‌را‌توصگ ‌ماشوز.‌اين‌نرريه‌حالت‌روانا‌‌شناخ ه‌ما

زههت.‌زر‌‌‌شته،‌ا ر‌زمهان‌و‌خوزآاهاها‌خهوز‌را‌از‌زسهت‌مها‌‌‌‌‌‌کامل‌زر‌يک‌فعالگت‌غر 

شوز‌که‌تعازل‌زقگقا‌بهگن‌‌‌اي‌و‌ويتيويا،‌اين‌حالت‌زمانا‌میقق‌ماهاي‌رايانه‌میگط‌بازي

تنهها‌‌‌لهت‌یريهان‌نهه‌‌‌حا(.‌۴‌،0221هاي‌بازيکن‌برقرار‌باشت‌)چن‌سطح‌چالش‌بازي‌و‌مهارت

شوز،‌بلکهه‌تعامهل‌پايهتار‌و‌احسهاس‌شايسه گا‌زر‌‌‌‌‌‌‌با  ‌ل ت‌  گق‌و‌رضايت‌از‌بازي‌ما

زههت‌کهه‌‌‌‌اين‌نرريه‌توضگح‌مها‌(.‌02۴6و‌ه کاران،‌‌0کنت‌)کگلا‌بازيکنان‌را‌نگز‌تقويت‌ما

تواننت‌سا ات‌م  ازي‌را‌صرت‌بازي‌کننت‌بتون‌آنکهه‌خسه گا‌يها‌اه ر‌‌‌‌‌‌چرا‌بازيکنان‌ما

و‌ه کههاران،‌‌۱)کههاتز‌.نرريههه‌اسهه فازه‌و‌رضههامنتي از‌سههوي‌زيگههر،‌.حهه ‌کننههتزمههان‌را‌

شهناخ ا‌پررنگها‌زارز‌بهه‌بررسها‌‌‌‌‌‌اي‌که‌صبغه‌روان نوان‌يکا‌از‌نرريات‌رسانه‌به (.۴51

هاي‌اصلا‌زراگري‌بازيکنان‌بها‌‌‌ نوان‌انگگزه‌به نگازهاي‌ارتباطا،‌فرار‌از‌واقعگت‌و‌سرارما

‌ز.پرزازاي‌ما‌هاي‌رايانه‌بازي

اي‌و‌ويتيويا‌  تتاً‌تیت‌سلطه‌رويکرزهاي‌پوزي گويسه ا‌‌هاي‌رايانه‌مطالعات‌بازي‌

طهور‌‌‌اين‌رويکرزها‌ارچه‌مع بر‌اما‌به(‌6‌،02۴0شناسانه‌بوزه‌است‌)کوس‌و‌اريفگ ‌و‌روان

و‌ه کهاران،‌‌‌5بگلگهو‌اگرنهت‌)‌هاي‌ای  ا ا‌بازيکنان‌را‌زر‌بر‌ن ها‌‌کامل‌تجربه‌ذهنا‌و‌زمگنه

 نوان‌يک‌پتيته‌فرهنگا‌و‌ای  ا ا،‌مس لزم‌ بهور‌از‌‌‌اي‌بههاي‌رايانه‌مطالعه‌بازي(.‌02۴6

هههاي‌نرههري‌اسههت‌کههه‌ ههلاوه‌بههر‌‌‌‌شههناخ ا‌و‌اتشههاذ‌چههارچو ‌‌رويکرزهههاي‌صههرفاً‌روان

هاي‌فرهنگها‌و‌کهنش‌‌‌‌هاي‌ای  ا ا،‌اف  ان‌زمگنه اف ه،‌بر‌شناخ ا‌پگش‌رويکرزهاي‌روان

اي،‌تنهها‌يهک‌سهرارما‌نگسه نت،‌بلکهه‌فضهاهاي‌‌‌‌‌‌‌انهه‌ههاي‌راي‌بهازي‌ت رکز‌کننت.‌ ی عا‌نگز

شهونت‌و‌‌‌هها‌سهاخ ه‌مها‌‌‌‌اگهرز،‌هويهت‌‌‌ها‌روابط‌شکل‌ما‌ای  ا ا‌پگچگته‌هس نت‌که‌زر‌آن

تواننت‌فیار‌قترت نتي‌براي‌ازامهه‌‌‌تعهتات‌اروها‌)ماننت‌مسئولگت‌زر‌قالب‌يک‌اگلت(‌ما
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Chen 

2. Kiili 

3. Uses and gratifications 

4. Katz 

5. Kuss & Griffiths 

6. Billieux 
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،‌۴شهوز‌)يگها‌‌‌ا‌آشکار‌مابازي‌ايجاز‌کننت،‌ح ا‌زمانا‌که‌پگامتهاي‌منفا‌زر‌زنتاا‌واقع

0225.) 

زهت‌که‌‌نیان‌ما(‌02۴۱،‌.)زوماهگتي‌و‌کوانت‌0انتاز‌چرخه‌زنتاا‌براي‌مثال،‌چیم

يابت.‌‌هاي‌ای  ا ا‌آنان‌معنا‌ما‌چگونه‌بازي‌زر‌مسگر‌زنتاا‌افراز‌و‌زر‌تعامل‌با‌ساير‌نقش

ا‌و‌خهانوازاا‌‌هاي‌شهغل‌‌سالان‌با‌اس فازه‌از‌راهبرزهاي‌مش ل ،‌بازي‌را‌با‌مسئولگت‌بزرگ

و‌ههم‌‌(‌۱‌،0226سرمايه‌ای  ا ا‌)لهتونويرتا توانت‌هم‌به‌کننت‌که‌اين‌امر‌ما‌خوز‌تلفگق‌ما

؛‌کايهه‌‌5‌،۴551)تاچفل‌و‌ترنهر‌‌6به‌تعارض‌نقش‌منجر‌شوز.‌ه چنگن،‌نرريه‌هويت‌ای  ا ا

نفه ‌مثبهت،‌بهه‌زنبهال‌ايجهاز‌‌‌‌‌‌‌کنت‌که‌افراز‌براي‌حفهی‌ هزت‌‌‌(‌فرض‌ما1،020۴و‌کوورت

اهروه(‌هسه نت،‌‌‌‌ههاي‌بگرونها‌)بهرون‌‌‌‌اهروه(‌و‌اهروه‌‌‌مثبت‌بگن‌اروه‌خوز‌)زرون‌ت ايزهاي

مطالعات‌بازي‌با‌میوريت‌متيريت‌هويت‌حاکا‌است‌هويت‌بازيکنان‌از‌طريهق‌تعامهل‌بها‌‌‌‌

 نهوان‌‌‌بهه‌«‌مها‌)»شوز‌و‌بازيکنان‌بهگن‌احسهاس‌تعلهق‌زر‌اهروه‌‌‌‌‌‌یوامع‌بازي‌آنلاين‌ايجاز‌ما

 (.02۴1و‌ه کاران،‌‌6نوسان‌زارنت‌)کايا«(‌ت‌هس ممن‌م فاو)»بازيکنان(‌و‌ت ايز‌فرزي‌

‌5سهازي‌‌تهر،‌ه چهون‌نرريهه‌بهوما‌‌‌‌‌هاي‌ای  ها ا‌و‌فرهنگها‌زر‌سهطیا‌کهلان‌‌‌‌‌نرريه

ههاي‌ويهتيويا‌زر‌بسه رهاي‌‌‌‌‌زهت‌کهه‌چگونهه‌بهازي‌‌‌‌(‌نیان‌ما02۴1و‌ه کاران،‌‌۴2)شگسلر

ي‌غربها‌زر‌‌هها‌‌يابنت.‌زر‌کیورهايا‌ماننهت‌ايهران،‌بهازي‌‌‌‌فرهنگا‌مش ل ‌معانا‌م فاوتا‌ما

اگرنت‌و‌يک‌فرهن ‌بازي‌بهوما‌شهکل‌‌‌‌و‌بازتفسگر‌قرار‌ما‌۴۴فرآينتي‌از‌مقاومت‌فرهنگا

ههاي‌فرهنگها،‌وضهعگت‌‌‌‌‌اگرز.‌اين‌فرآينت‌تیت‌تیرگر‌ وامهل‌سهاخ اري‌چهون‌سگاسهت‌‌‌‌‌ما

هاي‌زر‌میگط‌۴0سرانجام،‌نرريه‌اس رس‌اقلگت هاي‌فناوري‌قرار‌زارز.‌اق صازي‌و‌زيرساخت
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Yee 

2. Life Course Perspective 

3. Domahidi & Quandt 

4. Lehdonvirta 

5. Social Identity 

6.Tajfel & Turner 

7 . Kaye & Kowert 

8. Kaya 

9. Localization Theory 

10. Šisler 

11. Cultural Resistance 

12. Minority Stress Theory 
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ههاي‌‌اي‌ماننت‌زنان‌زر‌فضاي‌بازي‌هاي‌حاشگه‌به‌تبگگن‌تجربگات‌اروه(‌۴‌،02۴6)کوتبازي‌

زهت‌که‌چگونه‌ساخ ارهاي‌ای  ها ا‌مویهوز‌زر‌‌‌‌پرزازز.‌اين‌چارچو ‌نیان‌ما‌آنلاين‌ما

اي‌‌شونت‌و‌چگونه‌بازيکنان‌با‌راهبرزهاي‌مقابلهه‌‌تر‌زر‌فضاي‌بازي‌بازتولگت‌ما‌یامعه‌بزرگ

‌زهنت.‌س ا،‌به‌اين‌شرايط‌پاسخ‌ماسازي‌رف ارهاي‌‌مش ل ‌ازی له‌ ازي

اي‌را‌ههاي‌رايانهه‌‌رويکرزهاي‌نرري‌که‌ت رکز‌بگی ري‌بر‌معنا‌و‌فرهن ‌زارنت،‌بهازي‌

کننت،‌ه چون‌کنش‌م قابهل‌‌‌فرهن ‌تیلگل‌ما‌ه چون‌فضايا‌فرهنگا،‌معنا‌بشش‌و‌خرزه

زمگنهه‌‌‌شهوز.‌زر‌‌طريق‌تعاملات‌ای  ا ا‌ساخ ه‌مامعنا‌و‌واقعگت‌از‌ن ازين‌که‌مع قت‌است‌

زهت‌که‌چگونه‌بازيکنان‌از‌طريق‌تعامل‌مس  ر‌بها‌‌‌هاي‌ويتيويا،‌اين‌نرريه‌توضگح‌ما‌بازي

سهازنت‌‌‌مها‌ ههاي‌میه رک‌‌‌هها‌و‌هويهت‌‌‌هها،‌نقهش‌‌‌هنجارها،‌ارز  يکتيگر‌و‌با‌یهان‌بازي،

بوزن،‌صرفاً‌يک‌برچسب‌نگسهت،‌بلکهه‌ههوي ا‌‌‌‌«‌بازيکن»(.‌يک‌.020و‌زيگران،‌‌0)کنسالو

ههاي‌‌‌و‌انجهام‌کهنش‌‌ يرف ه‌شتن‌زر‌یامعهه،‌يهازاگري‌زبهان‌تشصصها‌‌‌‌است‌که‌از‌طريق‌پ 

هاي‌آنلاين‌و‌زرون‌‌طور‌خا ‌زر‌بازي‌شوز.‌اين‌فرآينت‌به‌ساخ ه‌ما میرو ‌زر‌آن‌یامعه،

از‌سوي‌زيگر،‌برخا‌از‌رويکرزهاي‌ملهم‌‌.میاهته‌است‌وضو ‌قابل‌به«‌ها‌کلن»يا‌«‌اگلتها»

اي‌و‌فرهن ‌برآمهته‌‌هاي‌رايانهون‌هبتين،‌بازيپرزازانا‌ه چ‌از‌مطالعات‌فرهنگا‌و‌نرريه

زر‌برابر‌فرهنه ‌مسهلط‌تیلگهل‌‌‌‌«‌مقاومت‌ن ازين»فرهن ‌به‌معناي‌‌از‌آن‌را‌زر‌قالب‌خرزه

اي‌از‌ايهن‌مقاومهت‌زانسهت:‌‌‌‌‌توان‌ن ونهه‌‌هاي‌اولگه‌را‌ماکننت.‌فرهن ‌بازيکنان،‌زر‌زههما

ت‌که‌از‌سوي‌یريان‌اصلا‌سبک‌زنتاا‌م  ايز،‌اصطلاحات‌خا ‌و‌ت رکز‌بر‌يک‌فعالگ

‌(.02۴6،‌.پاتريکبه‌حاشگه‌رانته‌شته‌بوز‌)کگرک

شهناخ ا،‌ای  ها ا‌و‌کهلان‌پتيهته‌بهازي‌را‌‌‌‌‌‌‌هاي‌بی ‌شته،‌ابعهاز‌روان‌اارچه‌نرريه

میور‌کهه‌‌-سازنت،‌اما‌ه چنان‌فقتان‌يک‌متل‌يکپارچه‌و‌فرآينت‌طور‌پراکنته‌روشن‌ما‌به

زهت‌چگونه‌اين‌سطو ‌مش ل ‌تیلگل‌زر‌تعامل‌با‌يکهتيگر،‌يهک‌واقعگهت‌ای  ها ا‌‌‌‌‌نیان‌

اي‌را‌زر‌يک‌بافت‌ای  ا ا‌خا ‌زر‌یامعه‌ايهران‌‌هاي‌رايانهمنسجم‌و‌پويا‌زر‌حوزه‌بازي

بنگاز،‌زر‌پا‌کی ‌و‌‌اگري‌از‌رو ‌نرريه‌زازه‌سازنت‌ویوز‌زارز.‌پژوهش‌حاضر‌با‌بهره‌ما
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Cote 

2.Consalvo 

3 . Kirkpatrick 
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اي‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌منت‌از‌ لل‌و‌پگامتهاي‌زراگري‌  گهق‌بها‌بهازي‌‌‌‌ي‌زرکا‌غنا‌و‌زمگنه‌توسعه

ي‌توصههگفا‌  گههق‌و‌ترسههگم‌مههتلا‌‌توسههط‌زانیههجويان‌اسههت.‌هههتت‌نهههايا‌تیقگههق،‌ارائههه

 .باشت‌کنش‌شرايط،‌ لل‌و‌پگامتهاي‌مرتبط‌با‌اين‌پتيته‌ما‌پارازاي ا‌از‌برهم

۴روش
 

،‌0بنگاز‌)اشه راوس‌و‌کهربگن‌‌ازهاي‌است‌با‌رويکرز‌کگفا‌و‌رو ‌نرريه‌زاين‌پژوهش‌مطالعه

اي‌زر‌بهگن‌‌‌ههاي‌رايانهه‌‌هها‌و‌پگامهتهاي‌انجهام‌بهازي‌‌‌‌(‌است‌که‌زرصهتز‌کیه ‌زمگنهه‌‌‌۴556

بشیها‌بهه‌‌‌‌بنگهاز‌به هرين‌طهر ‌تیقگهق‌کگفها‌بهراي‌وضهو ‌‌‌‌‌‌‌‌ي‌زازه‌زانیجويان‌است.‌نرريهه‌

وه‌ لا‌.‌به(۴556،‌.باشنت‌)اش راوس‌و‌کوربگن‌موضو اتا‌است‌که‌نگازمنت‌واکاوي‌  گق‌ما

بتين‌(.‌۱‌،0225هاست‌)واکر‌و‌مگريک‌اي‌برآمته‌از‌زازه‌ي‌نرريه‌اين‌رويکرز‌قازر‌به‌توسعه

هههاي‌  گههق‌بههراي‌ان شهها ‌افههراز‌و‌‌‌و‌مصههاحبه‌6اگههري‌هتف نههت‌منرههور‌از‌تکنگههک‌ن ونههه

اسههت.‌اشههبا ‌نرههري‌مبنههاي‌تعگههگن‌حجههم‌ن ونههه‌زر‌‌‌ههها‌اسهه فازه‌ارزيههته‌آوري‌زازه‌ی ههع

خهلال‌‌زر‌زهت‌کهه‌‌(.‌اشبا ‌نرري‌زمانا‌رخ‌ما5‌،02۴6)مورسباشت‌‌رويکرزهاي‌کگفا‌ما

مصهاحبه‌‌‌۴۱ههاي‌زسهت‌نگايهت.‌په ‌از‌انجهام‌‌‌‌‌‌هاي‌یتيت‌میقق‌به‌مقولات‌و‌ياف هه‌مصاحبه

پرزاخ نهت،‌زراگهري‌  گقها‌بها‌‌‌‌‌اي‌ما‌هاي‌رايانه‌ازحت‌به‌بازي‌  گق‌با‌زانیجويانا‌که‌بگش

ع رت‌بوزنت‌و‌زر‌نزز‌زوس انیان‌نگهز‌بهه‌ايهن‌‌‌‌خوز‌به‌اين‌مسئله‌م‌،اي‌زاش نتهاي‌رايانه‌بازي

شهتنت،‌اشهبا ‌نرهري‌حاصهل‌شهت.‌زر‌ايهن‌پهژوهش‌از‌رو ‌کتاه اري‌‌‌‌‌‌‌‌‌مسئله‌شناخ ه‌ما

بنگهاز،‌‌ها‌زر‌رو ‌زازهها‌اس فازه‌شته‌است.‌فراينت‌کتا اري‌زازهمبنا‌براي‌تیلگل‌زازهزازه

بهتين‌منرهور‌از‌‌‌‌باشهت.‌شامل‌کتا اري‌باز،‌کتا اري‌میوري‌و‌کتا اري‌ازينیا‌مها‌

 ک ک‌ارف ه‌شت.«‌1آي‌تا‌اطل »هاي‌کگفا،‌افزار‌ويژه‌رو ‌نرم

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. method 

2. Strauss & Corbin 

3. Strauss & Corbin 

4. Walker & Myrick 

5 Purposeful sampling 

6. Morse 

7. Atlas TI 



 042 |  همکارانو  یشواز یعباس؛ … انیدانشجو نیدر ب یا انهیرا یها یبا باز یریدرگ یامدهایو پ نههایزم

 هایافته

تها‌‌‌02کننتاان‌بهگن‌‌نفر‌بوزنت.‌ترکگب‌سنا‌میارکت‌۴۱کننتاان‌اين‌تیقگق‌‌تعتاز‌شرکت

سها ت‌بهه‌بهازي‌‌‌‌‌۱الها‌‌‌.کننهتاان‌زر‌طهول‌روز‌حهتاقل‌‌‌‌‌ي‌میهارکت‌سال‌بهوز.‌ه هه‌‌‌05

 شتنت.شناخ ه‌ما«‌اگ ر» نوان‌‌طه‌زوس ان‌خوز،‌بهواس‌پرزاخ نت‌و‌ه گا‌به‌ما

مقولهه‌بهه‌زسهت‌‌‌‌‌۴6مفههوم‌و‌‌‌65ازاره،‌تعتاز‌‌۴5۱ها،‌از‌مج و ‌پ ‌از‌تیلگل‌زازه

ها،‌که‌ وامل‌و‌‌آمت.‌براي‌بالاتر‌برزن‌سطح‌ان زا ،‌مقولات‌زر‌زو‌زس ه‌یاي‌ارف نت:‌زمگنه

زههت‌و‌پگامهتها‌کهه‌تیهت‌تهیرگر‌ وامهل‌‌‌‌‌‌‌‌اي‌را‌توضگح‌ما‌هاي‌رايانه‌شرايط‌ارايش‌به‌بازي

اسهت‌و‌ت هاما‌‌‌‌۴فرهنه ‌بازيکنهان‌‌‌ي‌اول‌هسه نت.‌زرنهايهت‌مقولهه‌هسه ه،‌کهه‌خهرزه‌‌‌‌‌‌زس ه

ها‌تیريح‌اگرز‌به‌زست‌آمت.‌زر‌ازامه‌ابعاز‌مربوذ‌به‌هس ه‌مب نا‌بر‌زازهمقولات‌را‌زربر‌ما

‌ارزز.ما

 های تحقیقیافته -4جدول 

 مقوله هسته مقولات محوری مفاهیم ردیف

 بشش‌بوزنتر‌بوزن،‌ل تارزان،‌راح ا‌و‌آسانا ۴
فرار‌از‌بازي‌فگزيکا‌

 و‌سشت

فرهن ‌‌خرزه

 اگ ري

 سرارما،‌ا رانتن‌وقت 0
ا رانتن‌اوقات‌

 فراغت

. 
تریگح‌بازي‌به‌بوزن،‌‌اراهتفا‌و‌حالبا،‌نتاش ن‌مسئولگت

 زرس

برنامه‌و‌هتت‌‌با

 بوزن

۱ 
تکرار‌زر‌،‌ی ابگت‌و‌ تم‌ها‌و‌کاراک رهاتنو ‌و‌تازاا‌بازي

 ،‌حق‌ان شا ‌بازيکنبازي
 تنو 

6 

چگزها‌زر‌‌ترس‌از‌تجربه‌برخا،‌هاي‌زنگاي‌واقعامیتوزيت

فرار‌،‌هاي‌روانارهايا‌از‌زغتغهزر‌بازي،‌‌خوز‌واقعاواقعگت،‌

 ناامگتي‌به‌آينته‌تیصگلا‌و‌شغلا،‌از‌زنتاا‌روزمره

 فرار‌از‌واقعگت

 ویوز‌یايگزين  تم سرارما‌نگاز‌به،‌نتاش ن‌سرارما‌زيگر 5

1 

غر ‌شتن‌زر‌بازي،‌ح ‌م فاوت‌بوزن،‌باور‌به‌

تر‌بوزن،‌زس ابا‌به‌موفقگت،‌باور‌به‌باهو ناپ يري،‌‌شکست

 نف ،‌ح ‌برتري‌و‌اس قلال‌ا   ازبه

 خوزمیوري

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1. Gamers Sub-Culture 
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 مقوله هسته مقولات محوری مفاهیم ردیف

6 
سازي‌بازي‌با‌‌شبگه،‌هاتجربه‌ناشناخ ه،‌آشنايا‌با‌زنگاي‌یتيت

 یاي‌کاراک ر‌بازي‌ا اش ن‌خوز‌به،‌واقعگت
 بازي‌نقش

5 
،‌ویوز‌کامپگوتر‌زر‌خانهبه‌کامپگوتر،‌‌زس رسا،‌خريت‌کامپگوتر

 بازي‌میگط‌یتيت‌براي،‌بهبوز‌زائ ا‌بازي
 زس گابا‌به‌تکنولوژي

۴2 
 لاقه‌به‌چالش‌،‌یويا‌ لاقه‌به‌رقابت‌و‌برتري،‌مگل‌به‌خیونت

 و‌سش ا
 طلبا‌هگجان

 شناسا‌زرک‌زيبايا ی ابگت‌فضاي‌بازي،‌ی ابگت‌بصريبا‌واقعگت،‌‌انطبا  ۴۴

۴0 

ح ايت‌والتين،‌‌بازي‌کرزن‌وا ضاي‌خانوازه،‌‌منتي‌ لاقه

کوزک‌پنتاش ه‌شتن‌از‌،‌ تم‌کن رل‌والتين،‌تفاوتا‌والتين‌با

 م انعت‌والتين،‌س ت‌والتين

 کنش‌والتين

۴. 

زر‌نرر‌ارف ن‌بازي‌،‌آشنايا‌با‌افراز‌شبگه‌خوز،‌ای  ا ا‌بوزن

ايت‌به‌زست‌آورزن‌ح ،‌ نوان‌ملاک‌ان شا ‌زوست‌به

،‌پ ير ‌ای  ا ا،‌به‌زست‌آورزن‌مقبولگت‌بگن‌بقگه،‌زوس ان

 اروها‌بوزن‌بازي،‌اگ ر‌بوزن‌زوس ان،‌تیويق‌اروه‌زوس ان

پ ير ‌زر‌

 فرهن ‌خرزه

۴۱ 

اس فازه‌از‌بازي‌براي‌فرار‌از‌،‌کاهش‌انتازه‌شبکه‌ای  ا ا

کاهش‌انتازه‌شبکه‌،‌یاي‌بگرون‌رف ن‌ان شا ‌منزل‌به،‌ی ع

 ای  ا ا

 انزواي‌ای  ا ا

۴6 

نتاش ن‌،‌خرا ‌شتن‌ام یان،‌میروذ‌شتن،‌ قب‌اف ازن‌پروژه

ک  ر‌،‌کاهش‌کگفگت‌زرس‌خوانتن،‌زرس‌نشوانتن،‌ت رکز

 آورزن‌وقت‌براي‌زرس‌کم،‌شتن‌ن رات

 افت‌تیصگلا

۴5 
نبوز‌وقت‌براي‌،‌خوابا‌کم،‌آلوزاا‌زرز‌و‌خوا ‌چیم

 پرزاخ ن‌به‌سلامت
 افت‌سلامت

 اتلات‌وقت‌و‌هزينه صرت‌هزينه‌براي‌بازي،‌تل ‌کرزن‌وقت ۴1

 افزايش‌توان‌ذهنا افزايش‌خلاقگت،،‌بهبوز‌  لکرز‌مغز،‌يازاگري‌مباح ‌ ل ا ۴6

 فرار از بازی فیزیکی و سخت
ههاي‌ذهنها‌‌‌هاي‌فگزيکا‌و‌سشت‌به‌سه ت‌فعالگهت‌‌تترين‌از‌فعالگت‌ صر‌مترن،‌بیر‌بهزر‌

اي،‌افهراز‌از‌سهنگن‌کهوزکا‌زر‌معهرض‌اسه فازه‌‌‌‌‌‌‌هاي‌رايانهروز.‌با‌پگیرفت‌فناوريپگش‌ما

تهترين‌فهرز‌تهریگح‌‌‌‌‌اگرنهت.‌بهه‌‌هاي‌فگزيکها‌قهرار‌مها‌‌‌بگی ر‌از‌تکنولوژي‌زر‌مقابل‌فعالگت
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ن‌از‌منهزل‌و‌معاشهرت‌بها‌زيگهران،‌زر‌خانهه‌نیسه ه‌و‌بهه‌انجهام‌‌‌‌‌‌‌‌‌یهاي‌بگهرون‌رفه ‌‌‌‌زهت‌به‌‌ما

 اي‌بپرزازز.‌هاي‌رايانه‌بازي

زهت‌بهه‌بهازي‌بپهرزازز‌‌‌‌زهت‌که‌به‌زلگل‌سهولت‌بگی ر‌بازي،‌تریگح‌ماسگنا‌توضگح‌ما

‌تااينکه‌با‌زوس ان‌خوز‌به‌تفريح‌بروز:

رفه م‌‌‌سالگا‌بوز‌که‌کامپگوتر‌خريتيم‌)خنهته(...غگر‌از‌اون‌قبلیهم‌مها‌‌‌‌.۴-۴0چون‌»

تر‌هم‌بوز‌چون‌مثلاً‌خگلا‌‌بگرون‌فوتبال‌بازي‌کنگم‌يعنا‌یف ش‌باهم‌بوز‌از‌يه‌طرت‌راحت

ماه‌يه‌بار‌مگف هه‌‌‌.-0وق ا‌ش ا‌...‌مثلاً‌با‌زوس ام‌سالن‌هم‌مگريم‌بازي‌کنگم‌ولا‌اين‌اتفا ‌هر‌

نفر‌آزم‌پگتا‌کنا‌بري‌وقهت‌‌‌۴0-۴2که‌بري‌آزم‌ی ع‌کنا‌‌ن ‌کرزنش‌اينولا‌مثلاً‌ه اه

کنها‌بهه‌بهازي‌‌‌‌‌کنا‌و‌شهرو ‌مها‌‌‌تاپ‌باز‌ما‌بگگري‌خگلا‌وقت‌اگرتره‌برات‌ولا‌اينجا‌لپ

‌«تر‌بوزه‌تا‌ارازه‌کنا‌یلوت‌بازه‌زيگه‌کرزن‌شايت‌اون‌موقع‌هم‌ ل ش‌اين‌بوزه‌راحت

 گذراندن اوقات فراغت
هها‌و‌وههاي ‌خهوز‌را‌انجهام‌زازه‌و‌‌‌‌‌ارزز‌که‌فرز‌فعالگهت‌نا‌اطلا ‌مااوقات‌فراغت‌به‌زما

زمهههان‌آزاز‌بهههراي‌پهههرزاخ ن‌بهههه‌امهههور‌مورز لاقهههه‌خهههوز‌زارز.‌ازی لهههه‌زلايلههها‌کهههه‌‌‌

کننههت،‌ا رانههتن‌وقههت‌و‌کننههتاان‌ايههن‌تیقگههق‌بههراي‌بههازي‌کههرزن‌ نههوان‌مههامیههارکت

‌ها‌است.‌کننتاا‌اين‌قبگل‌بازي‌سرارم

پهر‌مگکنه...واسهه‌تفريیهه‌حه ‌خاصها‌نهتارم‌چهون‌مهثلًا‌يهه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌کلاً‌اوقات‌فراغ م‌رو‌»

اينکه‌زارم‌وق  و‌مگگ رونم‌باها ،‌‌اي‌که‌وقت‌مگ ارم‌براي‌بازي‌کرزن‌يه‌ح ‌مثل‌زقگقه

‌«کنگم‌اوقات‌فراغ  ونو‌پر‌ما

‌6-۱طور‌م وسط‌اوقاتا‌که‌بگکهارم‌شهايت‌‌‌‌خب‌الانکه‌خگلا‌سرم‌شلوغه‌ولا‌خب‌به»

اي‌زاره‌يه‌چگزي‌رو‌زوست‌زاره‌وق ا‌که‌بگکهار‌‌‌رر‌من‌ لاقهسا ت...نه‌خب‌هر‌آزما‌به‌ن

‌.«مگیه‌زوست‌زاره‌يه‌کاري‌رو‌انجام‌بته‌منم‌ لاقه‌زارم‌به‌بازي‌کرزن

 عدم وجود جایگزین
افراز‌براي‌سرارما‌و‌ا رانتن‌اوقات‌فراغت‌نگازمنت‌به‌امکاناتا‌ گنا‌هس نت.‌ تم‌ویهوز‌‌
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ر‌کرزن‌اوقهات‌فراغهت‌سهبب‌شهته‌اسهت‌کهه‌‌‌‌‌‌‌هاي‌لازم‌براي‌پامکانات‌ گنا‌و‌زيرساخت

ذکهر‌اسهت‌‌‌‌کننتاان‌اين‌تیقگق،‌تفريیا‌یايگزين‌براي‌بازي‌نتاش ه‌باشنت.‌قابهل‌میارکت

هاي‌فگزيکا‌ه چهون‌اهرز ‌زر‌طبگعهت،‌ورز ‌و...‌‌‌‌ها‌از‌سرارما،‌فعالگت‌که‌منرور‌آن

ههاي‌‌اير‌ینبهه‌باشت‌که‌با‌تویه‌به‌میتوزيت‌زس گابا‌به‌س‌هاي‌ذهنا‌مانگست،‌بلکه‌فعالگت

تکنولوژيک‌زر‌ايران،‌براي‌بازيکنان‌میتوز‌است.‌ک‌ه چنان‌که‌کامگار‌نگز‌به‌اين‌مسهئله‌‌

‌پرزازز:‌ما

‌.«وحسابا‌هم‌ویوز‌نتاره‌مشصوصاً‌تو‌ايران‌که‌خگلا‌تفريح‌زرست»

 هدف و برنامه بودن بی
ي‌بهگنهه‌از‌وقهت‌خهوز‌‌‌‌‌ريزي‌بهراي‌اسه فازه‌‌‌و‌هتت‌افراز‌را‌به‌س ت‌فعالگت‌و‌برنامهانگگزه‌

‌زهت.‌سو ‌ما

پرزازز‌و‌زر‌یوا ‌اينکه:‌آيا‌اين‌سا ت‌زر‌روز‌را‌به‌بازي‌ما‌۴0الا‌‌۴2نازر‌حتوزاً‌

‌زهت:‌شوز،‌پاسخ‌مامسئله‌مانع‌از‌پرزاخ ن‌به‌امور‌زيگر‌ن ا

‌« واقب‌زاش ه‌باشه.‌الب ه‌مسئولگ ا‌هم‌نتارم‌که‌برام»

 فرار از واقعیت

فرار‌يک‌مکانگسم‌روانا‌براي‌زوري‌از‌انوا ‌میکلات‌روانا‌و‌ای  ا ا‌زر‌واقعگت‌است.‌

ههاي‌زنگهاي‌واقعها،‌تهرس‌از‌‌‌‌‌کننتاان‌ا م‌از‌میتوزيت‌زلايل‌ذکرشته‌از‌سوي‌میارکت

،‌فهرار‌از‌‌ههاي‌ذهنها‌‌هها،‌رههايا‌از‌زغتغهه‌‌‌‌تجربه‌برخا‌چگزها‌زر‌واقعگت،‌فهرار‌از‌سهش ا‌‌

ناراح ا‌و‌فیارهاي‌روانها،‌فهرار‌از‌زنهتاا‌روزمهره‌و‌ناامگهتي‌بهه‌آينهته‌شهغلا،‌فهرار‌از‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

ها‌که‌به‌ح ‌سهرزرا ا‌‌‌شونت.‌افراز‌براي‌موایه‌نیتن‌با‌اين‌واقعگتواقعگت‌میسو ‌ما

با‌ايجاز‌میگطا‌یتيهت‌بهراي‌‌‌‌‌برنت.‌بازي‌اي‌پناه‌ما‌هاي‌رايانه‌ناچار‌به‌بازي‌بهشوز،‌منجر‌ما

‌بشش‌است.‌آورز‌که‌آرامشها‌واقعگ ا‌پتيت‌ما‌آن

شهونتاان‌اسه ناز‌‌‌از‌مصهاحبه‌‌ههايا‌‌قهول‌‌تهر‌شهتن‌مسهئله‌بهه‌نقهل‌‌‌‌‌زر‌ازامه‌براي‌روشن

‌شوز.ما
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‌کنت:می ت‌به‌ناتوانا‌زر‌زنگاي‌واقعا‌و‌زس گابا‌به‌اهتات‌زرون‌بازي‌اشاره‌ما

اا‌واقعها‌تهلا ‌کهه‌‌‌‌يه‌ناتوانا‌زر‌زنتاا‌واقعا‌ویوز‌زاره‌ما‌خگلا‌وق ها‌تهو‌زنهت‌‌‌»

یهوري‌نگسهت‌تهو‌بهازي‌وق ها‌تهلا ‌‌‌‌‌‌‌‌رسگم‌ولا‌خهب‌تهو‌بهازي‌ايهن‌‌‌‌‌کنگم‌به‌یايا‌ن ا‌ما

شته‌کهه‌زسه گابا‌زاشه ه‌باشها،‌زسه گابا‌بهه‌يکسهري‌‌‌‌‌‌‌‌‌کنا‌چون‌میگطش‌یوري‌ساخ ه‌ما

هايا‌که‌مگشواي‌زاشه ه‌باشها‌يها‌بهازي‌مگشهواز‌زاشه ه‌باشها‌و‌مگ هونا‌بها‌يهه‌سهري‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هتت

ا‌حتاقل‌تو‌اون‌میگط‌بازي‌يه‌احساس‌خهوبا‌بههت‌زسهت‌مگهته‌‌‌‌‌اطلا ات‌ک  ر‌موفق‌بی

یوري‌نگست‌م کنه‌تلا ‌هم‌بکنا‌ولا‌بهه‌ن گجهه‌‌‌‌نسبت‌به‌اون‌میگط‌بگرونا‌که‌اصلاً‌اين

‌«خاصا‌نرسا‌اينجا‌با‌يه‌مگزان‌وقت‌ک  ر‌مگ ونا‌به‌ن گجه‌برسا...

اقعگهت‌‌منهت‌اسهت‌امها‌از‌خطهر‌ايهن‌تجربهه‌زر‌و‌‌‌‌‌‌‌سامان‌به‌تجربهه‌میهگط‌ینه ‌ لاقهه‌‌‌‌

‌توانت‌بتون‌خطر،‌تا‌حتي‌اين‌ح ‌را‌تجربه‌کنت.هراست.‌با‌انجام‌بازي‌ما‌ما

زو‌نم‌وق ها‌تهرس‌‌‌‌زوست‌زارم‌میگط‌ین ‌رو‌تجربه‌کنم‌اما‌ترس‌ویوز‌زاره‌ن ا»

که‌زشه ن‌مگهاز‌تهو‌خاکهت‌خهب‌‌‌‌‌‌‌الع لم‌چطوري‌باشه‌...‌زفا ‌از‌سرزمگن‌اينهست‌ ک 

که‌خوزت‌واقعهاً‌کیه ه‌ن گیها‌وق ها‌تهو‌‌‌‌‌‌‌صورتاکنا‌از‌سرزمگنت‌خگلا‌یالبه‌زر‌زفا ‌ما

تهر‌مگیهه‌بهازي‌‌‌‌‌بازي‌کی ه‌بیا‌و‌بنابراين‌اون‌ترس‌رو‌نتاري‌به‌ه گن‌زلگل‌خگلها‌راحهت‌‌

‌«تر‌هست‌کرز‌خگلا‌یالب

‌پرزازز.سامان‌براي‌رهايا‌از‌فکر‌زرس‌به‌انجام‌بازي‌ما‌

شهت‌ايهن‌‌‌‌با  ‌ماها‌زاش م‌فقط‌و‌‌به‌فکر‌چگزهاي‌زيگه‌نبوزم،‌الب ه‌فکر‌زرس‌و‌اين»

کننهته‌بهوز‌و‌خگلها‌‌‌‌‌چنت‌سا ت‌از‌فکر‌زرس‌یتا‌بیم‌و‌به‌بازي‌فکر‌کنم‌و‌خگلا‌سهرارم‌

‌«خو ‌بوز،‌به‌ه گن‌خاطر‌ی  ‌شتم.

‌کنت:‌هاي‌ذهنا‌اشاره‌ماکامگار‌به‌رهايا‌از‌زغتغه

به‌نررم‌بازي‌خوبه‌چون‌ازمو‌یتا‌مگکنه‌براي‌يه‌زمانا‌که‌الآن‌تو ‌هس گم.‌بعضها‌‌»

میغله‌ذهنا‌زياز‌زاره‌و‌مگ ونه‌ازمو‌یتا‌کنه‌يعنا‌تهايم‌زيگهه‌اي‌بهه‌آزم‌مگهته‌بهه‌‌‌‌‌‌وق ا‌آزم‌

‌«نررم‌اين‌خوبه

‌مگلاز‌به‌زنبال‌ايجاز‌هگجان‌براي‌رهايا‌از‌زنتاا‌يکنواخت‌و‌تکراري‌است.
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من‌تو‌زبگرس ان‌با‌خوزم‌فکر‌کرزم‌من‌الآن‌زارم‌رياضا‌مگشونم‌فرزا‌قراره‌مهنهتس‌‌»

برم‌يه‌یا‌بیگنم‌کار‌کنم‌...که‌چا‌بیه‌تهش‌...که‌يه‌چگزي‌هست‌که‌ه گیه‌بايهت‌‌بیم‌بعت‌

خواست‌يه‌ذره‌چلنن‌زاش ه‌باشه‌زنتاگم‌يه‌خهرزه‌هگجهان‌‌‌‌باشه...يه‌ ازت‌روزان ‌زلم‌ما

زاش ه‌باشه‌...چون‌آزما‌نگس م‌که‌يه‌یا‌بیگنم‌ه ش‌يه‌کاري‌رو‌انجام‌بهتم‌ولها‌زر‌ هگن‌‌‌‌

کهنم‌باهها ‌...واسهه‌مهن‌اهگم‌‌‌‌‌‌‌چلهنن‌بکیهه‌خگلها‌حهال‌مها‌‌‌‌‌حال‌يه‌چگزي‌که‌مهن‌رو‌بهه‌‌‌

‌«طوري‌بوز‌اين

کننتاان‌ لت‌پرزاخ ن‌به‌بازي‌را‌ویوز‌مسائلا‌نرگر،‌فقتان‌شهغل‌‌‌برخا‌از‌میارکت

ارز ‌‌مهرتبط‌بهها‌رشه ه‌تیصههگلا‌و‌ک بههوز‌کهار‌زانسهه ه‌و‌اههرف ن‌مهترک‌تیصههگلا‌را‌بهها‌‌‌‌

‌زاننت.ما

‌کنت.‌ شا ‌ماا ‌انسگنا،‌بازي‌را‌براي‌هتر‌نرف ن‌یوانا

اي‌نهتاره‌مگگهگم‌به ار‌‌‌‌‌آينه‌که‌مگتونگم‌اون‌کار‌زيگه‌که‌مگشوايم‌انجام‌بهتيم‌ن گجهه‌‌»

‌«حتاقل‌الان ون‌رو‌اس فازه‌کنگم

به‌هرحال‌الآن‌از‌زرس‌خونتن‌کسا‌به‌یايا‌ن گرسه‌بهراي‌ه هگن‌آزم‌انگگهز ‌کهم‌‌‌‌‌

هم‌نشوابا‌بري‌مگیه‌يعنا‌شايت‌ش ا‌اار‌بتونا‌يه‌کاري‌ن گجه‌مگته‌چنت‌شب‌پیت‌سرهم‌

انجامش‌بتي‌ولا‌وق ا‌مگتونا‌ن گجه‌قطعا‌نتاره‌انگگزت‌کم‌مگیه‌روحگت‌کم‌مگیهه‌اون‌‌

انرژي‌که‌مگشواي‌برا ‌ب اري‌کم‌مگیه‌اون‌سها ت‌کهه‌بهرا ‌وقهت‌مگه اري‌کهم‌مگیهه‌‌‌‌‌‌‌‌

 «مجبوري‌به‌یا ‌وق  و‌با‌يه‌چگز‌زيگه‌پر‌کنا

 دستیابی به تکنولوژی
ي‌مسائل‌پگچگته‌رياضها‌پتيهت‌آمتنهت.‌بها‌اسه ر ‌‌‌‌‌‌‌ي‌میاسبهآيت‌برا‌ها‌برما‌زر‌اب تا‌رايانه

هاي‌ششصا‌بهه‌بهازار‌آمتنهت.‌کهاربرز‌‌‌‌‌‌ها‌زر‌اين‌زمگنه‌نسل‌یتيتي‌از‌رايانه‌ا اري‌سرمايه

‌ها‌را‌تبتيل‌به‌يک‌کالاي‌ضروري‌زر‌منازل‌کرز.‌ها‌و‌امکانات‌م نو یان‌آن‌رايانه

‌کننت:رايانه‌به‌منزل‌صیبت‌ما‌کننتاان‌از‌تجربه‌وروز‌زير،‌میارکتهاي‌‌قول‌نقلزر‌

زو‌نم‌يکها‌‌‌سالم‌بوز،‌بابام‌يه‌کامپگوتر‌خريت‌واسه‌کاراي‌خوز ‌بعت....‌ن ا‌5وق ا‌»

‌.«زو‌تا‌بازي‌هم‌رو ‌نصب‌بوز‌بعت‌من‌ه ونا‌رو‌بازي‌کرزم
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اولگن‌بار‌بايت‌بگم‌بچگگم‌زيگه‌اب تايا‌بوزم‌طبق‌مع ول‌کامپگوترها‌مگومتن‌تو‌بازار‌»

‌«ززيم‌نا‌زيگه‌ما‌هم‌اگم‌ماواسه‌اگم‌و‌اي

 نهوان‌‌‌ها‌مویب‌ان شا ‌ايهن‌وسهگله‌بهه‌‌‌‌ي‌آن‌ویوز‌رايانه‌زر‌خانه‌و‌پگیرفت‌اس رزه

‌اولگن‌ازينه‌سرارما‌شته‌است.

تونم‌بگم‌زقگقاً‌کا‌بوز‌چون‌از‌سن‌خگلا‌‌اولگن‌بار‌براي‌من‌خگلا‌ا ش ه‌هست‌ن ا»

ه‌اکثر‌ا ضاي‌خانوازه‌تهو‌رزه‌سهنا‌‌‌کم‌کامپگوتر‌و‌کنسول‌تو‌خونه‌بوزه‌حالا‌به‌خاطر‌اينک

منت‌بوزن‌زر‌اخ گار‌منم‌بوزه‌از‌بچگا‌و‌بازي‌کرزم‌و‌اومتم‌یلو‌يعنا‌‌یوون‌بوزن‌و‌ لاقه

یور‌نبوزه‌که‌بازي‌کامپگوتري‌نقطه‌شرو ا‌تو‌زنتاا‌من‌زاش ه‌باشه‌از‌ه ون‌اول‌که‌‌اين

‌«خاطره‌زارم‌اين‌با‌من‌بوزه

ههاي‌تولگهتي‌ه گهام‌بها‌هوش نتسهازي‌‌‌‌‌‌‌شهرکت‌‌هها،‌‌اونه‌بازي‌به‌زلگل‌میبوبگت‌اين

‌کننت.‌ها‌را‌به‌بازار‌ رضه‌ما‌هاي‌یتيتي‌از‌آن‌تکنولوژيکا،‌هرروزه‌متل

ها‌زست‌ا اش ن‌رو‌اينکه‌ها‌به ر‌بیا...‌انسهان‌ه گیهه‌زوسهت‌‌‌‌‌مثلاً‌تو‌بعضا‌بازي»

‌زاره‌ها‌به ر‌بیه‌بعت‌تهو‌ه چهگن‌بازيهايا‌بايهت‌هها‌به هر‌کنها‌چگزايها‌کهه‌زاري‌رو‌بعهت‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

ه گنجور‌ازامه‌مگتن‌آپتيت‌مگکنن‌که‌بهسازي‌به ري‌بگاز‌...اينا‌رو‌قرار‌مگهتن.؛‌کهه‌انسهان‌‌‌‌

بگنها‌هها‌یها‌زاري‌بهراي‌به هر‌‌‌‌‌‌‌خواز‌ها‌به ر‌بیه‌بعت‌وق ا‌ش ا‌ما‌مگل‌به‌ک ال‌زاره...‌ما

شتن‌زوس‌زارين‌ه چنان‌ازامش‌بتين‌...خگلا‌از‌بازيا‌هم‌ه گنه‌وق ا‌ها‌بازي‌کنا‌به هر‌‌

‌«کنم‌زيگه‌به‌خاطر‌ه گنم‌بگی ر‌بازي‌مامگیا‌تو ‌

ی عها‌بها‌نهام‌‌‌‌‌ههاي‌زسه ه‌‌‌هايا‌براي‌بهازي‌با‌فرااگري‌اس رزه‌اس فازه‌از‌رايانه،‌مکان

ههاي‌کوچهک‌بهه‌ویهوز‌آمتنهت.‌ايهن‌امهر‌سهبب‌‌‌‌‌‌‌‌‌زر‌سراسر‌شهرها‌و‌ح ا‌میله«‌اگم‌نت»

‌شوز.‌ها‌ما‌نت‌افزايش‌ا رانتن‌وقت‌با‌زوس ان‌زر‌اگم

ههاي‌‌‌تر‌با‌اگم‌نت‌آشنا‌شتم‌رف م‌زاخل‌اگم‌نت‌و‌اينا‌بها‌بهازي‌‌بعت‌يه‌ذره‌رفت‌یلو»

‌«مش لفا‌آشنا‌شتم‌بعت‌خب‌خگلا‌ لاقه‌زاش م

‌«سالگا‌بوز‌1يا‌‌5اولگن‌بار‌بچگا‌بوز‌از‌اگم‌نت‌رف ن‌و‌بازي‌کان ر‌شرو ‌شت‌که‌»

هاي‌مش ل ‌بهراي‌‌مع ولاً‌تکرارناپ يري،‌یتيت‌شتن‌مراحل،‌امکان‌اس فازه‌از‌رو 
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‌مسگر‌بازي‌نقش‌بسزايا‌زر‌ی ابگت‌بازي‌براي‌بازيکن‌زارز.‌پگ وزن

‌کنت:‌کگان‌نگز‌به‌تنو ‌و‌تازاا‌بازي‌و‌کاراک رها‌اشاره‌ما

ههاي‌بهازي،‌‌‌‌هها‌هسهت‌کاراک رههاي‌بهازي‌و‌ششصهگت‌‌‌‌‌‌خب‌تنو ا‌کهه‌تهوي‌بهازي‌‌‌»

چجوري‌بگم...‌ه گن‌چگزاست‌که‌با  ‌پرطرفتار‌شتن‌بازي‌و‌یه  ‌اگ هر‌مگیهه‌يعنها‌‌‌‌‌

هاي‌سهنا‌مش له ‌رو،‌ لاقهه‌‌‌‌‌ا‌تو‌بازي‌ساخ ه‌مگیه‌که‌مگ ونه‌یلب‌کنه‌اروهکاراک رهاي

‌«هايا‌هست‌که‌کاراک رهاي‌ی ابا‌زارن‌و‌تنو ‌بگی ري‌زاش ه‌باشن‌منم‌به‌بازي

 انهشناس درک زیبایی
ارزز.‌شناسا،‌قابلگ ا‌است‌براي‌زرک‌به ر‌ایسام‌که‌با  ‌تغگگر‌زر‌نگر ‌فرز‌ما‌زيبايا

ات‌افلاطون،‌قائل‌بهه‌زو‌نهو ‌زيبهايا‌طبگعها‌و‌هنهري‌بهوز.‌زرهرحهال‌‌‌‌‌‌‌‌هگل‌بر‌اساس‌نرري

تصتيق‌يقگنا‌براي‌ویوز‌خاریا‌زيبايا‌بسگار‌زشوار‌است.‌از‌قرن‌هجتهم‌به‌بعهت‌مفههوم‌‌‌

شناخ ا‌به‌خهوز‌ارفهت‌و‌زر‌ارتبهاذ‌بها‌ازراک‌زيهته‌شهت.‌ وامهل‌‌‌‌‌‌‌‌‌زيبايا‌بگی ر‌ینبه‌روان

ا ارنهت‌کهه‌زر‌احسهاس‌او‌از‌‌‌‌‌ه ا‌بر‌یاي‌ماروانا‌و‌ای  ا ا‌بر‌ازراکات‌انسان‌اررات‌م

شهوز‌کهه‌ب وانهت‌‌‌‌زرک‌مها‌‌شناخ ا‌يک‌فضا‌هنگاما‌قابهل‌‌زيبايا‌نگز‌مؤررنت.‌ارز ‌زيبايا

‌‌ نوان‌يک‌مویوز‌مس قل‌از‌ذهن‌براي‌ناهر‌مطر ‌کرزه‌و‌ذهن‌او‌را‌به‌فعالگت‌وا‌خوز‌را‌به

‌(.۴.56زارز‌) طاري،‌

‌مثال:‌ نوان‌به

کرز‌و‌اينکه‌اتفاقا‌که‌‌اي،‌خوز‌تصوير‌بوز‌که‌منو‌ی  ‌ما‌خوز‌زيبايا‌یلوهفقط‌»‌

اف ه‌مثلًا‌تفنگا‌که‌تگر‌مگزنه‌موشهکا‌کهه‌شهلگک‌مگکنهه‌ايهن‌یهور‌چگهزا‌بگیه ر‌یه  ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ما

‌«کرز‌ما

ها‌زائ اً‌با‌کگفگ ها‌به هر،‌‌‌است.‌بازي‌هازور‌ن انتهاين‌مهم‌از‌چیم‌تولگتکننتاان‌بازي

هاي‌بازي‌از‌لیاظ‌حرک ا‌و‌نززيهک‌‌‌اين‌امر‌سبب‌بهبوز‌ششصگت‌شونت.به‌روز‌آوري‌ما

‌است.‌ها‌به‌واقعگت‌ای ه‌‌شتن‌آن

سهازي‌کهرزه‌بهوزن‌‌‌‌‌اول‌از‌ه ه‌ارافگک‌بازي‌بوز،‌چون‌آزمارو‌خگلها‌خهو ‌شهبگه‌‌‌»

‌«زاخل‌بازي
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 خودمحوری
کنهت‌و‌آنچهه‌‌‌‌خوزارايا‌يا‌خوزمیوري‌به‌اين‌معنا‌است‌که‌فهرز‌بهگن‌آنچهه‌میهاهته‌مها‌‌‌‌‌

(.‌زر‌ايهن‌‌۴.5۴‌:62شوز‌)پگاژه،‌به‌نقل‌از‌منصور‌و‌زازس ان،‌زارز،‌تفاوتا‌قائل‌ن ا‌واقعگت

میهاهته‌‌‌شوز‌که‌زلايل‌بازيکنان‌براي‌بازي‌زر‌زنگاي‌واقعا‌چنهتان‌قابهل‌‌تیقگق‌میاهته‌ما

نگست.‌ازی له‌اينکه،‌بازيکن‌احساس‌برتري‌نسبت‌به‌زيگر‌بازيکنهان‌زارز،‌هرچنهت‌کهه‌زر‌‌‌‌

‌م کن‌است‌صیت‌نتاش ه‌باشت.‌واقعگت‌چنگن‌امري

‌نگ ا،‌با‌به‌زست‌آورزن‌موفقگت‌زر‌بازي‌چنگن‌حسا‌زارز:

تر‌باشها‌‌‌کنا‌قوي‌شته‌آينه‌که‌وق ا‌با‌بقگه‌بازي‌ما‌ح ‌یتيتي‌هم‌که‌الآن‌اضافه»

‌«تیرگر‌نگست‌به‌نرر‌من‌يه‌ح ‌برتري‌هم‌بهت‌زست‌مگته،‌اينم‌با

 بازی نقش
طهور‌که گهت‌توضهگح‌زازه‌‌‌‌‌معانا‌و‌ن ازهها‌اسهت.‌ه هان‌‌‌‌اي‌آکنته‌از‌هاي‌رايانه‌زنگاي‌بازي

صهورت‌زائهم‌زر‌حهال‌‌‌‌‌اگرنهت‌و‌بهه‌‌ها‌را‌فرا‌ما‌ها‌زر‌کنش‌م قابل‌با‌ن ازها،‌آن‌است،‌انسان

مثابه‌يک‌کنیهگر‌‌‌ها‌نگز‌به(.‌بازيکن‌زر‌اين‌بازي066-۴.65‌:06۱تغگگر‌خوز‌هس نت‌)ري زر،‌

صو ‌به‌خوز‌را‌زاراست.‌بازيکن‌از‌طريهق‌‌نو ا‌زس ورالع ل‌و‌زبان‌مش‌است.‌هر‌بازي‌به

زنهت،‌اارچهه‌م کهن‌اسهت‌‌‌‌‌اگرز‌و‌زست‌به‌تغگگر‌خوز‌مابازي‌را‌فرا‌ما‌کنش‌م قابل،‌زبان

‌صورت‌ناخوزآااه‌اتفا ‌بگاف ت.‌اين‌امر‌به

‌می ت،‌به‌آشنايا‌سازي‌و‌مل وس‌بوزن‌برخا‌تجربگات‌زر‌میگط‌بازي‌اشاره‌زارز:

کهنم‌یهور‌‌‌‌مورز‌يه‌سري‌چگزا‌که‌خگلا‌بت‌فکر‌مها‌‌بازي‌با  ‌شته‌بعضا‌مواقع‌زر»

ترسگتم‌و‌ح ‌خوبا‌نتاشه م‌تها‌اينکهه‌يهه‌بهازي‌‌‌‌‌‌‌زيگه‌اي‌فکر‌کنم‌مثلاً‌من‌از‌پزشکا‌ما

کرز‌طرت‌رو‌و‌خگلا‌چگهزا‌کهه‌بهرام‌ناشهناخ ه‌بهوز‌رو‌بهرام‌يهه‌‌‌‌‌‌‌‌‌انجام‌زازم‌که‌یراحا‌ما

م‌نهرف م‌امها‌با ه ‌شهت‌‌‌‌‌یوري‌نیون‌زاز‌که‌برام‌خگلا‌ی ا ‌شته‌بوز‌الب ه‌من‌تجربها‌هه‌‌

‌«تر‌برم‌سراغیون‌خگلا‌یاها‌که‌ناشناخ ه‌بوز‌برام‌با‌بازي‌راحت
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 طلبی هیجان
هاي‌اونااون،‌پگچگته،‌بهتيع‌‌نگاز‌به‌تجار ‌و‌احساس»توان‌تیت‌ نوان‌‌طلبا‌را‌ما‌هگجان

طلهب‌مع هولاً‌افهرازي‌‌‌‌تعري ‌کرزه‌است.‌افهراز‌هگجهان‌‌«‌سابقه‌و‌ت ايل‌به‌خطر‌یوياو‌با

حوصله،‌ناتوان‌از‌پ ير ‌ناکاما‌و‌اغلب‌نرم‌ناپ ير‌هس نت.‌مؤلفهه‌سهن‌نگهز‌‌‌‌‌طلب،‌کمتنو 

سالگا‌زر‌نرهر‌‌‌52سالگا‌و‌ان هاي‌آن‌حتوز‌‌02طلبا‌مؤرر‌است‌که‌اوج‌آن‌زر‌‌زر‌هگجان

افههراز‌بههراي‌ايجههاز‌تنههو ،‌نگازمنههت‌هگجههان‌هسهه نت.‌‌‌‌‌‌‌(.۴.56شههوز‌)فگسههت،‌‌ارف ههه‌مهها‌

اي‌پگهتا‌‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌نو ا‌ايهن‌هگجهان‌را‌زر‌بهازي‌‌‌‌به‌کننتاان‌اين‌تیقگق‌هرکتام‌میارکت

آيهت،‌‌هاي‌واقعا‌به‌زست‌مها‌اي،‌برخلات‌هگجانا‌که‌از‌تجربه‌انت.‌هگجان‌بازي‌رايانهکرزه

‌خطر‌و‌ واقبا‌به‌زنبال‌نتارز‌و‌نگازمنت‌امکانات‌مازي‌چنتانا‌نگست.

‌اويت:ن‌مازانت‌و‌از‌ لاقه‌خوز‌به‌آکگان،‌زلگل‌ی ابگت‌بازي‌را،‌خیونت‌ما

اي‌زاره‌من‌خوزم‌کاراک رهاي‌بگی ر‌خین‌و‌اينا‌زوست‌زارم،‌‌خب‌هرکسا‌يه‌سلگقه»

ه گن‌که‌يه‌بازي‌يه‌کارک ر‌خین‌زاش ه‌باشه‌يه‌زاسه ان‌قیهن ‌زاشه ه‌باشهه‌خهب‌منهو‌بهه‌‌‌‌‌‌‌‌

تهر‌‌‌خوز ‌ی  ‌مگکنه‌...فکر‌کنم‌اون‌خیونت‌زاخل‌بازي‌با ثیه‌که‌بازي‌يکهم‌یه ا ‌‌

‌«قه‌خاصا‌به‌خیونت‌زاشت‌باشهبیه‌حالا‌آزم‌شايت‌ لا

‌اويت:هاي‌اکین‌و‌شوتگن ‌ما‌ا ‌به‌بازيسرو ‌نگز‌از‌ لاقه

هاي‌شوتگن ‌بهه‌خهاطر‌‌‌‌ها‌بگی ر‌اکین‌بوزن‌  وماً‌بازي‌اينکه‌هگجانا‌بوز‌خب‌بازي»

‌«هگجانش‌بگی ر‌بوز‌يه‌ح ‌خوبا‌بهت‌مگته

‌کنت:‌ نوان‌ما«‌کل‌کل»امگر،‌انگگزه‌اصلا‌خوز‌از‌بازي‌را‌

کرزم...‌بگی ر‌هم‌به‌خاطر‌کل‌انهتاخ ن‌بها‌‌‌‌ی ر‌من‌فگفا‌و‌فوتبال‌و‌اين‌چگزا‌بازي‌مابگ»

‌«کرزم‌بگی ر‌صرفاً‌به‌خاطر‌کل...‌زازاشم‌بوز‌با‌هم‌بازي‌ما

 کنش والدین
مفهوم‌کنش‌والتين،‌رف اري‌است‌که‌والتين‌)ا ضاي‌خانوازه(‌زر‌موایهه‌با‌بهازي‌کهرزن‌‌‌

سو‌والتينا‌قرار‌زارنهت‌کهه‌‌‌‌ا‌طگفا‌رف ار‌والتين،‌زر‌يکزهنت.‌زر‌بررسبازيکنان،‌بروز‌ما

شتت‌ناراضا‌بوزه‌و‌‌زهنت‌و‌زر‌سوي‌زيگر‌والتينا‌که‌بهاز‌خوز‌ لاقه‌و‌ح ايت‌نیان‌ما
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سعا‌زر‌م انعت‌زارنت.‌بازيکنان‌نگز‌زر‌کهنش‌م قابهل‌بها‌والهتين‌خهوز‌هريهک‌بهه‌نیهوي‌‌‌‌‌‌‌‌‌

انهت‌نرهارت‌‌‌کهرزه‌خوزشان‌نگز‌بازي‌مها‌منت‌بوزه‌و‌انت.‌والتينا‌که‌ لاقهواکنش‌نیان‌زازه

کرزنت...‌زلگل‌مشالفت‌برخها‌والهتين،‌بگههوزه‌پنتاشه ن‌‌‌‌‌ک  ري‌بر‌فرزنتان‌خوز‌ا  ال‌ما

توان‌زر‌اين‌بی ‌به‌آن‌اشاره‌کرز‌ايهن‌‌اي‌که‌مابازي‌و‌اتلات‌وقت‌فرزنتانیان‌بوز.‌نک ه

ه‌نبوزنهت‌و‌زيگهر‌اينکهه،‌‌‌‌يک‌از‌والتين‌به‌زلايل‌واقعا‌پرزاخ ن‌به‌بازي‌آاها‌‌است‌که‌هگچ

‌تیرگر‌نبوزه‌است.‌منتي‌بازيکنان‌بابازي‌کرزن‌والتين‌زر‌ لاقه

منهت‌بوزنهت‌و‌‌‌کنت‌کهه‌زر‌خهانوازه،‌اغلهب‌ه سهالان‌بهه‌بهازي‌ لاقهه‌‌‌‌‌‌‌‌نازر‌توصگ ‌ما

‌شته‌است:‌پرزاخ ن‌به‌بازي‌امري‌ ازي‌تلقا‌ما

منهت‌بهوزن‌‌‌‌به‌خاطر‌اينکه‌اکثر‌ا ضاي‌خانوازه‌تو‌رزه‌سنا‌یوون‌بوزن‌و‌ لاقهحالا‌»

‌«زر‌اخ گار‌منم‌بوزه

 کنت:‌زر‌ازامه‌واکنش‌والتين‌خوز‌را‌چنگن‌توصگ ‌ما

کرزم‌...خگلا‌کسا‌کن رلا‌ههم‌‌‌کرزن...‌ولا‌تو‌اون‌سنا‌که‌زياز‌بازي‌ما‌تیيگت‌ن ا»

‌«مت...روم‌نتاشت...‌زر‌ن گجه‌میکلا‌به‌ویوز‌ن گو

 فرهنگپذیرش در خرده
ها،‌هنجارها‌و‌معانا‌مشه  ‌خهوز‌اسهت.‌‌‌‌اي،‌زاراي‌ارز ‌هاي‌رايانه‌فضاي‌ای  ا ا‌بازي

شونت.‌تترين‌با‌زبان‌ارتباطا‌اين‌زنگاي‌یتيت‌آشنا‌ما‌شونت،‌بهافرازي‌که‌وارز‌اين‌فضا‌ما

کهرزه،‌بها‌تهتاوم‌‌‌‌با‌ا شت‌متتا،‌بازيکنان‌با‌افرازي‌که‌شبگه‌بهه‌خهوز‌هسه نت‌تعامهل‌پگهتا‌‌‌‌‌‌

ههايا‌از‌‌کنهت‌و‌اونهه‌‌‌ها‌تهتاوم‌پگهتا‌مها‌‌‌‌ها‌اين‌تعاملات‌زر‌شکل‌زوس ا‌زراگري‌زر‌بازي

شوز.‌آشنايا‌با‌اين‌افراز،‌چه‌زر‌زنگاي‌مجازي‌و‌چه‌زنگاي‌واقعا،‌رف ار،‌برايیان‌زرونا‌ما

ي‌تترين‌اه گت‌اين‌شهبکه‌بهرا‌‌‌ارزز‌که‌بهها‌ما‌سبب‌ايجاز‌يک‌شبکه‌اف گو‌زر‌مگان‌آن

توانهت،‌زر‌مهورز‌مسهائل‌مش لفها‌بهه‌‌‌‌‌‌يابهت.‌بهازيکن‌زر‌ايهن‌شهبکه‌مها‌‌‌‌‌بازيکنان‌افزايش‌ما

‌منت‌ارزز.تر‌شتن‌روابط‌از‌يک‌شبکه‌ح اي ا‌بهرهواو‌بپرزازز‌و‌با‌  گقافت

کنت‌و‌مع قت‌است‌کهه‌او‌بها‌کسهانا‌‌‌‌‌سگنا،‌کنش‌ای  ا ا‌خوز‌را‌ذيل‌بازي‌مطر ‌ما

‌کنت:‌پرزازز‌و‌اين‌تعامل‌را‌ای  ا ا‌بوزن‌تلقا‌ماکه‌خوز‌ان شا ‌کرزه‌به‌تعامل‌ما
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مع ولاً‌اکثر‌زوس ام‌اار‌پا ‌بگف ه‌بازي‌مگکنن‌به‌نرر‌من‌کسانا‌که‌بگی ر‌ای  ها ا‌‌»

باشن‌بازي‌مگکنن‌يعنا‌کسايا‌که‌ای  ا ا‌نگس ن‌خگلا‌بازي‌ن گکنن‌واسهه‌مهن‌اينجوريهه‌‌‌‌

گگرن‌مگرن‌س ت‌بهازي‌مهن‌چهون‌‌‌‌ها‌براي‌اينکه‌تو‌ی ع‌قرار‌ن‌زر‌ گن‌حال‌زيتم‌که‌بعضا

کنگم‌چنهت‌‌‌هايا‌که‌ما‌ما‌ی ع‌شلوغه‌مگام‌تو‌بازي‌و‌اون‌افراز‌تکا‌بازي‌مگکنن...‌اما‌بازي

کنهگم‌يهه‌ هته‌نهه‌اوشهه‌اگهر‌هسه ن‌و‌بهازي‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نفره‌زاريم‌با‌هم‌بهازي‌مها‌‌‌۱نفره‌هست‌مثلاً‌

‌.«نفره‌مگکنن‌تک

 فرهنگ بازیکنان مقوله هسته: خرده
فرهنه ‌‌‌ي‌خرزه‌کننتاان،‌مقوله‌هاي‌میارکتهاي‌صورت‌ارف ه‌و‌تیلگل‌ازارهبا‌بررسا

 نهوان‌مقولهه‌هسه ه‌ان شها ‌شهت.‌‌‌‌‌‌‌توانت‌زر‌براگرز‌بهبازيکنان‌که‌ت ام‌مقولات‌زيگر‌را‌ما

کننتاان‌به‌زلايل‌م فاوتا‌ازی له،‌زس رسا‌به‌تکنولهوژي‌و‌وروز‌کامپگوترههاي‌‌‌میارکت

طلبها‌و‌‌‌به‌سرارما،‌احسهاس‌میهتوزيت‌زر‌زنگهاي‌واقعها،‌هگجهان‌‌‌‌‌‌ششصا‌به‌منازل،‌نگاز

هها‌و‌ وامهل‌زر‌اغلهب‌ايهن‌‌‌‌‌‌انت.‌ايهن‌ويژاها‌‌برخا‌ وامل‌زيگر،‌به‌انجام‌بازي‌روي‌آورزه

هاي‌ششصگ ا‌شوز.‌ویوز‌اين‌ وامل‌و‌برخا‌ويژااصورت‌می رک‌زيته‌ما‌بازيکنان‌به

وز‌ارتباذ‌بگی ري‌برقرار‌کننت.‌اين‌تعامل‌میابه‌سبب‌شته‌که‌اين‌بازيکنان،‌با‌افراز‌میابه‌خ

شهوز.‌بگیه ر‌‌‌ نوان‌يک‌خرزه‌فرهن ‌شهناخ ه‌مها‌‌‌اگري‌اروها‌ارزيته‌که‌بهسبب‌شکل

اين‌بازيکنان‌اههار‌زاش نت‌که‌از‌س ت‌والهتين‌يها‌برخها‌از‌ه سهالان‌کهه‌بهه‌انجهام‌بهازي‌‌‌‌‌‌‌‌‌

براين،‌ايهن‌‌ارف نهت؛‌بنها‌‌شهتنت‌و‌اهاها‌مهورز‌شه اتت‌قهرار‌مها‌‌‌‌‌‌پرزاخ نت،‌زرک‌ن ها‌ن ا

بازيکنان‌نسبت‌به‌والتين‌و‌زوس ان‌خوز‌کنش‌م قابل‌نیان‌زازه‌و‌ی  ‌زر‌اروها‌شتنت‌

طور‌که‌‌ارف نت.‌ه ان‌ها‌مورزح ايت‌قرار‌ما‌ها‌بسگار‌میابهت‌زاش نت‌و‌توسط‌آن‌که‌با‌آن

اي‌ي‌خاصا‌از‌مصرت،‌نو ‌ويژهها‌نیوه‌اگري‌بازي‌تر‌توضگح‌زازه‌شت،‌از‌طريق‌ه هپگش

شهوز؛‌‌‌فرهنه ‌مها‌‌اگهري‌يهک‌خهرزه‌‌‌آيهت‌کهه‌سهبب‌شهکل‌‌‌‌‌بک‌زنتاا‌به‌ویوز‌مااز‌س

تر‌بوزن‌کهه‌‌خصو ‌زر‌بگن‌بازيکنان‌ماننت‌باهو ‌ها‌و‌هنجارهاي‌به‌فرهنگا‌با‌ارز ‌خرزه

کننت.‌زر‌اين‌تیقگق‌نگهز‌میهاهته‌‌‌‌زيگران‌از‌بگرون‌براي‌توصگ ‌بازيکنان‌از‌آن‌اس فازه‌ما

ترين‌نهو ‌مصهرت‌میه رک‌‌‌‌صا‌از‌مصرت‌هس نت،‌سازهي‌خاشت‌که‌بازيکنان‌زاراي‌نیوه
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ها‌سا ات‌میشصها‌را‌صهرت‌پهرزاخ ن‌بهه‌‌‌‌‌‌ي‌اس فازه‌از‌زمان‌است.‌ت اما‌آنها،‌نیوه‌آن

بازيکنهان‌از‌روابهط‌ای  ها ا‌بگرونها‌‌‌‌‌مهرور‌‌‌کننت.‌بهو‌تعامل‌با‌افراز‌بازيکن‌زيگر‌ما‌بازي

کننهت.‌اههتات‌ايهن‌‌‌‌‌هنه ‌مها‌‌فر‌خوز‌کاس ه‌و‌سعا‌زر‌فعالگت‌هرچهه‌بگیه ر‌زر‌ايهن‌خهرزه‌‌‌‌

یهويا‌زر‌آن‌میهگط‌اسهت؛‌‌‌‌‌یويا‌نسبت‌به‌رقگبهان‌زر‌بهازي‌و‌له ت‌‌‌‌فرهن ،‌برتري‌خرزه

ل اتا‌که‌زر‌زنگاي‌واقعا‌زور‌از‌زس رس‌يا‌خارج‌از‌زس رس‌هس نت.‌بازيکنان‌زسه گابا‌بهه‌‌‌

‌زهنت.‌به‌ه هگن‌خهاطر‌‌اين‌ل ت‌آنا‌و‌هرچنت‌موق ا‌را‌به‌تلا ‌زر‌زنگاي‌واقعا‌تریگح‌ما

ها‌با‌کاهش‌يا‌ح ت‌بسگاري‌از‌روابط‌ای  ا ا،‌وقت‌خوز‌را‌صرت‌تعامهل‌بها‌افهرازي‌‌‌‌‌آن

‌انت.ها‌را‌زرک‌ن وزه‌و‌زر‌زس گابا‌به‌اين‌ل ات‌سهگم‌ز م‌خوزشان‌آن‌کننت‌که‌بهما

 افت سلامت
پرزاخ ن‌سها ات‌طهولانا‌بهه‌بهازي،‌بهراي‌ههر‌فهرز،‌تهیرگراتا‌بهه‌زنبهال‌زارز.‌بها‌تویهه‌بهه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

شونت،‌م ویهه‌ا شهت‌زمهان‌‌‌‌که‌زراگر‌بازي‌ما‌صورت‌ارف ه،‌افراز‌هنگاماهاي‌‌مصاحبه

کننتاان‌از‌سها ت‌خهوا ‌مورزنگهاز‌‌‌‌‌نگس نت.‌به‌زلگل‌ی ابگت‌زياز‌بازي،‌برخا‌از‌میارکت

خوز‌کاس ه،‌تا‌ب واننت‌وقت‌بگی ري‌را‌به‌بهازي‌اخ صها ‌زهنهت.‌ايهن‌امهر‌سهبب‌فیهرزاا‌‌‌‌‌‌‌‌

ي‌زيگري‌بپرزازنهت؛‌‌‌هاي‌روزمرهها‌بايت‌به‌فعالگت‌آن‌ارزز،‌زيراها‌براي‌بازيکنان‌مابرنامه

ههاي‌فگزيکها‌سهازه‌غفلهت‌‌‌‌‌کم‌انجهام‌فعالگهت‌‌بنابراين‌از‌پرزاخ ن‌به‌مسئله‌سلامت‌و‌زست

‌ا ارز.کننت،‌که‌ه گن‌امر‌تیرگراتا‌بر‌سلامت‌ايیان‌ماما

ههايش‌‌زرز‌زر‌ارر‌بازي‌زياز‌و‌ناتوانا‌از‌پرزاخ ن‌به‌ساير‌برنامهه‌‌می ت،‌احساس‌چیم

‌کنت:‌را‌چنگن‌توصگ ‌ما

چون‌وق ا‌ش ا‌يه‌متت‌بیگنا‌پاي‌کامپگوتر‌چی ات‌زرز‌مگگگهره‌ايهن‌چیهم‌زرز‌و‌‌‌‌»

‌«کنا‌به‌برنامت‌نرسا‌ريزي‌ما‌آلوزاا‌با  ‌مگیه‌بعضا‌موقع‌ها‌که‌برنامه‌خوا 

 افت تحصیلی
س‌شوز‌که‌  لکرز‌فرز‌زر‌اکثهر‌زروس‌يها‌زرو‌‌اصطلا ‌افت‌تیصگلا‌هنگاما‌اس فازه‌ما

فايهته‌زانسه ن‌‌‌اساسا‌زچار‌ضع ‌شوز.‌زر‌ايهن‌تیقگهق‌بازيکنهان‌بهه‌زلايلها‌ازی لهه،‌بها‌‌‌‌‌‌‌
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شهان‌زچهار‌‌‌امگتي‌به‌آينته‌تیصگلا‌و‌شغلا‌زر‌  لکرز‌تیصهگلا‌یويا‌و‌نا‌تیصگل،‌ل ت

‌ضع ‌هس نت.

‌کنت:‌سگنا،‌ قب‌اف ازن‌پروژه‌خوز‌را‌توصگ ‌ما

کنگم‌يکم‌میهکل‌ايجهاز‌کهرزه‌هها‌‌‌‌‌‌مانامه‌مونته‌ولا‌زاريم‌فگفا‌بازي‌‌بعت‌الآن‌پايان»

‌.«کنم‌مگشوام‌پاکش‌کنم‌ولا‌پاک‌ن ا

 اتلاف وقت و هزینه
شهان‌پرسهگته‌شهت،‌‌‌‌‌کننتاان‌زر‌رابطه‌با‌تیرگر‌منفا‌بازي‌بهر‌زنهتاا‌‌‌که‌از‌میارکت‌هنگاما

ها‌به‌تل ‌شتن‌وقت‌اشاره‌کرزنت.‌بازيکنان‌ لاوه‌بر‌صرت‌سهرمايه‌معنهوي،‌‌‌‌اي‌از‌آن‌ ته

ت،‌سرمايه‌مازي‌خوز‌را‌نگز‌صرت‌خريهت‌تجهگهزات‌زر‌فضهاي‌بهازي،‌و‌‌‌‌‌که‌ه ان‌وقت‌اس

ها‌به‌زلار‌است،‌سرمايه‌زيازي‌زر‌اين‌کننت.‌ازآنجاکه‌اين‌هزينهارتقاي‌سطح‌بازي‌خوز‌ما

‌شوز.زمگنه‌صرت‌ما

‌سگنا‌نگز‌به‌تل ‌شتن‌وق ش‌اشاره‌زارز:

‌« ه‌باشهشايت‌ازنرر‌وقت‌به‌من‌ضربه‌ززه‌باشه‌ااها‌اوقات‌و‌وق  و‌ارف»

‌زانت:امگر‌تنها‌ گب‌بازي‌را‌تل ‌شتن‌وقت‌ما

‌«هتر‌زازن‌وقت‌فقط...‌به‌نرر‌من»

 افزایش توان ذهنی
ههاي‌‌‌انهت‌کهه‌انجهام‌بهازي‌‌‌‌‌طور‌مس قگم‌اذ ان‌زاشه ه‌‌کننتاان‌اين‌پژوهش‌به‌غالب‌میارکت

‌اي‌به‌طر ‌مش ل ،‌مویب‌افزايش‌توان‌ذهنا‌آنان‌ارزيته‌است.‌رايانه

کنت‌که‌خلاقگت‌و‌تفکر‌سگس  اتگکش‌زر‌خلال‌بازي‌رشهت‌ياف هه‌‌‌‌توصگ ‌مامی ت،‌

‌است:

با  ‌مگیه‌فکر‌آزم‌خگلا‌زراگر‌بیه‌و‌خلاقگ ت‌رشهت‌کنهه،‌فکهر‌و‌خلاقگ هت‌به هر‌‌‌‌‌‌»

تر‌از‌اون‌باشا‌ولا‌به‌خاطر‌خلاقگ ها‌‌‌مگیه.‌مگ ونا‌خلاقگت‌انجام‌بتي‌م کنه‌ح ا‌ضعگ 

ههاي‌م فهاوتا‌انجهام‌بهتي.‌‌‌‌‌‌م‌بتي.‌مگ ونا‌اسه راتژي‌که‌انجام‌مگتي‌ب ونا‌بازي‌به ري‌انجا
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مگ ونا‌با‌خلاقگ ا‌کهه‌میهتوز‌شهته‌به هر‌بهازي‌کنها‌چهون‌یههان‌انقهتر‌سگسه  ش‌بهازه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌

زونا‌تو‌اون‌میگط‌بايت‌چگکار‌کنا‌زقگقاً‌ولا‌تهو‌بهازي‌بهه‌خهاطر‌میهتوزي ش‌با ه ‌‌‌‌‌‌‌‌ن ا

‌«.مگیه‌فکر‌کنا‌که‌تو‌اون‌چارچو ‌چه‌خلاقگ ا‌مگ ونا‌زاش ه‌باشا

‌کنت:‌اي‌توصگ ‌ما‌هاي‌رايانه‌تر‌شتن‌افکار ‌را‌تیت‌تیرگر‌بازيمی ت،‌پگچگته

تهر‌فکهر‌کنها‌و‌تهوي‌‌‌‌‌‌کنا‌با  ‌مگیه‌پگچگته‌تر‌که‌بازي‌ما‌از‌يه‌نرر‌بازياي‌پگچگته»

‌«تر‌فکر‌کنم...‌رونت‌اين‌قضگه‌با  ‌شته‌من‌پگچگته

مهت‌اوسهت‌و‌‌‌کنهت،‌يهازاگري‌زبهان‌انگلگسها‌کهه‌اکنهون‌منبهع‌زرآ‌‌‌‌‌‌‌‌نازر،‌توصگ ‌مها‌

‌ها‌بوزه‌است:ي‌سعا‌او‌زر‌کی ‌مفهوم‌بازيشناسا‌ن گجهمنتي‌به‌مباح ‌اسطوره‌ لاقه

شناسها‌و‌فلسهفه‌و‌ح ها‌بشهش‌زيهازي‌زبهان‌‌‌‌‌‌‌‌سؤال‌یالبگه...‌خنته(...مطالعه‌اسهطوره‌»

خواسه م‌يهه‌‌‌‌انگلگسا‌که‌الآن‌منبع‌اصلا‌زرامتم‌هست...اينا‌ه ش‌اتفا ‌اف از‌چون‌من‌مها‌

هها‌رو‌‌‌ای م‌کهه‌بهازي‌‌‌رف م‌انگلگسا‌رو‌ما‌رو‌بگی ر‌بفه م...‌يعنا‌من‌ما‌بازي‌کامپگوتري

‌«کنت(...اره‌  لاً‌به‌من‌یهت‌زازه‌ن گیه‌انکار ‌کرز‌به ر‌بفه م...‌)ک ا‌فکر‌ما

 انزوای اجتماعی
کننتاان‌اين‌تیقگق،‌زاراي‌پگونتهاي‌ای  ا ا‌بسگار‌میتوزي‌با‌خانوازه‌و‌اغلب‌میارکت

کننت.‌زاشه ن‌‌فايته‌توصگ ‌ماکننته‌و‌با‌ا‌ارتباطات‌خانوازاا‌را‌خس هه‌یامعه‌هس نت.‌آن

شوز‌فرز‌از‌يک‌شبکه‌ح اي ا‌برخورزار‌باشت‌امها‌ايهن‌‌‌ارتباذ‌و‌انسجام‌ای  ا ا‌با  ‌ما

واسهطه‌بهازي‌بهه‌‌‌‌‌بازيکنان،‌ح ايت‌ای  ا ا‌خوز‌را‌از‌طريق‌شبکه‌ای  ا ا‌زيگري‌که‌به

تهوان‌زر‌زو‌بعهت‌ گنها‌و‌ذهنها‌‌‌‌‌ای  ها ا‌را‌مها‌‌‌کننهت.‌انهزواي‌‌آورنت‌کسب‌مها‌زست‌ما

مورزبررسا‌قرار‌زاز.‌منرور‌از‌بعت‌ گنا،‌از‌زست‌زازن‌روابط‌فگزيکا‌زر‌زنگهاي‌واقعها‌و‌‌‌

ها‌نگز،‌از‌طريق‌‌مراز‌از‌بعت‌ذهنا،‌احساس‌تنهايا‌است.‌بازيکنان‌اههار‌زارنت‌که‌تنهايا‌آن

‌شوز.از‌شبگه‌خوزشان‌یبران‌ماوارز‌شتن‌به‌زنگاي‌مجازي‌و‌يا‌ا رانتن‌وقت‌با‌افر

آور‌توصگ ‌کرزه‌و‌هاي‌شلوغ‌خانوازاا‌را‌وضعگ ا‌ملالنازر،‌قرار‌ارف ن‌زر‌ی ع

‌کنت:‌ نوان‌راه‌اريز‌ان شا ‌ما‌انجام‌بازي‌را‌به

بازي‌به‌من‌فرصت‌زازه‌شرايطا‌که‌مگشوام‌رو‌ا  هال‌کهنم‌مثهل‌فهرار‌از‌شهلوغا‌و‌‌‌‌‌‌»
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کهرزن...‌‌‌اي‌به‌انجهامش‌نتاشه م...يعنا‌یه بم‌ن ها‌‌‌‌‌ی ع...خب‌اون‌شرايطا‌بوزه‌که‌ لاقه

شتن...‌يا‌با‌زوس ا‌رف ن‌توي‌شهلوغا‌‌‌مثلاً‌مه ونا‌خونوازاا‌بوزه‌و‌ه ه‌زور‌هم‌ی ع‌ما

‌«اي‌نتاش م...‌نرف م.‌شهر‌بوزه‌من‌به‌شلوغا‌ لاقه

 مدل پارادایمی پژوهش

رابهت.‌ههتت‌آن‌‌‌پارازاي ا‌يک‌ابزار‌است،‌نهه‌يهک‌الگهو‌‌‌‌متل‌»ز م‌اش راوس‌و‌کربگن‌‌به

هها‌و‌روابهط‌اسهت،‌امها‌نبايهت‌فرآينهت‌تیلگهل‌را‌میهتوز‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ک ک‌به‌تفکر‌مهنرم‌زربهاره‌زازه‌‌

هها،‌‌‌ههاي‌حاصهل‌از‌مصهاحبه‌‌‌‌(.‌بهر‌اسهاس‌تیلگهل‌زازه‌‌‌۴556‌:۴01اش راوس‌و‌مربگن،‌«)کنت

ار،‌ لاوه‌بر‌تیرگرا اري‌بر‌راهبرزههاي‌کنیها،‌‌‌‌اي‌و‌متاخله‌میش ‌شت‌که‌شرايط‌زمگنه

خصهو ‌کهه‌یريهان‌و‌‌‌‌‌اگري‌پتيته‌میوري‌نگز‌نقش‌اساسا‌زارنهت‌بهه‌‌‌کلزر‌تعري ‌و‌ش

وسههو‌را‌نیههان‌زاز؛‌بنهابراين،‌مههتل‌پهارازاي ا‌ايههن‌پههژوهش‌‌‌‌هها‌ايههن‌سه ت‌‌‌تیلگهل‌مصههاحبه‌

ار‌بهه‌‌‌اي‌و‌متاخله‌اي‌که‌شرايط‌ لوا،‌زمگنه‌اونه‌ياف ه‌ترسگم‌شته‌است،‌به‌صورت‌توسعه‌به

 انهت.‌‌رزها(‌و‌زرنهايهت‌پگامهتها‌م صهل‌شهته‌‌‌‌پتيته‌میوري،‌سپ ‌به‌کنش‌و‌واکنش‌)راهب

فرهنگها‌کهه‌‌‌‌نام‌ارف ه‌است؛‌خهرزه‌«‌فرهن ‌بازيکنان‌خرزه»ي‌میوري‌اين‌پژوهش‌‌پتيته

ي‌‌ارف هه‌و‌بازتهابا‌از‌تجربهه‌‌‌‌اي‌شهکل‌هاي‌رايانهزر‌مگان‌بازيکنان‌با‌زراگري‌  گق‌با‌بازي

و‌فرهنگها‌یامعهه‌ايهران‌‌‌‌  گق‌و‌چنتویها‌آنان‌از‌اين‌فضا‌و‌تعاملات‌زر‌بس ر‌ای  ها ا‌‌

 است.

ها‌بهه‌‌‌اي‌زيگر‌صرفاً‌يک‌سرارما‌نگس نت؛‌آن‌هاي‌رايانه‌زر‌یهان‌یوانان‌امروز،‌بازي

انهت.‌‌‌ي‌هويت،‌تعامل‌ای  ا ا،‌و‌بازسازي‌معنا‌زر‌زنهتاا‌تبهتيل‌شهته‌‌‌‌بس ري‌براي‌تجربه

 رسها‌‌اي‌از‌شهرايط‌ لوها‌ماننهت‌زس‌‌‌‌طور‌که‌زر‌متل‌پارازاي ا‌میهوز‌است،‌مج و ه‌ه گن

هاي‌زيجگ ال،‌وروز‌کامپگوترهاي‌ششصا‌به‌منازل،‌ارايش‌بهه‌بهازي‌‌‌‌اس رزه‌به‌تکنولوژي

ي‌بازي‌سو ‌زازه‌است.‌اين‌ وامل،‌زر‌‌طلبا،‌زانیجويان‌را‌به‌س ت‌تجربه‌نقش،‌و‌هگجان

هتفا،‌فیهارهاي‌تیصهگلا،‌و‌نگهاز‌بهه‌پهر‌‌‌‌‌‌‌اي‌چون‌فرار‌از‌واقعگت،‌با‌تعامل‌با‌شرايط‌زمگنه

تنهها‌يهک‌فعالگهت‌تفريیها،‌‌‌‌‌‌کننت‌که‌زر‌آن‌بازي‌نه‌فراغت،‌بس ري‌فراهم‌ماکرزن‌اوقات‌

توانهت‌از‌‌‌شهوز؛‌فضهايا‌کهه‌زر‌آن‌فهرز‌مها‌‌‌‌‌‌بلکه‌به‌پناهگاها‌روانها‌و‌ای  ها ا‌بهتل‌مها‌‌‌‌
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ههاي‌‌‌هاي‌زنگهاي‌واقعها‌فاصهله‌بگگهرز،‌احسهاس‌کن هرل‌زاشه ه‌باشهت،‌و‌هويهت‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌میتوزيت

 .یايگزين‌را‌تجربه‌کنت

ههاي‌رف هاري‌و‌‌‌‌شهته،‌بازيکنهان‌بها‌ويژاها‌‌‌‌‌صهاحبه‌هها ‌انجهام‌‌‌زر‌اين‌فضا،‌و‌طبهق‌م‌

کننت.‌اين‌تعهاملات،‌کهه‌تیهت‌تهیرگر‌‌‌‌‌‌تترين‌با‌يکتيگر‌ارتباذ‌برقرار‌ما‌انگگزشا‌میابه،‌به

تههویها(،‌پهه ير ‌زر‌‌اي‌ماننههت‌کههنش‌والههتين‌)ا ههم‌از‌ح ايههت‌يهها‌بهها‌‌‌شههرايط‌متاخلههه

شهونت‌کهه‌‌‌‌ههايا‌منجهر‌مها‌‌‌‌روهاگرنت،‌به‌هههور‌اه‌‌‌فرهن ،‌و‌نگاز‌به‌هگجان‌شکل‌ما‌خرزه

ي‌میهوري‌‌‌ نهوان‌مقولهه‌‌‌ها،‌که‌به‌انت.‌اين‌اروه‌ها‌و‌هنجارهاي‌می رک‌زاراي‌زبان،‌ارز 

زننت؛‌سبکا‌که‌‌شونت،‌سبک‌زنتاا‌خاصا‌را‌رقم‌ما‌شناخ ه‌ما«‌فرهن ‌بازيکنان‌خرزه»

ههاي‌‌‌ نهوان‌ارز ‌‌تر‌بهوزن‌بهه‌‌‌طلبا‌آنا،‌و‌باهو ‌یويا،‌ل ت‌زر‌آن‌مصرت‌زمان،‌رقابت

کننت‌که‌از‌سوي‌والتين‌يا‌زوسه ان‌غگهر‌‌‌‌شونت.‌بازيکنان‌اغلب‌اههار‌ما‌مرکزي‌تعري ‌ما

اگرنت.‌زر‌واکنش‌به‌اين‌ تم‌پ ير ،‌‌شونت‌و‌ااه‌مورز‌ش اتت‌قرار‌ما‌بازيکن‌زرک‌ن ا

ههايا‌یه  ‌‌‌‌انت‌تها‌زر‌اهروه‌‌‌آنان‌واکنش‌نیان‌زازه‌و‌روابط‌ای  ا ا‌خوز‌را‌کاهش‌زازه

 .حساس‌تعلق،‌ح ايت‌و‌شباهت‌بگی ري‌زارنتشونت‌که‌زر‌آن‌ا

فرهنگها‌و‌کهاهش‌‌‌‌اين‌راهبرزهاي‌کنیا،‌که‌شامل‌ت رکز‌بر‌تعهاملات‌زرون‌خهرزه‌‌

سهو،‌انهزواي‌‌‌‌روابط‌ای  ا ا‌بگرونا‌است،‌پگامهتهايا‌چنهتویها‌بهه‌ه هراه‌زارز.‌از‌يهک‌‌‌‌‌

‌ای  ا ا،‌افت‌تیصگلا،‌کاهش‌سلامت‌روانها‌و‌یسه ا،‌و‌اتهلات‌منهابع‌مهالا‌و‌زمهانا‌‌‌‌‌‌

انت.‌از‌سوي‌زيگهر،‌برخها‌بازيکنهان‌از‌افهزايش‌تهوان‌‌‌‌‌‌‌ازی له‌ن اين‌راين‌اين‌سبک‌زنتاا

زهت‌‌انت.‌اين‌زواانگا‌پگامتها‌نیان‌ما‌هاي‌شناخ ا‌نگز‌سشن‌اف ه‌ذهنا،‌ت رکز،‌و‌مهارت

تنهها‌واکنیها‌بهه‌‌‌‌‌ههاي‌یوانهان،‌نهه‌‌‌‌فرهنه ‌‌فرهن ‌بازيکنان،‌ه چون‌زيگر‌خرزه‌که‌خرزه

نگا‌و‌ای  ا ا‌است،‌بلکهه‌بسه ري‌بهراي‌بازسهازي‌معنها،‌هويهت‌و‌‌‌‌‌‌‌ساخ ارهاي‌غالب‌فره

شهوز.‌ايهن‌پتيهته،‌بها‌‌‌‌‌‌ي‌زنهتاا‌فهرزي‌و‌ی عها‌میسهو ‌مها‌‌‌‌‌‌ي‌زيسه ه‌زر‌چرخهه‌‌‌تجربه

منهت‌اسهت‌تها‌‌‌‌‌ا ،‌نگازمنت‌نگاها‌چنتلايه‌و‌زمگنهه‌‌هاي‌زرونا‌و‌پگونتهاي‌بگرونا‌پگچگتاا

 .زرس ا‌فهم‌و‌تیلگل‌کرز‌ب وان‌آن‌را‌به
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اي‌انجههام‌شههت.‌بهها‌اسهه فازه‌از‌رو ‌نرريههه‌زازه‌بنگههاز‌و‌تیلگههل‌‌‌‌‌هههاي‌رايانههه‌‌بهها‌بههازي‌

اگري‌و‌تتاوم‌زراگري‌بازيکنان‌بها‌‌‌تلا ‌شت‌تا‌سازوکارهاي‌شکلهاي‌  گق،‌‌مصاحبه

اي‌زر‌زنههتاا‌روزمههره‌و‌پگامههتهاي‌آن‌مههورز‌کنکهها ‌قههرار‌اگههرز.‌‌هههاي‌رايانهههبههازي

 نوان‌مقولهه‌مرکهزي،‌زر‌‌‌‌به«‌فرهن ‌بازيکنان‌خرزه»هاي‌اين‌پژوهش‌نیان‌زاز‌که‌‌ياف ه

بهر‌ه هگن‌‌‌‌.اگهرز‌‌امهتها‌شهکل‌مها‌‌‌اهر‌و‌پگ‌‌اي،‌متاخلهه‌‌تعامل‌پوياي‌شرايط‌ لوا،‌زمگنهه‌

اي‌بهراي‌‌‌تنها‌ابزار‌سرارما‌بلکه‌ رصه‌ها‌براي‌یوانان‌زانیجو،‌نهاساس،‌اين‌نو ‌بازي

‌هاست.‌ي‌تعلق‌و‌بازسازي‌معنا‌زر‌زيست‌یهان‌آن‌بازتعري ‌هويت،‌تجربه

اي‌از‌شهرايط‌ لوها‌شهامل‌زس رسها‌‌‌‌‌‌ها،‌مج و ه‌زر‌متل‌پارازاي ا‌برآمته‌از‌زازه

هههاي‌ششصهها‌بههه‌منههازل،‌اههرايش‌بههه‌‌هههاي‌زيجگ ههال،‌وروز‌رايانههه‌نههاورياسهه رزه‌بههه‌ف

ي‌‌سهوي‌تجربهه‌‌‌هاي‌مجازي‌مویب‌ارايش‌زانیهجويان‌بهه‌‌‌آفرينا‌فرزي‌زر‌یهان‌نقش

ههتفا،‌‌‌اي‌ماننت،‌احساس‌بها‌‌اي‌شته‌است؛‌از‌سوي‌زيگر،‌شرايط‌زمگنه‌هاي‌رايانه‌بازي

فرار‌از‌واقعگهت‌)ريگبها‌و‌‌‌به‌نگاز‌هاي‌یايگزين،‌و‌‌فیارهاي‌تیصگلا،‌ک بوز‌سرارما

آورز‌کههه‌(‌بسهه ري‌را‌پتيههت‌مهها‌۴561؛‌کههاتز،‌02۴5؛‌شهها‌و‌ه کههاران،‌0202رايههان،‌

راسه ا‌بها‌‌‌‌شهتاا‌کهه‌ههم‌‌‌‌ها‌به‌حهال ا‌از‌غهر ‌‌زانیجويان‌با‌زراگري‌  گق‌زر‌اين‌بازي

کهه‌‌‌نیهوي‌‌آينهت‌بهه‌‌نائهل‌مها‌‌(‌0221؛‌چهن،‌‌۴552مگهايا،‌‌نرريه‌یريان‌است‌)چگکسنت

ای  ا ا‌بهراي‌‌–مرور‌فراتر‌از‌فعالگت‌تفريیا،‌به‌پناهگاها‌روانا‌اي‌به‌يانههاي‌را‌بازي

‌.انتزانیجويان‌تبتيل‌شته

طلبها،‌واکهنش‌والهتين،‌و‌په ير ‌‌‌‌‌‌ار‌ه چون‌هگجان‌زر‌اين‌مگان،‌ وامل‌متاخله

هها‌نقهش‌‌‌ي‌تجربهه‌و‌اسه  رار‌زراگهري‌بها‌بهازي‌‌‌‌‌‌فرهنه ‌بازيکنهان،‌زر‌نیهوه‌‌‌‌زر‌خرزه

ههاي‌کهاف ن‌و‌‌‌‌ويهژه‌بها‌ياف هه‌‌‌‌طلبها‌بهه‌‌‌انت.‌ويژاا‌ششصگ ا‌هگجان‌هاي‌زاش ‌کننته‌تعگگن

(‌ه سهو‌‌۴.50(‌و‌ بهتالها‌و‌طباطبهايا‌)‌‌۴.5۱راز‌و‌بنگهازي‌)‌‌(،‌نهوري‌02۴5ه کاران‌)

ي‌خطهر‌و‌هگجهان‌‌‌‌ي‌انهرژي،‌تجربهه‌‌‌ها‌بس ري‌براي‌تشلگهه‌‌زهت‌که‌بازي‌است‌و‌نیان‌ما

تر‌نگز‌ذکر‌شت،‌والتين‌که‌پگشطور‌شونت.‌از‌سوي‌زيگر،‌ه ان‌شته‌میسو ‌ما‌کن رل

شهتن‌از‌‌‌تفاوتا‌يها‌مهانع‌‌منتي‌و‌پرزاخ ن‌به‌بازي،‌باهاي‌م فاوتا‌ازی له‌ لاقهواکنش
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منهتي‌فرزنتانیهان‌‌‌‌انهت،‌زر‌ لاقهه‌‌‌منت‌بهوزه‌انت.‌والتينا‌که‌خوز‌ لاقهبازي‌را‌بروز‌زازه

ف هه‌ه سهو‌بها‌‌‌‌انهت.‌ايهن‌يا‌‌هها‌ا  هال‌کهرزه‌‌‌‌مؤرر‌بوزه‌و‌نرارت‌ک  ري‌نگهز‌بهر‌بهازي‌آن‌‌‌

(‌۴.50(،‌زمهانا‌)‌۴.55(،‌مگر‌بلوچ‌زها‌)0200هاي‌کايا‌و‌ه کاران‌)‌هاي‌پژوهش‌ياف ه

ههاي‌‌‌(‌بر‌اه گت‌کهنش‌۴۱20(،‌يازااري‌و‌ه کاران‌)۴.52آبازي‌و‌ه کاران‌)‌و‌زولت

‌والتين‌زر‌موایهه‌با‌بازيکنان‌صیه‌ا اش ه‌است.

بنهتي‌‌‌هها‌صهورت‌‌‌ نوان‌مقوله‌مرکهزي‌برآمهته‌از‌زازه‌‌‌به«‌بازيکنانفرهن ‌خرزه»

ههاي‌  گهق،‌میهاهته‌شهت‌کهه‌‌‌‌‌‌‌شته‌است.‌با‌وارز‌شتن‌به‌مگتان‌تیقگق‌و‌انجام‌مصاحبه

ي‌شگوه‌پوشش،‌طرز‌حرت‌ززن‌‌هاي‌بسگاري‌با‌يکتيگر‌ازی لهبازيکنان‌زاري‌میابهت

هها‌شهباهت‌زاشه ه‌معاشهرت‌‌‌‌‌‌بهه‌آن‌‌و‌نو ‌رف ار‌هس نت‌و‌بگی ر‌ت ايل‌زارنت‌بها‌افهراز‌کهه‌‌‌

رسهنت؛‌امها‌زر‌‌‌کننت.‌زر‌حقگقت‌اين‌بازيکنان‌که‌ازنرر‌زيگران‌اغلب‌منزوي‌به‌نرر‌مها‌‌

فرهنه ‌‌‌تر‌زانست‌که‌خرزه‌فرهنگا‌خا ها‌را‌ ضو‌خرزه‌توان‌آن‌پ ‌اين‌تصوير،‌ما

بازيکنان‌است.‌اروها‌که‌وابس ه‌به‌مکان‌و‌زمان‌خاصا‌نگست‌و‌فهرز‌بها‌ ضهويت‌زر‌‌‌‌

هها‌بهه‌رقابهت‌و‌‌‌‌‌واو‌پرزاخ ه‌و‌با‌آنتوانت‌با‌افراز‌بسگاري‌زر‌سراسر‌زنگا‌به‌افتن‌ماآ

معاشرت‌بپرزازز.‌بگرون‌از‌زنگاي‌مجازي‌نگز،‌اين‌افهراز‌زوسه انا‌بهازيکن‌ه اننهت‌خهوز‌‌‌‌‌‌

صهورت‌‌‌هها‌قهرار‌ا اشه ه‌و‌بهه‌‌‌‌نهت‌‌ها‌زر‌اگم‌زارنت‌که‌براي‌ا ران‌وقت‌و‌تفريح‌با‌آن

فرهن ‌شبکه‌ح اي ا‌مورزنگاز‌را‌نگز‌براي‌آنهان‌‌‌رزازنت.‌اين‌خرزهپاي‌به‌بازي‌ماشبکه

کنت؛‌بنابراين،‌بازيکنان‌نگاز‌چنتانا‌براي‌ا رانتن‌وقت‌و‌تعامل‌ای  ها ا‌بها‌‌‌‌فراهم‌ما

طور‌  ت‌يا‌غگهر‌‌‌کننت.‌بازيکنان‌با‌انجام‌بازي،‌بهخويیاونتان‌و‌افراز‌زيگر‌احساس‌ن ا

شتن‌به هر‌توسهط‌افهراز‌‌‌‌‌شونت‌و‌ لت‌آن‌را‌زرکفرهن ‌بازيکنان‌ما  ت‌وارز‌خرزه

اي‌سهبب‌آشهنايا‌و‌پگوسه ن‌‌‌‌‌هاي‌رايانه‌‌کننت.‌پرزاخ ن‌متاوم‌به‌بازيشبگه‌خوز‌تلقا‌ما

ههها‌و‌باورهههايا‌میههابه‌بهها‌وي‌زاشهه ه‌و‌سههبب‌‌‌‌بههازيکن‌بههه‌اروههها‌اسههت‌کههه‌ارز ‌‌

ه(‌زر‌ايهن‌‌پ يري‌مجتز‌بازيکن‌از‌طريق‌کنش‌م قابل‌)غگرمس قگم‌يا‌چهره‌به‌چهریامعه

ههاي‌‌‌ارزز.‌ايهن‌ياف هه‌ه سهو‌بها‌ياف هه‌‌‌‌‌فرهن ‌بازيکنان‌است،‌مااروه،‌که‌ه ان‌خرزه

(‌و‌زاچنهات‌‌02۴0(،‌اهازي ‌)‌02۴1(،‌رامايا‌و‌ه کاران‌)۴۱20هاي‌يازااري‌)‌پژوهش
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پهه يري‌و‌تعامههل‌ن ههازين‌‌اي‌زر‌یامعههه‌هههاي‌رايانههه‌(‌زال‌بههر‌نقههش‌بههازي022۱و‌مههور‌)

ي‌‌(‌زربههاره۴515اونههه‌کههه‌هبههتين‌)‌‌فرهنهه ،‌ه ههان‌زهباشههت.‌ايههن‌خههر‌‌بازيکنههان‌مهها

کنهت،‌نهه‌صهرفاً‌انیهرات‌از‌فرهنه ‌غالهب،‌بلکهه‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي‌یوانان‌مطر ‌مها‌‌فرهن ‌خرزه

ي‌سهاخ ارهاي‌مسهلط‌فرهنگها‌‌‌‌‌تلاشا‌خلاقانه‌براي‌بازسازي‌هويهت‌و‌معنها‌زر‌حاشهگه‌‌‌

ههايا‌چهون‌له ت‌آنها،‌رقابهت،‌ههو ‌‌‌‌‌‌‌‌فرهنه ،‌ارز ‌‌است.‌بازيکنهان‌زر‌ايهن‌خهرزه‌‌‌

طهور‌‌‌تهوان‌ايهن‌‌‌ هلاوه،‌مها‌‌‌بهه‌‌.کننت‌کنولوژيک،‌و‌اس قلال‌از‌والتين‌را‌بازتعري ‌مات

فرهنهه ‌نههو ا‌مقاومههت‌ن ههازين‌زر‌برابههر‌‌‌اسهه نباذ‌کههرز‌کههه‌ ضههويت‌زر‌ايههن‌خههرزه‌

شههوز‌برزاشهه ا‌کههه‌بهها‌‌‌هنجارهههاي‌مسههلط‌زانیههگاها‌و‌خههانوازاا‌نگههز‌میسههو ‌مهها‌‌

‌.راس ا‌است‌هاي‌فرهنگا‌هبتين‌هم‌تیلگل

اي‌پگامتهايا‌زواانهه‌زارز:‌‌‌هاي‌رايانه‌ش‌نیان‌زاز‌که‌زراگري‌با‌بازين اين‌پژوه

سو‌انزواي‌ای  ا ا،‌افت‌تیصگلا،‌افت‌سهلامت‌و‌اتهلات‌وقهت‌و‌هزينهه،‌و‌از‌‌‌‌‌‌از‌يک

ههاي‌ارتبهاطا،‌تهریگح‌‌‌‌‌سوي‌زيگر‌افزايش‌توان‌ذهنا.‌انزواي‌ای  ا ا‌با‌کاهش‌شبکه

ز‌ی ع‌ه هراه‌اسهت.‌افهت‌تیصهگلا‌نگهز‌بها‌‌‌‌‌‌‌مانتن‌زر‌خانه‌و‌اس فازه‌از‌بازي‌براي‌فرار‌ا

کاهش‌ن رات،‌میروذ‌شتن،‌ک بوز‌وقهت‌بهراي‌زرس‌و‌نهاتوانا‌زر‌ت رکهز‌میهش ‌‌‌‌‌‌

خوابا‌اسهت.‌‌‌آلوزاا‌و‌کم‌زرز،‌خوا ‌شوز.‌افت‌سلامت‌شامل‌ لائ ا‌ماننت‌چیم‌ما

(،‌0200(،‌کايها‌و‌ه کهاران‌)‌‌0206رويهز‌و‌بورواهو‌)‌‌-هاي‌بورواهو‌‌اين‌پگامتها‌با‌ياف ه

(‌۴.5۱(‌و‌راسخ‌و‌حسهنا‌)‌۴.56(،‌مسعوزنگا‌و‌پوررحگ گان‌)۴.56ي‌و‌ه کاران‌)البرز

‌.راس ا‌هس نت‌هم

زر‌مقابل،‌برخا‌بازيکنان‌از‌پگامتهاي‌مثب ا‌چون‌بهبهوز‌  لکهرز‌مغهز،‌يهازاگري‌‌‌‌‌

ههاي‌کهاف ن‌و‌‌‌‌ههايا‌کهه‌زر‌پهژوهش‌‌‌‌انهت؛‌ياف هه‌‌‌ ل ا‌و‌افزايش‌خلاقگهت‌سهشن‌اف هه‌‌‌

(،‌و‌کثگههري‌۴.5۱(،‌خههانگکا‌و‌برکههت‌)‌022۱)‌(،‌زاچنههات‌و‌مههور‌02۴5ه کههاران‌)

‌انت.‌(‌نگز‌تیيگت‌شته۴.52آبازي‌و‌ه کاران‌)‌زولت

ارايانههه‌و‌صههرفاً‌‌هههاي‌رويکرزهههاي‌اربههات‌زرمج ههو ،‌ايههن‌پههژوهش‌میههتوزيت‌

سهازز.‌بها‌‌‌‌ههاي‌زيجگ هال‌بریسه ه‌مها‌‌‌‌‌شناخ ا‌را‌زر‌فهم‌ماهگهت‌چنهتویها‌بهازي‌‌‌‌روان
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منهت‌و‌فراينهت‌میهور‌‌‌‌‌بنگاز،‌چارچوبا‌زمگنه‌زازه‌شناسا‌کگفا‌و‌نرريه‌اگري‌از‌رو ‌بهره

آورز‌که‌از‌‌هاي‌ای  ا ا‌و‌فرهنگا‌فراهم‌ما‌شناخ ا،‌و‌زمگنه‌براي‌زرک‌ وامل‌روان

و‌شهونت‌‌‌اي‌زراگهر‌مها‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌طور‌  گق‌زر‌بازي‌ها‌چگونه‌زانیجويان‌به‌طريق‌آن

اي‌زر‌مگههان‌‌رايانههه‌هههاي‌نیههان‌زاز،‌بههازي‌شههوز.‌ن ههاين‌ههها‌م رتههب‌مهها‌پگامههتهايا‌بههر‌آن

په يري،‌بازسهازي‌هويهت‌و‌‌‌‌‌فقط‌سرارما‌بلکه‌بس ري‌براي‌یامعه‌زانیجويان‌ايرانا،‌نه

اي‌بشیهها‌از‌‌هههاي‌رايانههه‌‌زراگههري‌بهها‌بههازي‌‌.انههت‌کسههب‌سههرمايه‌فرهنگهها‌زيجگ ههال‌‌

زهنت؛‌فرآينتي‌که‌زر‌آن‌نقش‌خهانوازه‌و‌‌‌پ يري‌نوين‌یوانان‌ايرانا‌را‌شکل‌ما‌یامعه

چههره‌‌‌بهه‌‌اي‌یايگزين‌روابط‌چههره‌‌شته‌و‌کنش‌زيجگ ال‌تاانتازه‌عگ نهازهاي‌سن ا‌تض

«‌زيست‌فرهنگا‌زيجگ هال‌»توان‌نو ا‌‌فرهن ‌بازيکنان‌را‌ما‌شته‌است؛‌بنابراين،‌خرزه

زانست‌که‌ض ن‌بازتا ‌ساخ ارهاي‌ای  ا ا،‌امکان‌بازتعري ‌خلاقانه‌هويهت‌فهرزي،‌‌‌

،‌خههانوازاا‌و‌زانیههگاها‌را‌ی عهها‌و‌اههاها‌مقاومههت‌زر‌برابههر‌سههاخ ارهاي‌ای  هها ا

اي‌از‌پگینهازهاي‌سگاس ا‌و‌پژوهیا‌قابهل‌‌‌سازز.‌بر‌اساس‌اين‌ن اين،‌مج و ه‌فراهم‌ما

‌طر ‌است:

ههها‌و‌سههطح‌ملهها،‌بهها‌نگههاها‌‌‌اهه اران‌فرهنگهها‌و‌آموزشهها‌زر‌زانیههگاه‌‌سگاسههت

تواننهت‌بها‌توسهعه‌‌‌‌‌یهاي‌اتشهاذ‌رويکهرزي‌سهلبا،‌مها‌‌‌‌‌‌اي،‌به‌هاي‌رايانه‌زوویها‌به‌بازي

هاي‌اين‌حهوزه‌‌‌هاي‌شناخ ا‌و‌کار‌اروها،‌از‌هرفگت‌هاي‌بوما‌و‌تقويت‌مهارت‌بازي

منت‌شونت.‌ارتقاي‌سهواز‌زيجگ هال‌و‌سهواز‌بهازي‌زر‌مگهان‌‌‌‌‌‌‌هاي‌زانیگاها‌بهره‌زر‌فعالگت

ههاي‌‌‌هها‌و‌برنامهه‌‌‌ههاي‌آنهان،‌از‌طريهق‌براهزاري‌کاراهاه‌‌‌‌‌‌یوانان،‌زانیجويان‌و‌خانوازه

ههاي‌‌‌ههاي‌مهرتبط‌بها‌بهازي‌‌‌‌‌ها‌و‌افزايش‌فرصت‌آموزشا،‌نقش‌مؤرري‌زر‌کاهش‌آسگب

سهازي‌فضهاها‌و‌‌‌‌ها‌نگهز‌بها‌فهراهم‌‌‌‌ريزان‌فرهنگا‌زانیگاه‌برنامه‌.اي‌ايفا‌خواهت‌کرز‌رايانه

خیهونت‌و‌‌‌ههايا‌خلاقانهه،‌کهم‌‌‌‌تواننت‌زمگنه‌ارائه‌بازي‌هاي‌مناسب‌براي‌بازي،‌ما‌میگط

تنهها‌بهه‌تقويههت‌‌‌‌نهه‌زاراي‌ ناصهر‌فرهنگها‌بهوما‌و‌ملها‌را‌فهراهم‌آورنهت؛‌اقهتاما‌کهه‌‌‌‌‌‌‌‌‌

توانهت‌بهه‌افهزايش‌نیهاذ،‌‌‌‌‌‌شوز،‌بلکهه‌مها‌‌‌هاي‌فرهنگا‌زانیگاها‌و‌ملا‌منجر‌ما‌مؤلفه

ههاي‌‌‌زر‌سهطح‌کهلان،‌سگاسهت‌‌‌‌.شازکاما‌و‌پويايا‌زر‌فضاي‌زانیگاها‌نگز‌ک ک‌کنت
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هايا‌با‌می واي‌فرهنگا‌و‌هوي ا‌ملها‌‌‌ح اي ا‌از‌صنعت‌بازي‌ايرانا‌بايت‌به‌تولگت‌بازي

يکنان‌ب واننت‌پگونتي‌مگان‌یهان‌مجازي‌و‌واقعگت‌ای  ها ا‌خهوز‌برقهرار‌‌‌‌بگنجامت‌تا‌باز

‌کننت.

شهوز‌پژوهیهگران‌زر‌مطالعهات‌آينهته،‌بهر‌نقهش‌ینسهگت‌و‌‌‌‌‌‌‌‌‌زرنهايت،‌پگینهاز‌ما

فرهن ‌بازيکنان‌زر‌یامعه‌ايران‌ت رکز‌کهرزه‌و‌مگهتان‌مطالعهه‌‌‌‌‌تجربه‌زخ ران‌زر‌خرزه

هاي‌م نهو ‌پژوهیها،‌ه چهون‌‌‌‌‌اگري‌از‌رو ‌را‌از‌زانیگاه‌فراتر‌برنت؛‌ه چنگن،‌با‌بهره

نگهاري‌و‌پگ هايش‌موضهو ات‌مهرتبط‌را‌زر‌مگهان‌نویوانهان‌و‌یوانهان‌و‌زر‌بطهن‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مرزم
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 منابع
‌‌هاي‌آموزشا.‌(.‌ملاحرات‌اخلاقا‌زر‌پژوهش۴.52افیار،‌لگلا،‌حسگنا،‌مريم‌و‌ باسا،‌می وز.‌)

 https://doi.org/10.22037/mhj.v3i8.5783 .5۴-56(،‌6).،‌فصلنامه‌تاريخ‌پزشکا

ههاي‌‌‌(.‌رابطهه‌مگهزان‌اسه فازه‌از‌بهازي‌‌‌‌۴.56روزي،‌رقگهه.‌)‌البرزي،‌میبوبه،‌خوشبشت،‌فريبها،‌و‌زو‌

اگهري‌ههتت‌زر‌زانهش‌آمهوزان‌‌‌‌‌‌اري‌یهت‌کاري‌تیصگلا:‌نقش‌واسطه‌اي‌با‌اه ال‌رايانه

.‌۴05-۴25((،‌۱6)پگهههههاپا‌‌۴)۴0،‌تیقگقهههههات‌فرهنگههههها‌ايهههههران‌مقطهههههع‌اب هههههتايا.‌
https://sid.ir/paper/136894/fa‌

تهرين‌اطلا هات‌مصهرت‌‌‌‌‌شهاخ ‌:‌۴۱22ن اي‌باز‌»ازار ‌ (.‌۴۱22اي،‌)‌هاي‌رايانه‌بنگاز‌ملا‌بازي

‌/https://direc.ircg.ir/24862«‌اي‌زر‌ايران‌هاي‌رايانه‌بازي

‌زر‌زوران‌معاصر.‌تری ه:‌رلارا،‌میسن.‌تهران.‌شناسا‌(.‌نرريه‌یامعه۴.65ري زر،‌یورج،‌)

(.‌سههبک‌زنههتاا‌از‌منرههر‌‌۴.50باينگههانا،‌به ههن،‌ايرانتوسههت،‌سههگت‌ففههگم‌و‌اح ههتي،‌سههگنا.‌)‌‌‌

پژوهیگاه‌ لوم‌انسانا‌اي‌بر‌شناخت‌و‌واکاوي‌مفهوم‌سبک‌زنتاا.‌شناسا:‌مقتمهیامعه
‌https://ensani.ir/fa/article/328124.‌1۱-65(،‌11)‌6،‌و‌مطالعات‌فرهنگا

اي.‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌هاي‌فرهنگا‌زر‌بازي‌(.‌بازن ايا‌ايتئولوژي۴.5۱خانگکا،‌هازي،‌و‌برکت،‌میگا.‌)

 https://sid.ir/paper/264645/fa.‌۴.۴-55(،‌۱)۴،‌هاي‌نوين‌مطالعات‌رسانه

(.‌نقهش‌ینسهگت‌زر‌‌‌۴۱20ختازازيان،‌مگلاز،‌نهوروزي‌سهگت‌حسهگنا،‌رسهول‌و‌صهفاري،‌مریهان‌)‌‌‌‌‌‌

هاي‌میارکت‌اگ رهاي‌ايرانا‌بر‌اساس‌متل‌پگوسه ار‌‌‌شته‌و‌انگگزه‌هاي‌ازراک‌میتوزيت

 :doi.‌026-0.6(،‌۱.)5هههههههاي‌نههههههوين،‌‌شههههههناخ ا.‌مطالعههههههات‌رسههههههانه‌‌روان

10.22054/nms.2023.66927.1366‌
اي‌بر‌رف ار‌زانش‌آموزان‌‌هاي‌خین‌رايانه‌(.‌تیرگر‌بازي۴.5۱راسخ،‌کرامت‌اله،‌و‌حسنا،‌ابراهگم.‌)

.‌۱5-5.(،‌۱۱)۴0،‌مطالعههات‌ لههوم‌ای  هها ا‌ايههرانهههاي‌شهرسهه ان‌کههوار.‌‌پسههر‌زبگرسهه ان
https://sid.ir/paper/255017/fa‌

(.‌تهیرگر‌‌۴۱2۴آبهازي،‌ختيجهه،‌زلاور،‌ لها‌و‌رسه گارپور،‌حسهن‌)‌‌‌‌‌‌روشنگان‌رامگن،‌میسهن،‌ لها‌‌

 ,(32)8 ,ههاي‌نهوين‌‌‌مطالعات‌رسهانه‌ .اي‌مع ايا‌بر‌خلاقگت‌زانش‌آموزان‌هاي‌رايانه‌بازي

180-155. doi: 10.22054/nms.2022.44342.774‌
هاي‌فرزنهت‌پهروري‌‌‌‌(.‌الگوي‌ساخ اري‌تیرگر‌سبک۴.50 ابتينا،‌ياس گن.‌)با‌ یرت‌و‌‌زمانا،‌با

نیهريه‌رويکرزههاي‌‌‌اي‌بر‌  لکرز‌تیصگلا‌زر‌زانش‌آمهوزان‌پسهر،‌‌‌‌و‌ا  گاز‌به‌بازي‌رايانه
‌https://nea.ui.ac.ir/article_19107.html.‌۴65-..۴(،‌۴0)6،‌نوين‌آموزشا
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ههاي‌ازراکها‌زر‌‌‌‌(.‌الگهوي‌ارز ‌۴.56سگتحسگنا،‌می ت لا،‌نهژازي،‌پويهان،‌نصهگري،‌حامهت.‌)‌‌‌‌

.‌06-۴(،‌۱6)۴0،‌نفصلنامه‌تیقگقات‌فرهنگا‌ايهرا‌ .اي‌هاي‌رايانه‌هاي‌بازي‌مشاطبان‌پل فرم
https://www.doi.org/10.22035/jicr.2019.377‌

(.‌بررسا‌نررات‌کوزکهان،‌نویوانهان‌و‌مهازران‌نسهبت‌‌‌‌‌۴.66شاورزي،‌ته گنه،‌شاورزي،‌شهرزاز.‌)

.‌15-۱1(،‌1)‌0،‌فصههلنامه‌تیقگقههات‌فرهنگههااي،‌هههاي‌رايانههه‌بههه‌ارههرات‌ای  هها ا‌بههازي‌
https://sid.ir/paper/136871/fa 

(.‌بررسها‌و‌‌۴۱20ورزي،‌هانگهه.‌)‌‌فرز،‌سگت‌ لا،‌اح تپناه،‌می هت،‌قطبها،‌سهگت‌ لها،‌قبلهه‌‌‌‌‌‌شريفا
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015.‌‌https://doi.org/10.22054/nms.2022.65004.1319 ‌

ههاي‌ششصهگ ا‌و‌‌‌اي‌بهر‌ويژاها‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌(.‌تیرگر‌بازي۴.50 بتالها،‌راشن،‌طباطبايا،‌کاهم.‌)

‌..۴2-66(،‌۴6)‌1،‌زنزو‌فصلنامه‌مطالعات‌پلگ ‌سازااري‌نویوانان،‌

ال للها‌‌‌شناسا‌زر‌مع اري‌ايرانا.‌اولگن‌مسابقه‌کنفران ‌بهگن‌‌(.‌مفهوم‌زيبايا۴.56 طاري،‌مهسا.‌)

زانیهگاه‌تبريهز.‌‌‌‌–یامع‌ لوم‌مهنتسا‌زر‌ايران،‌انزلا،‌زبگرخانه‌کنفران ،‌زانیگاه‌اگلان‌

https://civilica.com/doc/545249/ 

ههاي‌ای  ها ا‌‌‌‌(.‌رابطه‌بگن‌مگهزان‌اسه فازه‌از‌شهبکه‌‌‌۴.51فرقانا،‌می تمهتي،‌و‌مهایري،‌ربابه.‌)

.‌050-065(،‌.۴)۱،‌ههاي‌نهوين‌‌‌مطالعهات‌رسهانه‌‌مجازي‌و‌تغگگر‌زر‌سبک‌زنتاا‌یوانهان.‌‌
https://sid.ir/paper/264571/fa‌

هاي‌ششصهگت.‌تری هه‌سهگتمی تي،‌يیگها.‌‌‌‌‌(.‌نرريه۴.5۱فگست،‌ی ،‌فگست،‌اريگوري‌یا.)

‌تهران:‌روان.

زازه،‌اکبر،‌مهرازي،‌ا رهم.‌‌‌‌آبازي،‌نگره،‌اسلاما،‌اح ت لا،‌مصطفوي،‌فگروزه،‌حسن‌کثگري‌زولت

سهاله‌شهرسه ان‌‌‌‌۴0-۴6اي‌بر‌کگفگت‌زنتاا‌زر‌نویوانهان‌‌‌هاي‌رايانه‌(.‌ارتباذ‌بازي۴.52)

.‌22.-05۴(،‌.)‌1 ،تیقگقهههههههههات‌نرهههههههههام‌سهههههههههلامت‌ مجلههههههههههبرخهههههههههوار.‌
https://sid.ir/paper/192715/fa‌

(.‌زيتااه‌پگاژه‌زر‌اس ره‌تیول‌روانا:‌مراحل‌فراينهتهاي‌‌۴.5۴منصور،‌می ت،‌زازس ان،‌پريرخ.‌)

‌.‌تهران:‌بعثت.سالا‌شناخ ا‌از‌کوزکا‌تا‌بزرگ

https://www.doi.org/10.22035/jicr.2019.377
https://www.doi.org/10.22035/jicr.2019.377
https://sid.ir/paper/136871/fa
https://sid.ir/paper/136871/fa
https://doi.org/10.22054/nms.2022.65004.1319
https://civilica.com/doc/545249/
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اي‌و‌بههروز‌‌ههاي‌رايانهه‌‌‌(.‌بررسها‌رابطههه‌بهگن‌بهازي‌‌‌۴.56مسهعوزنگا،‌ابهراهگم‌و‌پوررحگ گهان،‌الههه.‌)‌‌‌‌

-۴۴1(،‌.)‌1شناسا‌کاربرزي.‌یامعه‌.آموزان‌پسر‌زبس انا‌اخ لالات‌رف اري‌زر‌مگان‌زانش

۴.۱.doi: 10.22108/jas.2016.20501 ‎‌

اي‌و‌تویگهه‌‌‌ههاي‌رايانهه‌‌ههاي‌نهژازي‌و‌مه هبا‌زر‌بهازي‌‌‌‌بازن هايا‌کلگیهه‌‌(.‌۴.56مهرابا،‌مقهتاز.‌)‌

ههاي‌‌فصهلنامه‌مطالعهات‌رسهانه‌‌‌ههاي‌  هوما‌شههر،‌‌‌‌ارايا‌زر‌مکانطلبا‌و‌خیونتین 
‌https://doi.org/10.22054/nms.2019.30672.439.‌06۱-۴6‌،065،‌نوين

ههاي‌ههو ‌‌‌‌اي‌و‌مؤلفهه‌ههاي‌رايانهه‌‌‌(.‌شناخت‌رابطهه‌بهازي‌‌۴.5۱راز،‌فاط ه،‌بنگازي،‌فاط ه.‌)نوري

.‌۴15-۴62(.‌۱)‌05،‌فصهههلنامه‌رسهههانهآمهههوزان‌پسهههر‌تهرانههها،‌‌هگجهههانا‌زر‌مگهههان‌زانهههش

https://ensani.ir/fa/article/362032/‌
اي‌شتن‌فرهن ‌و‌یامعه.‌تری ه:‌سگت‌می تمهتي‌زازه‌و‌ه کهاران.‌‌‌(.‌رسانه۴.55ز،‌اس.‌)هاروار

‌پژوهیگاه‌هنر،‌فرهن ‌و‌ارتباطات.

.‌اي‌ههاي‌رايانهه‌‌‌هاي‌تیلگهل‌و‌شهناخت‌بهازي‌‌‌‌بازي‌آغازشته:‌رو (.‌.۴۱2يازااري،‌می تحسن‌)

‌تهران:‌سوره‌مهر.

ههاي‌آنلايهن‌و‌آينهته‌آن.‌تههران:‌‌‌‌‌‌بهازي‌‌(.‌بازي‌ازامهه‌زارز:‌شهناخت‌‌۴۱20يازااري،‌می تحسن‌)

‌پژوهیکته‌فرهن ‌و‌هنر‌اسلاما.

پگکربنهتي‌‌(.‌۴۱20کهاهم‌تهرانها،‌فاط هه‌)‌‌‌‌فهرز،‌مههتي‌و‌حهایا‌‌‌‌يازااري،‌می تحسهن،‌کاشهفا‌‌

پژوهیهنامه‌‌ .اي‌نویوانان‌براساس‌تجربه‌والهتين‌‌والتاري‌مطلو ‌زر‌متيريت‌بازي‌رايانه

‌..5-6.(،‌0)‌۴،‌فرهنگا‌و‌ای  ا ا‌کوزک‌و‌نویوان

(.‌۴۱2۴(.‌حایا‌کاه ا‌تهرانا،‌فاط هه.‌سهلگ انا‌ساسهانا،‌مجگهت‌)‌‌‌‌۴۱2۴يازااري،‌می تحسن‌)

اي‌زر‌ايران‌تههران:‌پژوهیهکته‌فرهنه ‌و‌‌‌‌‌هاي‌رايانه‌سواز‌بازي:‌شناخت‌سواز‌بوما‌بازي

‌هنر‌اسلاما.
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