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Introduction 

According to the Entertainment Software Association (ESA, 2022), approximately 76% of adolescents aged 13 to 17 play video 

games, averaging about 7 hours per week. The Pew Research Center (2021) has observed a significant increase in online multiplayer 
gaming, particularly during the COVID-19 pandemic. In Iran, around 75% of adolescents participate in video gaming, amounting to 

approximately 34 million players. This trend affects various facets of adolescents' digital lives, including entertainment, education, 

lifestyle, and income generation. This research investigated the interconnected aspects of education and income generation in the 
digital lives of Iranian adolescents, drawing on interviews with 10 adolescents and 2 parents. The study employed theories from 

Haraway, Clark, Chalmers, and Latour to analyze these developments, focusing on how this interplay influenced adolescents' 

creativity and their potential for generating income. 

 

Materials & Methods 

Ethnography is a prominent method in post-human studies 

and new materialism (Berry, 2019: 48). Scholars, such as 

Latour (1979) and Lupton (2016, 2018, 2020), have 

employed this approach, often critiquing its traditional forms. 

Post-human ethnography encourages researchers to examine 

"socio-technical networks" and key actors through targeted 

interview techniques (Latour, 2005: 21-49, in Berry, 2019: 48). 

This research investigated adolescents' interactions with 

digital data using a combination of observations, document 

studies, and interviews and following the methods proposed 

by Logie and Quinton (2018). A purposive sample of 10 

adolescents aged 11 to 19 was selected, along with interviews 

with their parents, ensuring adherence to ethical 

considerations. Data collection involved an integrated 

approach combining observation, document analysis, and 

semi-structured interviews to explore adolescents' emotional 

experiences with digital data (Lupton, 2018). The findings 

were analyzed using "material-discursive" frameworks, 

which highlighted the interplay between materiality and 

conceptual understanding. 

 

Discussion of Results & Conclusion 
Donna Haraway highlights the essential relationship between 

humans and technology. The concept of the "cyborg" 

(Bhavnani, Haraway, 1994) illustrates that humans are deeply 

interconnected with their environment, including technology 

and digital data (1991). This perspective suggests that 

contemporary adolescents, who are intimately linked with 

digital data, can be referred to as the digital generation 

(Baldiņš, 2016). They embody Haraway's cyborg concept as 

their cognitive processes are intertwined with technology, 

resulting in what is known as an "extended mind" (Clark and 

Chalmers, 1998). Interviews revealed that adolescents 
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frequently learned through digital platforms, such as 

YouTube. For instance, Arman discovered how to change his 

laptop's operating system by following online tutorials, 

demonstrating that knowledge could exist outside the 

individual mind (Menary, 2010). Similarly, Mona enhanced her 

gaming skills by utilizing online resources. Participants noted 

that familiarity with various tools boosted their confidence 

and problem-solving abilities, supporting Menary's assertion 

that knowledge emerges from engagement with technology, 

thus emphasizing the connection between practice and 

external knowledge. 

Menary further posits that learning occurs through 

practice (Menary, 2012). Participants underscored the 

significance of being familiar with game environments, such 

as Minecraft, asserting that theoretical knowledge alone is 

inadequate. They compared this to navigation apps, where 

practical experience was essential for fully understanding 

their features. Anderson (2010) argues that the interactions 

among actors occur in a cyclical process of action. Much of 

this knowledge is acquired unintentionally through digital 

data, contributing to both basic everyday understanding and 

more complex explorations. 

Today's adolescents increasingly seek to generate income 

from their digital experiences. Their desire for independence, 

particularly economic independence, drives them to focus on 

income generation through their skills and knowledge. As 

Nguyn (2023) observes, key characteristics of the digital 

economy are closely linked to adolescent life, including the 

shift from analog to digital technology, evolving concepts of 

ownership, and the removal of age, time, and location 

constraints. This creates enticing opportunities for teens to 

engage economically without traditional ownership models. 

Economic interactions often occur without intermediaries, 

transforming social structures. Arman emphasized the 

necessity of engaging with the digital world for economic 

activity, asserting that failure to do so risked obsolescence. 

This perspective aligns with Latour's concept of inevitability, 

wherein technologies like smartphones are deemed essential. 

Today’s youth understand that participation in the digital 
economy is crucial for future success, a realization that has 

yet to be fully embraced by older generations. 

New actors have emerged in this space, including game 

developers, online game sales platforms, peripheral sales 

websites, e-commerce shops, and exchange offices. These 

actors influence one another and reach consensus within a 

dynamic economic cycle. Adolescents are increasingly aware 

of the various pathways, laws, principles, and stakeholders 

involved in this landscape. They critically evaluate how to 

leverage these opportunities for income generation, leading to 

the emergence of new actors and networks that diverge from 

traditional economic models. 

The intertwining of adolescents with digital data has 

multiple dimensions, impacting various aspects of their 

personal and social lives. Our study focused on two key 

dimensions of this interaction: education and income 

generation. While adolescents initially engage with video 

games and digital data primarily for entertainment, they 

ultimately develop additional motivations and dimensions 

that affect different areas of their lives. 

Our research revealed that adolescents' learning methods 

and interests evolved alongside digital data. These data 

provided a pathway for learning and fostered new 

opportunities for creativity. Today’s adolescents are less 
interested in conventional learning methods; instead, they 

prefer data-driven approaches that utilize digital tools. They 

expand their knowledge beyond merely accumulating 

information to learning about the effective use of tools and 

data. 

Conversely, in terms of income generation, adolescents 

cultivate creative ideas by recognizing the various actors and 

stakeholders within the digital economy. Their creativity in 

this domain stems from an understanding of these actors and 

networks, leading them to adapt their goals or strategies to 

align with data-driven objectives. For instance, they may aim 

to generate income through educational content on platforms 

like YouTube or others. 

Our research findings aligned with previous empirical 

studies indicating that the interaction between adolescents 

and digital data significantly influenced their career choices 

and income generation preferences. Furthermore, adolescents' 

values and preferences underwent substantial transformations 

as they engaged with digital data. This study closely related 

to the research conducted by Milesi (2022), which 

highlighted the reciprocal influence between gaming and 

adolescents, the blurring of boundaries between humans and 

non-humans, and the diminishing focus on human-centered 

perspectives. 

 

Keywords: Adolescents, Characteristics, Digital Data, New 

Materialism, Intra-action, Education, Making Income. 
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 چکيده

‌بااين‌‌خصوص‌بازي‌‌هاي‌ديجيتال‌به‌‌ارتباط‌نوجوان‌و‌داده‌زمينه‌و‌هدف: همه،‌‌‌هاي‌ويدئويي‌در‌اشکال‌و‌ابعاد‌گوناگوني‌بررسي‌شده‌است.
گرايي‌جديد،‌‌‌گرايي‌و‌مادي‌و‌تغيير‌هريک‌در‌اين‌تعامل‌با‌نگاه‌پساانسان‌هاي‌ديجيتال‌و‌چگونگي‌تأثير‌‌كنشي‌انسان‌و‌داده‌‌كنشي‌و‌درون‌‌درهم

تنيدگي‌انسان‌‌‌هاي‌ديجيتال،‌بلکه‌بر‌درهم‌‌ها‌و‌داده‌‌نسبت‌جديدي‌است‌كه‌هدف‌كلي‌را‌نه‌در‌تمركز‌بر‌انسان‌در‌تعامل‌با‌غيرانسان‌دغدغۀ‌به
پژوهش،‌به‌‌نيدر‌امطرح‌كرده‌است.‌«‌شخصيت‌سايبورگ»آن‌را‌در‌مفهوم‌و‌استعارۀ‌‌بهترين‌شکل‌‌‌گيرد.‌هاراوي‌به‌‌ها‌درنظر‌مي‌‌با‌غيرانسان
تنيدگي‌‌‌؛‌يکي‌درهمشده‌است‌ديبر‌دو‌فاز‌تأك‌تال،يجيد‌يها‌‌نوجوان‌امروز‌با‌داده‌شدن‌‌دهيتن‌‌درهم‌يچگونگ‌يابيمقاله،‌با‌هدف‌رد‌نيفراخور‌ا

‌داده ‌ديگ‌‌نوجوان، ‌و ‌يادگيري ‌آموزش‌و ‌و ‌ديجيتال ‌دادههاي ‌نوجوان، ‌درآمدزايي.‌‌ري، ‌و ‌ديجيتال ‌ هاي ‌نظري‌روش: ‌لنز براساس‌هدف‌و
گرايي‌جديد(‌بر‌اين‌روش‌انتخاب‌‌‌گرايي‌)مادي‌نگاري‌با‌تمركز‌بر‌پيشنهادات‌و‌نقدهاي‌متفکرين‌پساانسان‌‌شده‌در‌اين‌مقاله،‌روش‌قوم‌‌‌اشاره

ها‌مسير‌اين‌پژوهش‌‌‌تنيدگي‌انسان‌و‌داده‌‌ها‌و‌همچنين‌مصاحبۀ‌متمركز‌بر‌درهم‌‌هازانسان‌از‌داد‌‌شد‌و‌در‌سه‌ساحت‌يعني‌مشاهده،‌تحليل‌بيش
كه‌درمجموع‌با‌‌شدساله‌را‌انتخاب‌كرديم‌و‌همچنين‌با‌دو‌والدين‌اين‌نوجوانان‌نيز‌مصاحبه‌19تا‌‌11نوجوان‌‌10ريزي‌شد.‌درنهايت‌‌‌طرح
صورت‌كارگاهي‌و‌مشاركتي‌انجام‌شد،‌اهداف‌اين‌‌‌ها‌كه‌در‌چندين‌جلسه‌و‌به‌‌هنوع‌مصاحب‌‌‌به‌نفر‌مصاحبه‌انجام‌شد.‌اين‌تعداد‌باتوجه‌12

هاي‌ويدئويي‌در‌مبحث‌آموزش‌و‌يادگيري‌باعث‌‌‌هاي‌ديجيتال‌و‌بازي‌‌تنيدگي‌زيست‌نوجوان‌با‌داده‌‌درهمها:‌‌‌دادهپژوهش‌را‌محقق‌كردند.‌
و‌همچنين‌جايگاه‌و‌مرز‌ياددهنده‌و‌يادگيرنده‌در‌اين‌مسير‌كاملاً‌از‌بين‌رفته‌‌هايي‌فراتر‌از‌ذهن‌خود‌باشد‌‌شده‌است‌كه‌نوجوان‌متکي‌به‌داده

جاي‌حفظ‌اطلاعات‌بر‌روي‌فهم‌و‌‌دهند‌و‌به‌محور‌و‌كاربري‌آنها‌تمايل‌بيشتري‌نشان‌مي‌است.‌نوجوانان‌به‌يادگيري‌مبتني‌بر‌ابزارهاي‌داده
هاي‌موجود‌در‌اقتصاد‌ديجيتال‌به‌‌درآمدزايي،‌نوجوانان‌با‌شناخت‌كنشگران‌و‌فرصتكنند.‌همچنين،‌در‌حوزۀ‌‌استفاده‌از‌اين‌ابزارها‌تمركز‌مي
عنوان‌ابزاري‌براي‌‌‌رسند.‌آنها‌ممکن‌است‌براي‌كسب‌درآمد‌مسيرهاي‌خود‌را‌تغيير‌دهند‌و‌حتي‌از‌آموزش‌به‌خلاقيت‌در‌كسب‌درآمد‌مي

تنيده‌‌‌‌هاي‌ويدئويي‌بسيار‌درهم‌‌هاي‌بازي‌‌طور‌خاص‌داده‌‌هاي‌ديجيتال‌و‌به‌‌‌زيست‌نوجوان‌با‌دادهنتيجه:‌رسيدن‌به‌اهداف‌مالي‌استفاده‌كنند.‌
هاي‌‌‌شکل‌بسيار‌روشني‌شخصيت‌و‌زيست‌نوجوان‌امروز‌ايراني‌و‌نوجوان‌درگير‌با‌داده‌‌به‌«‌شخصيت‌سايبورگ»اي‌كه‌‌‌گونه‌‌شده‌است؛‌به
‌تواند‌توصيف‌كند.‌‌‌ديجيتال‌را‌مي

‌كنشي،‌آموزش،‌درآمدزايي‌‌گرايي‌جديد،‌درون‌‌هاي‌ديجيتال،‌مادي‌‌خصيت‌سايبورگ،‌دادهنوجوان،‌ش‌:کلیدییها واژه
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 مقدمه و بیان مسئله

(،‌ESA, 2022)‌1افزارهاي‌سارگرمي‌‌براساس‌مطالعۀ‌انجمن‌نرم

شاده‌قرياب‌باه‌‌‌‌‌ساالۀ‌مطالعاه‌‌1۷تاا‌‌‌13نوجوانان‌گروه‌ساني‌‌

هاي‌ويدئويي‌بودناد‌و‌ايان‌آماار‌نشاان‌‌‌‌‌‌‌درصد‌درگير‌بازي۷6

ساعت‌از‌وقت‌‌۷طور‌متوسط‌هر‌بازيکن‌حدود‌‌‌دهد‌كه‌به‌‌‌مي

كناد.‌از‌ساوي‌ديگار،‌‌‌‌‌‌خود‌را‌در‌طول‌هفته‌صرف‌باازي‌ماي‌‌

(‌انجااام‌داد،‌باار‌2021)‌2اي‌كااه‌مركااز‌تحقيقاااتي‌پيااو‌‌مطالعااه

خصاوص‌‌‌فره‌باه‌هاي‌آنلاين‌چندن‌‌گسترش‌و‌فراگيرشدن‌بازي

هاا‌باعاث‌‌‌‌‌تأكيد‌دارد.‌اين‌باازي‌‌19گيري‌كويد‌‌‌در‌دوران‌همه

اند‌كاه‌نوجواناان،‌بساياري‌از‌دوساتان‌خاود‌را‌از‌مياان‌‌‌‌‌‌‌‌‌شده

 ,.Kowert et alها‌انتخاب‌كنند‌)‌‌هاي‌خود‌در‌اين‌بازي‌‌بازي‌‌هم

گيار‌و‌‌‌‌چشام‌اين‌نکته‌براي‌نوجوانان‌ايران‌نياز‌بسايار‌‌‌(.‌2020

اي‌‌‌هاي‌راياناه‌‌‌بااهميت‌است.‌براساس‌مطالعات‌بنياد‌ملي‌بازي

هااي‌‌‌‌درصد‌نوجوانان‌ايراني‌درگيار‌باازي‌‌۷5ايران،‌نزديک‌به‌

ويدئويي‌هستند‌كه‌اين‌امر‌با‌گوشي‌همراه‌باه‌دليال‌ساهولت‌‌‌‌

اي‌اياران،‌‌‌‌هاي‌رايانه‌‌بنياد‌ملي‌بازيتر‌است‌)‌‌در‌استفاده‌از‌آن‌متداول

هااي‌‌‌ميزان‌بازيکنان‌باازي‌(.‌‌براساس‌مطالعات‌اين‌بنياد،‌1400

ميليون‌نفر‌رسيده‌كاه‌‌‌34به‌‌1400ديجيتال‌ايران‌تا‌پايان‌سال‌

اي‌در‌‌هااي‌راياناه‌‌‌آخرين‌پيمايش‌بنياد‌ملي‌بازي‌در‌مقايسه‌با

از‌‌ديگار،‌‌عباارتي‌‌باه‌‌؛داشته‌است‌رشدميليون‌نفر‌‌دو،‌98سال‌

اي‌‌‌هااي‌راياناه‌‌‌‌)بنياد‌ملي‌بازي‌كنند‌نفر‌بازي‌مي‌41اني‌اير‌100هر‌

‌(.1400ايران،‌

هاي‌ويدئويي‌در‌جهان‌و‌همچنين‌‌‌گيري‌بازي‌‌بنابراين،‌همه

ايران،‌چه‌در‌بعد‌كماي‌و‌چاه‌در‌بعاد‌كيفاي‌بسايار‌درخاور‌‌‌‌‌‌‌

‌ملاحظه‌است‌و‌اين‌گستردگي‌همچنان‌رو‌به‌افزايش‌است.‌‌

هاي‌ويادئويي‌‌‌‌طور‌ويژه‌بازي‌‌يجيتال‌نوجوان‌و‌به‌زيست‌د

هاي‌گونااگوني‌‌‌‌ها‌و‌عرصه‌‌هاي‌فضاي‌مجازي،‌در‌جنبه‌‌و‌داده

متبلور‌شده‌است؛‌از‌سارگرمي‌و‌اوقاات‌فراغات‌نوجاوان‌تاا‌‌‌‌‌‌

هاي‌آموزشاي‌مساتقيم‌و‌غيرمساتقيم،‌سابک‌زنادگي‌و‌‌‌‌‌‌‌‌بحث

ها‌و‌قهرمانان‌نوجاوان،‌تاا‌مباحاث‌مرباوط‌باه‌زيسات‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارزش

هااي‌ديجيتاال‌و‌بساياري‌‌‌‌‌‌واساطۀ‌داده‌‌تصادي،‌درآمدزايي‌بهاق

                                                      
1 Entertainment Software Association 
2 Pew Research Center 

هاي‌ديگار.‌تماامي‌ايان‌ماوارد،‌ارتباطاات‌تنگااتنگي‌باا‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌جنبه

گذارناد.‌نوجاوان‌در‌‌‌‌‌يکديگر‌دارند‌و‌مدام‌بر‌يکديگر‌اثر‌ماي‌

اين‌تعامل‌ممکن‌است‌مرزهايي‌را‌براي‌خود‌ترسيم‌كند‌و‌باه‌‌

باا‌ايان‌‌‌ رخ‌دهاد.‌‌3(‌يک‌برش‌عامليتي2007باور‌كارن‌باراد‌)

هااي‌ديجيتاال‌باا‌زيسات‌‌‌‌‌‌‌تنيادگي‌داده‌‌‌توضيح‌كه‌اگار‌درهام‌‌

مثابه‌يک‌پديده‌در‌نظر‌گرفتاه‌شاود،‌نوجاوان‌ياک‌‌‌‌‌‌‌نوجوان‌به

كناد‌كاه‌ايان‌پدياده‌را‌در‌زيسات‌خاود‌باه‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌برشي‌ايجاد‌ماي‌

كه‌ايان‌موجوديات‌‌‌‌كند؛‌درحالي‌‌موجوديت‌داراي‌مرز‌بدل‌مي

هاا‌باه‌بااور‌بااراد‌‌‌‌‌‌‌خود‌وجود‌ندارد‌و‌هماۀ‌عامليات‌‌‌ديِخو‌به

هستند،‌اما‌اين‌بارش‌و‌ايجااد‌مرزهاا‌‌‌‌«‌تنيده‌‌هاي‌درهم‌‌پديده»

شناساي‌ياا‌روشاي‌باراي‌عامليات‌و‌‌‌‌‌‌‌‌براي‌ساخت‌يک‌هساتي‌

محيط‌پيرامون‌خود‌است.‌برش‌عامليتي‌ياک‌جادايي‌از‌قبال‌‌‌‌

اسات‌‌موجود‌نيست،‌بلکه‌فرايندي‌مداوم‌و‌پويا‌از‌ايجاد‌مرز‌

شود.‌دولوز‌همين‌نکتاه‌‌‌‌‌‌هاي‌درگير‌انجام‌مي‌‌كه‌توسط‌عامليت

كناد،‌هرچناد‌باه‌بااور‌‌‌‌‌‌‌مطرح‌ماي‌‌4سازي‌‌را‌با‌اصطلاح‌خاص

هااي‌‌‌‌ها‌و‌ماشاين‌‌‌سازي‌براساس‌ميل‌عامليت‌‌دولوز‌اين‌خاص

گيرد‌و‌ناه‌صارفاً‌ياک‌تمايزساازي‌‌‌‌‌‌‌شکل‌مي‌(1972)‌‌5گر‌‌ميل

هااي‌ديجيتاال‌‌‌‌‌وان‌زمااني‌كاه‌باا‌داده‌‌‌هرحاال،‌نوجا‌‌‌ارادي.‌به

تنياده‌اسات،‌عامليات‌او‌چاه‌از‌روي‌بارش‌عاامليتي‌و‌‌‌‌‌‌‌‌‌درهم

هااي‌‌‌‌ها‌يا‌براسااس‌ميال‌و‌ماشاين‌‌‌‌‌خواست‌كاربران‌و‌عامليت

پاذيري‌و‌‌‌‌شاود‌در‌ياک‌روناد‌تعمايم‌‌‌‌‌‌گري‌كه‌باعاث‌ماي‌‌‌‌ميل

سازي‌اتفاق‌بيفتد،‌بار‌ديگر‌مسيرهايي‌را‌در‌اين‌تعامال‌‌‌‌خاص

و‌سوي‌خاصي‌در‌اين‌روناد‌‌‌‌گشايد‌و‌به‌سمت‌‌‌ميبراي‌خود‌

هاايي‌باراي‌‌‌‌‌شاود؛‌باراي‌مثاال،‌ممکان‌اسات‌راه‌‌‌‌‌‌‌هدايت‌ماي‌

ارزشاي‌‌‌_هاي‌سياسي‌‌هاي‌جديدِ‌خود‌بسازد‌يا‌بينش‌‌سرگرمي

خاصي‌را‌در‌اين‌مسير‌بيابد‌و‌هويت‌خود‌و‌كاربري‌خاود‌را‌‌

يي‌و‌هايي‌از‌درآمدزا‌‌در‌اين‌مسير‌تقويت‌كند‌يا‌اينکه‌به‌شيوه

هرحاال،‌مرزهاايي‌را‌‌‌‌آورد.‌باه‌‌‌ماركتينگ‌در‌اين‌فضا‌روي‌مي

دهاد‌و‌كااربري‌خاود‌را‌در‌رونادهاي‌‌‌‌‌‌‌براي‌خود‌شاکل‌ماي‌‌

‌كند.‌‌تر‌و‌متمركزتر‌مي‌‌كاربري‌بعدي‌خاص

                                                      
3 Agential Cut 
4 specification 
5 Desire machines (machine désirante) 
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نگاااري‌‌‌شناسااي‌پژوهشااي‌قااوم‌‌براساااس‌رويکاارد‌و‌روش

ازانسان،‌محقق‌در‌روند‌تحقيق‌با‌تماامي‌عوامال،‌ماواد‌و‌‌‌‌‌‌بيش

ساطح‌باوده‌اسات‌و‌‌‌‌‌‌كننادگان‌ديگار‌هام‌‌‌‌‌و‌شاركت‌‌كنشگران

تار‌‌‌‌كه‌اين‌مقاله‌مساتخر ‌از‌ياک‌پاژوهش‌گساترده‌‌‌‌‌ازآنجايي

هااي‌اولياه‌‌‌‌‌است،‌در‌ابتادا‌و‌در‌روناد‌مشااهدات‌و‌مصااحبه‌‌‌‌

از‌ماوارد‌‌«‌درآمادزايي‌»و‌«‌آماوزش‌»دريافته‌شد‌كه‌دو‌عامال‌‌

بسيار‌مهم‌در‌زيست‌ديجيتال‌نوجوانان‌هستند‌كه‌در‌پيوناد‌و‌‌

هاااي‌ديجيتااال‌دسااتخوش‌تغيياارات‌جاادي‌‌‌وساااطت‌دادهبااا‌

اند.‌بسياري‌از‌نوجوانان،‌ابتدا‌با‌هدف‌سرگرمي‌و‌تفاريح‌‌‌‌شده

طاوركلي‌زيسات‌‌‌‌‌آورناد‌و‌باه‌‌‌‌هاي‌ويدئويي‌روي‌ماي‌‌‌به‌بازي

‌)قنباري‌ديجيتال‌آنان‌با‌هدف‌اوليۀ‌سرگرمي‌و‌اوغات‌فراغات‌‌

گيارد؛‌اماا‌در‌روناد‌و‌مراحال‌‌‌‌‌‌‌ل‌ميشک‌(1400برزيان‌و‌زهراني،‌

انديشاد‌كاه‌باراي‌او‌و‌‌‌‌‌‌بعدي،‌نوجوان‌به‌ابعاد‌ديگري‌نيز‌مي

اي‌اسات‌‌‌‌كاه‌نوجاواني‌دوره‌‌‌اش‌اهميت‌دارد‌و‌درحالي‌‌زندگي

اش‌‌‌دنبااال‌اسااتقلال‌در‌هماۀ‌ابعاااد‌زناادگي‌‌‌كاه‌فاارد‌در‌آن‌باه‌‌

آيد‌و‌اين‌استقلال‌در‌بُعد‌و‌جنباۀ‌اقتصاادي‌باه‌مراتاب‌‌‌‌‌‌‌برمي

به‌تجربيااتي‌‌‌او‌اهميت‌بيشتري‌نيز‌خواهد‌داشت،‌باتوجه‌براي

دست‌آورده‌است،‌مسيرها‌و‌ابعاد‌و‌انديشۀ‌‌‌كه‌در‌اين‌فضا‌به‌

گيارد.‌ايان‌نکتاه‌درباارۀ‌ابعااد،‌‌‌‌‌‌‌‌درآمدزايي‌نيز‌در‌او‌شکل‌مي

چگونگي‌و‌ماهيت‌آموزش‌و‌يادگيري‌او‌نيز‌تأثيرگاذار‌اسات‌‌‌

است،‌‌‌‌تنيده‌‌يجيتال‌درهمهاي‌د‌‌سو‌نوجواني‌كه‌با‌داده‌‌و‌از‌يک

كند‌و‌به‌‌‌هاي‌جديدي‌از‌آموزش‌و‌يادگيري‌را‌تجربه‌مي‌‌شيوه

علاقگاي‌نشاان‌‌‌‌‌ابعاد‌كلاسيک‌و‌پيشين‌آموزش‌و‌يادگيري‌بي

دهد.‌از‌سوي‌ديگر،‌اين‌دو‌مسير‌آموزش‌و‌درآمادزايي‌در‌‌‌‌مي

شوند‌و‌در‌بُعاد‌درآمادزايي‌از‌‌‌‌‌نقاطي‌به‌يکديگر‌نيز‌متصل‌مي

كنناد؛‌‌‌‌مثابه‌تجربۀ‌درآمدزايي‌استفاده‌ماي‌‌‌يادگيري‌بهآموزش‌و‌

مندي‌زيسات‌ديجيتاال‌در‌دو‌بُعاد‌آماوزش‌و‌‌‌‌‌‌‌بنابراين،‌مسئله

درآمدزايي،‌دو‌جنبۀ‌مهم‌براي‌نوجوانان‌هستند‌كه‌نويسندگان‌

هااي‌اولياه‌متوجاه‌آن‌‌‌‌‌‌در‌مشاهدات‌اولياه‌و‌نياز‌در‌مصااحبه‌‌‌

ما‌شاناخت‌‌شدند.‌به‌بياني‌ديگر،‌هدف‌نخست‌پژوهش‌جامع‌

زيست‌ديجيتال‌نوجوانان‌ايران‌بود‌و‌با‌هادف‌شاناخت‌ابعااد‌‌‌‌

هاي‌ديجيتال‌و‌زيسات‌نوجاوان‌پاا‌باه‌‌‌‌‌‌‌تنيدگي‌داده‌‌مهم‌درهم

ميدان‌پژوهش‌گذاشتيم‌و‌در‌اين‌مسير‌متوجه‌شديم‌كاه‌ايان‌‌‌

ترين‌ابعادي‌هستند‌كه‌در‌اين‌پيوناد‌در‌‌‌‌دو‌بُعد‌مذكور‌از‌مهم

يران‌اهميت‌يافتاه‌اسات‌و‌در‌‌‌زندگي‌ديجيتال‌نوجوان‌امروز‌ا

مند‌گردياد‌و‌بار‌ايان‌دو‌‌‌‌‌‌ادامه،‌اين‌دو‌موضوع‌براي‌ما‌مسئله

مندي‌اين‌موضاوع‌‌‌‌تمركز‌بيشتري‌كرديم؛‌بنابراين،‌حتي‌مسئله

(‌براي‌ماا‌‌1هاي‌اوليه‌)پايلوت‌‌نيز‌از‌مشاهدات‌اوليه‌و‌مصاحبه

‌آشکار‌شد.‌

اسات.‌‌تر‌بوده‌‌‌اين‌مقاله‌استخراجي‌از‌يک‌پژوهش‌گسترده

طاور‌‌‌‌كاه‌باه‌‌‌‌‌‌مصااحبه‌شاد‌‌‌19تاا‌‌‌11نوجوان‌بين‌سن‌‌10با‌

هااي‌‌‌‌اي(‌درگيار‌داده‌‌‌اي‌)تا‌حدي‌حرفاه‌‌‌حرفه‌‌اي‌يا‌نيمه‌‌حرفه

هاي‌ويدئويي‌بودند.‌همچنين‌باا‌‌‌‌طور‌ويژه‌بازي‌‌ديجيتال‌و‌به‌

دو‌نفر‌از‌والدين‌نوجوانان‌نيز‌مصاحبه‌شد‌كاه‌درمجماوع‌باا‌‌‌‌

اريافته‌انجاام‌شاد.‌باا‌تمركاز‌بار‌‌‌‌‌‌سااخت‌‌‌نفر‌مصاحبۀ‌نيماه‌‌12

گرايااي‌جديااد‌و‌‌‌هاااي‌مصاااحبه‌در‌رويکردهاااي‌مااادي‌‌شاايوه

هاي‌‌‌گرايي‌كه‌هدف‌درگيري‌كاربران‌با‌داده‌‌مطالعات‌پساانسان

مادي‌براسااس‌موضاوع‌پاژوهش‌اسات،‌تالاش‌شاد‌باه‌دو‌‌‌‌‌‌‌‌

هااي‌‌‌‌موضوع‌اساسي‌كه‌بسياري‌از‌كااربران‌در‌تعامال‌باا‌داده‌‌‌

توجه‌كردند،‌يعناي‌موضاوع‌آماوزش‌و‌‌‌‌‌ديجيتال،‌بيشتر‌به‌آن

هاااي‌ديجيتااال‌و‌درآماادزايي‌توجااه‌‌‌يااادگيري‌و‌موضااوع‌داده

تنيده‌هستند؛‌به‌ايان‌معناا‌‌‌‌‌بيشتري‌شود.‌اين‌دو‌موضوع‌درهم

تواند‌جادا‌‌‌‌كه‌بحث‌آموزش‌از‌مبحث‌درآمدزايي‌ديجيتال‌نمي

طور‌ويژه‌به‌اين‌موضوع‌اشاره‌شاد؛‌‌‌‌‌باشد‌و‌در‌جاهايي‌نيز‌به

همه،‌اين‌دو‌موضوع‌در‌دو‌فاز‌جداگانه‌بررسي‌و‌تحليال‌‌‌‌بااين

هاي‌ديجيتال‌و‌آماوزش‌و‌ياادگيري‌از‌نظرياۀ‌‌‌‌‌‌شد.‌دربارۀ‌داده

دربااارۀ‌شخصاايت‌سااايبورگ‌و‌همچنااين‌از‌نظريااۀ‌‌2هاااراوي

‌5يافتاه‌و‌آراي‌منااري‌‌‌دربارۀ‌ذهن‌گسترش‌4و‌چالمرز‌3كلارک

و‌‌استفاده‌شد‌كه‌همگي‌نظرياات‌خاود‌را‌در‌زميناۀ‌آماوزش‌‌‌‌

‌اند.‌‌‌ذهن‌بر‌مبناي‌ايده‌و‌نظريۀ‌هاراوي‌گسترش‌داده

هاي‌ديجيتال‌و‌درآمدزايي،‌بيشاتر‌باه‌نظرياۀ‌‌‌‌‌‌در‌بخش‌داده

                                                      
1 Pilot 
2 Haraway 
3 Andy Clark 
4 David Chalmers 
5 Richard Menary 
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و‌مفاهيم‌ترجمه‌و‌وساطت‌او‌رجوع‌شد‌‌1شبکۀ‌لاتور-كنشگر

نياز‌ارجاعااتي‌داده‌شاده‌‌‌‌‌3و‌دولاوز‌‌2و‌همچنين‌به‌آراي‌باراد

گرايي‌جدياد‌‌‌‌است.‌تمامي‌اين‌نظريات‌ذيل‌رويکردهاي‌مادي

اند‌‌‌گونه‌درنظر‌گرفته‌شد‌كه‌بسياري‌از‌متفکرين‌تأكيد‌كرده‌آن

(Fox & Aldred, 2015؛‌بنابراين،‌تمامي‌اين‌متفکرين،‌ريشه)هاا‌و‌‌‌‌

هاا‌و‌نقاااط‌مشاترک‌روشااني‌باا‌همااديگر‌دارناد‌كااه‌‌‌‌‌‌‌انديشاه‌

ت‌شاده‌صاور‌‌‌‌گيري‌از‌اين‌نظريات‌با‌يک‌منطاق‌شاناخته‌‌‌‌بهره

‌گرفته‌است.‌‌

بنابراين،‌در‌اين‌مقاله‌دغدغۀ‌نويسندگان،‌رونديابي‌تغييرات‌

هاي‌ديجيتال‌در‌ايان‌دوسااحت‌‌‌‌‌تنيدگي‌داده‌‌هاي‌درهم‌‌و‌شيوه

يعني‌آموزش‌و‌درآمدزايي‌خواهاد‌باود‌و‌ساؤال‌اصالي‌ايان‌‌‌‌‌‌

كنشاي‌زيسات‌‌‌‌‌اسااس‌خواهاد‌باود‌كاه‌درهام‌‌‌‌‌‌پژوهش‌براين

ييار‌و‌تحاوالاتي‌در‌حيطاۀ‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌چه‌تغ‌‌نوجوان‌با‌داده

هاي‌مربوط‌به‌كسب‌‌‌ها‌و‌خلاقيت‌‌آموزش‌و‌درآمدزايي‌و‌ايده

‌درآمد‌آنها‌داشته‌است.

‌

 مروری بر ادبیات تجربی پژوهش

در‌اين‌بخش‌مروري‌خواهاد‌شاد‌بار‌مطالعاات‌تجرباي‌كاه‌‌‌‌‌‌‌

هاي‌‌‌هاي‌ديجيتال‌بازي‌‌طور‌خاص،‌داده‌‌هاي‌ديجيتال‌و‌به‌‌‌داده

و‌زنادگي‌اجتمااعي‌و‌فاردي‌بررساي‌‌‌‌‌‌ويدئويي‌را‌در‌زيست

ۀ‌شود،‌گستر‌‌اند.‌در‌مطالعاتي‌كه‌در‌ادامه‌بر‌آنها‌اشاره‌مي‌‌كرده

هااي‌‌‌‌گيرند،‌اما‌پيوند‌ميان‌داده‌‌موضوعات‌متنوعي‌را‌در‌بر‌مي

فردي‌براي‌انتخاب‌اين‌-هاي‌ويدئويي‌و‌زيست‌اجتماعي‌‌بازي

‌ها‌و‌مرور‌آنان‌اهميت‌بسيار‌داشته‌است.‌‌پژوهش

هاي‌‌‌پيامدهاي‌بازي»(‌در‌پژوهشي‌با‌عنوان‌1396جاني‌)آقا

در‌پي‌بررسي‌آثاار‌و‌پيامادهاي‌‌‌«‌آفريني‌برخط‌‌ديجيتالي‌نقش

هاي‌ديجيتالي‌برآمدند.‌باا‌در‌نظار‌گارفتن‌تعادد‌آثاار‌و‌‌‌‌‌‌‌بازي

هاا‌و‌تفااوت‌آنهاا‌در‌ميازان‌تأثيرگاذاري‌بار‌‌‌‌‌‌‌‌پيامدهاي‌باازي‌

آفريناي‌‌هاي‌ديجيتالي‌نقاش‌‌ژوهش‌ژانر‌بازيكاربران،‌در‌اين‌پ

كاربر‌مصااحبه‌انجاام‌شاده‌‌‌‌‌19برخط‌انتخاب‌شده‌است‌و‌با‌

                                                      
1 Bruno Latour 
2 Kren Barad 
3 Gilles Deleuze 

نشاان‌داده‌اسات‌كاه‌‌‌‌‌اي‌‌ها‌باا‌نظرياۀ‌زميناه‌‌‌‌است.‌تحليل‌داده

آفريناي‌بارخط‌‌‌‌هااي‌ديجيتاالي‌نقاش‌‌‌‌عناوين‌موجود‌در‌بازي

هاي‌خااص‌‌‌پذيري،‌آسيب‌داراي‌پيامدهاي‌خاصي‌مانند‌هويت

نکردن‌‌يامدهايي‌ديگر‌است‌كه‌درصورت‌مديريتجسماني‌و‌پ

ها‌نتايج‌نامطلوبي‌را‌براي‌‌صحيح‌فرايند‌انجام‌اين‌نوع‌از‌بازي

‌كاربران‌در‌پي‌خواهد‌داشت.

در‌پژوهشااي‌بااا‌عنااوان‌‌(1398)سيدحساايني‌و‌همکاااران‌

‌هااي‌‌‌هاي‌باازي‌‌‌هاي‌ادراكي‌در‌مخاطبان‌پلتفرم‌‌الگوي‌ارزش»

مثابه‌رساانه‌‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌را‌به‌‌كنند‌تا‌بازي‌‌تلاش‌مي«‌ديجيتال

از‌نوع‌پيچيده‌و‌چندجانبه‌درنظر‌بگيرند‌و‌اثرگذاري‌آن‌را‌در‌

منظاور‌‌‌‌بعدي‌به‌اين‌راستا‌بررسي‌كنند.‌در‌اين‌مقاله،‌مدلي‌پنج

شده‌از‌سه‌پلتفرم‌راياناه،‌موبايال‌و‌‌‌‌هاي‌ادراک‌شناسايي‌ارزش

هاي‌ديجيتال‌تدوين‌شده‌است.‌اين‌مدل‌از‌‌كنسول‌براي‌بازي

هاي‌ادراكي‌كاركردي،‌پولي،‌هيجاني،‌اجتمااعي‌و‌‌‌ابعاد‌ارزش

هاي‌حاصال‌از‌‌‌نوآورانه‌تشکيل‌شده‌است.‌سپس‌با‌كمک‌داده

هااي‌ديجيتاال‌باا‌‌‌‌‌يک‌پيمايش‌ملي‌در‌مركز‌تحقيقاات‌باازي‌‌

هاي‌موجود‌مياان‌ابعااد‌درون‌هار‌‌‌‌‌نمونۀ‌آماري،‌تفاوت‌6232

ها‌بررسي‌شده‌است.‌نتايج‌ايان‌پاژوهش‌‌‌‌ميان‌پلتفرم‌پلتفرم‌و

شاده‌در‌هار‌پلتفارم‌باا‌يکاديگر‌‌‌‌‌‌‌دهد‌كه‌ابعاد‌ادراک‌نشان‌مي

تفاااوت‌معناااداري‌دارنااد،‌الگوهاااي‌ارزش‌ادراكااي‌در‌ميااان‌‌

ها‌نيز‌با‌هم‌متفاوت‌هستند‌و‌عامال‌اصالي‌ايجااد‌ايان‌‌‌‌‌‌پلتفرم

‌.تفاوت،‌ادراک‌زياد‌ارزش‌اجتماعي‌در‌پلتفرم‌كنسول‌است

درنگاي‌‌»(‌در‌پژوهشي‌با‌عنوان‌1401فر‌و‌همکاران‌)‌‌پژمان

دنبااال‌بررسااي‌‌‌‌بااه‌«هاااي‌ديجيتااال‌هاااي‌بااازي‌باار‌ناهنجاااري

هاي‌ديجيتال‌برآمدند.‌براي‌رسيدن‌به‌اين‌‌هاي‌بازي‌ناهنجاري

نفر‌مارد‌و‌زن‌سااكن‌تهاران‌باا‌تجرباۀ‌كاافي‌از‌‌‌‌‌‌‌‌28هدف‌با‌

ها‌در‌اين‌پژوهش‌نشان‌‌.‌نتايج‌تحليل‌دادهها‌مصاحبه‌شد‌بازي

هااي‌ديجيتاال‌در‌دو‌قالاب‌‌‌‌‌هاي‌بازي‌داده‌است‌كه‌ناهنجاري

هااي‌‌‌سطحي‌و‌عميق‌بر‌مخاطب‌خود‌تأثيرگذار‌اسات.‌باازي‌‌

ديجيتال،‌رسانۀ‌اجتماعي‌مهمي‌هستند‌كه‌پاذيرش‌معيارهااي‌‌‌

ها‌به‌انطباق‌معيارهاي‌بازيکناان‌باا‌معيارهااي‌‌‌‌‌موجود‌در‌بازي

هااي‌‌‌شاود.‌برخاي‌از‌ناهنجااري‌‌‌‌ها‌منجر‌ماي‌‌در‌بازي‌موجود
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هاي‌ديجيتال‌عمدي،‌خلاقانه‌و‌سياسي‌هساتند‌و‌برخاي‌‌‌‌بازي

هاا‌‌‌ديگر‌عمومي‌و‌اتفاقي‌هساتند.‌بيشاتر‌ماردم‌از‌ناهنجااري‌‌‌‌

درک‌روشني‌ندارند.‌علت‌آن‌فقدان‌جايگزين‌مناساب‌اسات.‌‌‌

ري‌مند‌و‌عالمانه‌به‌محيط‌ناهنجاا‌‌‌برخي‌از‌مردم‌عامدانه،‌نيت

هايشان‌از‌ايان‌‌‌كنند‌و‌برحسب‌شرايط‌و‌ظرفيت‌ورود‌پيدا‌مي

نيز‌القاكنندۀ‌‌1آوديوتي‌‌بينند.‌بازي‌كال‌ها‌آسيب‌مي‌فضاي‌بازي

هااي‌بصاري‌آن‌باراي‌ماردم‌‌‌‌‌‌ناهنجاري‌است،‌اگرچه‌جذابيت

‌.تر‌است‌پررنگ

تااأثير‌»(‌در‌پژوهشااي‌باا‌عنااوان‌‌1401رزقاي‌و‌همکاااران‌)‌

هاي‌ديجيتاالي‌بار‌خودكارآمادي‌كارآفريناناه‌و‌تارجيح‌‌‌‌‌‌‌‌يباز

هااي‌‌‌‌هاي‌ويدئويي‌را‌بر‌جنبه‌اثر‌برخي‌بازي«‌شغلي‌نوجوانان

نوجوانااان‌در‌آينااده‌‌‌‌كارآماادي‌كااارآفريني‌و‌انتخاااب‌مشاااغل

هااي‌‌‌بررسي‌كردند.‌نتايج‌ايان‌پاژوهش‌نشاان‌داد‌كاه‌باازي‌‌‌‌‌

ح‌شاغلي‌‌ويدئويي‌بر‌تقويت‌خودكارآمدي‌كارآفرينانه‌و‌تارجي‌

هااي‌‌‌‌داري‌دارد.‌داده‌كارآفريني‌نوجوانان‌تاأثير‌مثبات‌و‌معناي‌‌‌

هااي‌‌‌اين‌پاژوهش‌نشاان‌داد‌كاه‌انتخااب‌هوشامندانۀ‌باازي‌‌‌‌‌‌

توانااد‌بااا‌ارتقاااي‌‌‌وياادئويي‌بااراي‌آمااوزش‌كااارآفريني‌مااي‌

نفاس‌و‌‌‌هاي‌تيماي‌و‌كاار‌گروهاي،‌افازايش‌اعتمادباه‌‌‌‌‌‌مهارت

رآفرينانه‌هاي‌رهبري‌به‌تقويت‌خودكارآمدي‌كا‌ارتقاي‌مهارت

‌و‌ترجيح‌شغلي‌كارآفريني‌نوجوانان‌كمک‌كند.

هااي‌‌‌‌بازي»اي‌با‌عنوان‌‌‌(‌در‌مقاله2012و‌همکاران‌)‌2ميستر

كاه‌از‌پژوهشاي‌‌‌«‌اي‌نوجواناان‌‌‌اي‌دربستر‌رفتاار‌رساانه‌‌‌‌رايانه

عناوان‌فصالي‌از‌‌‌‌‌تر‌در‌آلمان‌استخرا ‌شده‌است‌و‌باه‌‌‌گسترده

نوين‌منتشر‌شده‌‌هاي‌‌رسانه‌فرهنگ‌و‌اي‌‌رايانه‌هاي‌‌كتاب‌بازي

هاا‌را‌بررساي‌‌‌‌است،‌ابعااد‌گونااگون‌كااربري‌و‌اثارات‌باازي‌‌‌‌‌

هاي‌‌اند.‌در‌اين‌پژوهش‌معاني‌اجتماعي،‌فرهنگي‌و‌زمينه‌‌كرده

اي‌در‌كال‌بررساي‌شاده‌‌‌‌‌هاي‌رساانه‌‌بازي‌در‌رابطه‌با‌فعاليت

كنناد‌‌‌‌مي‌است.‌نويسندگان‌در‌اين‌پژوهش‌اين‌سؤال‌را‌مطرح

اي‌كلااي‌‌هاااي‌ديجيتااال‌در‌فعالياات‌رسااانه‌كااه‌چگونااه‌بااازي

شاود‌و‌گساترش‌‌‌‌نوجوانان‌و‌محايط‌اجتمااعي‌آنهاا‌وارد‌ماي‌‌‌‌

اي‌كل‌چگونه‌است.‌هادف‌اصالي‌‌‌‌اهميت‌آن‌در‌كانون‌رسانه

                                                      
1 Call of Duty 
2 Meister 

ها‌را‌در‌بحث‌كلي‌فعاليات‌‌‌ها‌دربارۀ‌بازي‌اين‌است‌كه‌مناقشه

هااي‌‌‌‌به‌ارزياابي‌اي‌نوجوانان‌بررسي‌كند‌و‌بدين‌طريق،‌‌رسانه

داران‌و‌منتقدان‌نظري‌عيني‌يا‌باا‌عينيات‌بيشاتر‌‌‌‌‌عاطفي‌طرف

تنيدگي‌ابعاد‌‌‌ارائه‌دهند.‌نتيجۀ‌كلي‌اين‌پژوهش‌تعامل‌و‌درهم

هااي‌ويادئويي‌‌‌‌‌اي‌و‌بازي‌‌گوناگون‌اجتماعي،‌فرهنگي‌و‌رسانه

‌دهد.‌‌‌را‌نشان‌مي

ژوهشاااي‌باااا‌عناااوان‌(‌در‌پ2021و‌همکااااران‌)3كااااهيلا‌

«‌جستجوي‌اطلاعات‌مرباوط‌باه‌باازي‌ديجيتاالي‌نوجواناان‌‌‌‌‌»

دنبال‌چه‌نوع‌اطلاعات‌مارتبط‌‌‌‌اند‌كه‌نوجوانان‌به‌‌‌بررسي‌كرده

هاا‌از‌‌‌‌با‌بازي‌ديجيتال‌و‌از‌چاه‌مناابع‌اطلاعااتي‌هساتند.‌داده‌‌‌‌

آوري‌و‌باا‌اساتفاده‌از‌تحليال‌‌‌‌‌(‌جمعN=91مقالات‌نوجوانان‌)

حليل‌شدند.‌نتايج‌ايان‌پاژوهش‌نشاان‌‌‌‌وت‌محتواي‌كيفي‌تجزيه

هااي‌جدياد،‌‌‌‌دنبال‌اطلاعاتي‌دربارۀ‌باازي‌‌‌‌داد‌كه‌نوجوانان‌به

هاا،‌‌‌راهنمايي‌باراي‌باازي‌و‌اطلاعااتي‌درباارۀ‌توساعۀ‌باازي‌‌‌‌‌‌

هاا‌‌‌‌زمينه‌و‌آينده‌هستند‌كه‌در‌اينترنت‌و‌كتاب‌هاي‌پس‌داستان

هااي‌ارزشامندي‌را‌‌‌‌كنند.‌نتايج‌اين‌پاژوهش،‌بيانش‌‌‌‌دنبال‌مي

تار‌‌‌هاي‌اطلاعاتي‌نوجوانان‌در‌زمينۀ‌وسيع‌ربارۀ‌رفتار‌و‌شيوهد

وجاوي‌اطلاعاات‌‌‌‌و‌همچنين‌ديدگاه‌نوجوانان‌درباارۀ‌جسات‌‌

‌دهد.‌هاي‌ديجيتال‌ارائه‌مي‌مرتبط‌با‌بازي

‌باازي‌‌و‌گراياي‌‌‌(‌در‌كتابي‌با‌عنوان‌پساانسان2022)‌4ميلسي

تجربي‌و‌مطالعاات‌تجرباي‌‌‌‌هاي‌‌ديجيتال‌سعي‌كرده‌است‌داده

خود‌را‌نيز‌در‌اين‌كتاب‌در‌جهت‌تحليال‌خاود‌نشاان‌دهاد.‌‌‌‌‌

هاي‌ديجيتال‌در‌كناار‌ظهاور‌‌‌‌‌اي‌را‌براي‌ظهور‌بازي‌‌ابتدا‌زمينه

اي‌مارتبط‌باا‌تاأثير‌فنااوري‌بار‌‌‌‌‌‌‌عنوان‌رشته‌‌گرايي‌به‌‌پساانسان

محاوري‌و‌‌‌‌دهد.‌سپس‌با‌زير‌سؤال‌بردن‌انسان‌‌انسان‌نشان‌مي

دِ‌انساان‌اداماۀ‌مطالاب‌ايان‌پاژوهش‌را‌گساترش‌‌‌‌‌‌‌ماهيت‌خو

زيساتي‌بيشاتر‌باين‌انساان‌و‌‌‌‌‌‌‌دهد.‌نويسنده‌توصيفي‌از‌هم‌‌مي

دهاد‌و‌نقاش‌ايان‌‌‌‌‌‌هاي‌ويدئويي‌ارائه‌ماي‌‌‌ماشين‌در‌سرگرمي

ادغام‌را‌بر‌تأثير‌و‌شناسايي‌گيمر‌با‌آواتار‌مجازي‌با‌تمركز‌بار‌‌

.‌كنااد‌‌موضاوع‌هماادلي‌بااا‌اندرويااد‌در‌ديترويات‌تحلياال‌مااي‌‌

عنوان‌مبناايي‌‌‌‌شدن‌آگاهي‌در‌هزارۀ‌جديد‌به‌‌نويسنده‌از‌انساني

                                                      
3 Kahila 
4 Milesi
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هاي‌‌‌هاي‌مرتبط‌با‌انسان‌و‌داده‌‌براي‌ناپايداري‌وضعيت‌تحليل

گراياي‌باا‌‌‌‌‌هاي‌نگاه‌پساانساان‌‌‌دارد‌و‌تفاوت‌‌ديجيتال‌پرده‌برمي

كناد‌كاه‌‌‌‌‌دهاد‌و‌اذعاان‌ماي‌‌‌‌‌گراياي‌را‌نشاان‌ماي‌‌‌‌‌محاور‌‌‌انسان

هااي‌سانتي(‌‌‌‌‌دهد‌)بازي‌‌ان‌را‌نجات‌ميابرقهرمان‌قبلي‌كه‌جه

تر‌نيل‌كرده‌است‌كه‌باراي‌زنادگي‌‌‌‌‌به‌سمت‌شخصيتي‌فروتن

دادن‌‌كند‌)ترس‌بقا(.‌اين‌پاژوهش‌باراي‌نشاان‌‌‌‌خود‌تلاش‌مي

هااي‌‌‌‌هاا‌مثاال‌‌‌‌ها‌و‌روندهاي‌تغيير‌در‌باازي‌‌‌اين‌روند‌از‌بازي

‌كند.‌‌تجربي‌ارائه‌مي

(‌در‌پژوهشااي‌بااا‌عنااوان‌2024و‌همکاااران‌)1ميهاجلويااک‌

بهزيساتي‌و‌رضاايت‌از‌زنادگي‌نوجواناان:‌تاأثير‌اساتفاده‌از‌‌‌‌‌‌‌»

كنناد‌آثاار‌منفاي‌و‌نياز‌مثبات‌‌‌‌‌‌‌‌تالاش‌ماي‌‌«‌فنااوري‌ديجيتاال‌‌

هاي‌ديجيتال‌را‌بار‌زنادگي‌نوجواناان‌نشاان‌‌‌‌‌‌‌تکنولوژي‌و‌داده

دهند.‌به‌باور‌آنان‌نوجوان‌بايد‌با‌روند‌فعلي‌فناوري‌ديجيتاال‌‌

عنااوان‌بسااتري‌بااراي‌آمااوزش،‌‌‌همااراه‌باشااد؛‌زياارا‌از‌آن‌بااه

كند.‌در‌‌‌شدن‌و‌همچنين‌ورزش‌استفاده‌مي‌‌سرگرمي،‌اجتماعي

هاا‌‌‌‌كنار‌برخي‌آثاار‌اجتمااعي‌و‌سالامتي‌منفاي‌كاه‌ايان‌داده‌‌‌‌‌‌

توانند‌بر‌نوجوانان‌داشته‌باشند،‌استفاده‌از‌فناوري‌در‌مياان‌‌‌‌مي

هااي‌‌‌‌ي‌مانناد‌كالاس‌‌هاي‌مثبات‌بسايار‌‌‌‌نوجوانان‌داراي‌جنبه

هاي‌اجتماعي‌و‌افزايش‌استدلال‌‌‌درس‌مجازي،‌گسترش‌دايره

دهاد‌و‌‌‌‌بصري‌است.‌جداي‌از‌آن،‌خلاقيت‌را‌نيز‌افزايش‌ماي‌

‌بخشد.‌‌نفس‌را‌بهبود‌مي‌هاي‌فني‌و‌عزت‌‌مهارت

هاي‌داخلي‌و‌همچنين‌بخش‌‌‌طوركلي‌بسياري‌از‌پژوهش‌‌به

هااي‌‌‌‌ۀ‌نوجاوان،‌داده‌هاي‌خارجي‌كه‌دربار‌‌اي‌از‌پژوهش‌‌عمده

اناد،‌‌‌‌هاي‌ويادئويي‌منتشار‌شاده‌‌‌‌‌طور‌ويژه‌بازي‌‌ديجيتال‌و‌به‌

دادن‌اثرات‌اين‌منابع‌ديجيتال‌بر‌نوجوان‌هستند‌و‌‌دنبال‌نشان‌‌به

اين‌تأثيرات‌بيشتر‌از‌بُعد‌بهزيستي‌رواني‌يا‌مباحث‌مربوط‌باه‌‌

همه‌پاژوهش‌حاضار‌از‌‌‌‌‌شدن‌ديجيتال‌هستند؛‌با‌اين‌‌اجتماعي

گراياي‌جدياد،‌در‌پاي‌‌‌‌‌‌مرحله‌گذشته‌است‌و‌با‌نگاه‌مادياين‌

‌كنشي‌و‌تأثيرات‌متقابل‌هريک‌بر‌ديگري‌خواهد‌بود.‌‌درهم

‌

 مروری بر ادبیات نظری پژوهش

                                                      
1 Mihajlovic 

تاوان‌از‌‌‌هاا‌را‌نماي‌‌‌كناد‌كاه‌انساان‌‌‌‌دونا‌هاراوي‌استدلال‌ماي‌

موجودات‌غيرانساني‌جدا‌كرد؛‌زيرا‌آنها‌دائماً‌با‌حيوانات،‌اشيا‌

ر‌زندگي‌روزمرۀ‌خود‌در‌تعامل‌هستند.‌مفهاوم‌او‌‌و‌فناوري‌د

 ,Bhavnani ;1995; Haraway, 1991(Haraway  &‌2از‌ساايبورگ‌

Haraway, 1994)بر‌اين‌مبنا‌اسات‌كاه‌وجاود‌انساان،‌پوياا‌و‌‌‌‌‌‌‌

بين‌طبيعات،‌فرهناگ‌و‌تعااملات‌‌‌‌چندوجهي‌است‌و‌خطوط‌

شاوند.‌باه‌عقيادۀ‌هااراوي‌هماۀ‌‌‌‌‌‌‌‌انساني/غيرانساني‌محاو‌ماي‌‌

موجودات،‌اعم‌از‌انساان‌ياا‌غيرانساان‌ازطرياق‌برخوردهااي‌‌‌‌‌‌

گيرند‌و‌هرگز‌ثابت‌و‌ضروري‌نيستند.‌او‌از‌‌‌اي‌شکل‌مي‌‌رابطه

پيوساتۀ‌‌‌‌هم‌‌براي‌توصيف‌روابط‌به«‌3هاي‌همراه‌‌گونه»اصطلاح‌

كناد‌‌‌‌هاا‌اساتفاده‌ماي‌‌‌‌‌غيرانساان‌ازجملاه‌فنااوري‌‌‌‌بين‌انسان‌و

)1994Bhavnani & Haraway, .(هااي‌هماراه‌باه‌‌‌‌‌‌مفهاوم‌گوناه‌‌‌

طاور‌وياژه‌‌‌‌‌ناپذير‌باين‌انساان‌و‌غيرانساان‌و‌باه‌‌‌‌‌‌‌رابطۀ‌جدايي

هاااي‌ديجيتااال‌و‌تأكيااد‌باار‌اهمياات‌وابسااتگي‌متقاباال‌و‌‌‌‌داده

كند.‌با‌تکامال‌و‌گاردش‌مجموعاۀ‌‌‌‌‌‌يادگيري‌مشترک‌اشاره‌مي

شاوند‌و‌بار‌‌‌‌‌هاي‌ديجيتال،‌آنها‌بخشاي‌از‌زنادگي‌ماا‌ماي‌‌‌‌‌‌داده

گذارند.‌آنهاا‌پيامادهاي‌درخاور‌‌‌‌‌‌روابط‌و‌تجربيات‌ما‌تأثير‌مي

هاي‌ديجيتال‌و‌تأثير‌آن‌بر‌زندگي‌‌‌توجهي‌براي‌درک‌ما‌از‌داده

 .روزمرۀ‌ما‌دارند

و‌غيرانسااني‌‌هااي‌هااراوي‌درباارۀ‌تعااملات‌انسااني‌‌‌‌‌‌‌ايده

هاي‌ديجيتال‌و‌انساان‌‌‌تنيدگي‌داده‌پيامدهايي‌براي‌درک‌درهم

هاااي‌ديجيتااال‌را‌تركيبااي‌از‌‌‌‌‌او‌داده(.‌Haraway, 2016)دارد‌

اي‌كاه‌ازطرياق‌‌‌‌‌داناد.‌موجاودات‌زناده‌‌‌‌‌طبيعت‌و‌فرهنگ‌ماي‌

ها‌‌گونه‌شوند.‌درست‌مانند‌‌اقتصاد‌ديجيتال‌توليد‌و‌بازتوليد‌مي

هاي‌ديجيتال‌براساس‌تعامل‌آنها‌با‌‌و‌همراهان‌انساني‌آنها‌داده

طور‌كه‌افراد‌‌گيرند.‌همان‌ها‌شکل‌مي‌ها‌و‌ساير‌غيرانسان‌انسان

شاوند،‌از‌آنهاا‌يااد‌‌‌‌‌‌پيوناد‌ماي‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌درگير‌و‌هم‌‌با‌داده

هااي‌ديجيتاال‌و‌‌‌‌‌گذارناد،‌داده‌‌‌گيرند‌و‌بار‌آنهاا‌تاأثير‌ماي‌‌‌‌‌‌مي

 .گذارند‌‌گيرند‌و‌بر‌آنها‌تأثير‌مي‌‌نيز‌از‌افراد‌ياد‌مي‌تکنولوژي

هاي‌ديجيتالي‌تركيبي‌از‌‌‌هاي‌همراه‌و‌انسان،‌داده‌‌مانند‌گونه

هاااي‌‌‌طبيعاات/‌فرهنااگ‌هسااتند‌و‌همااواره‌زنااده‌هسااتند.‌داده

                                                      
2 Cyborg 
3 Companion Species  
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ديجيتال‌از‌چند‌جهت‌زنده‌هستند؛‌آنها‌درباارۀ‌خاود‌زنادگي‌‌‌‌

هااي‌زناده(،‌‌‌‌‌ير‌گوناه‌هستند‌)ارائۀ‌جزئيات‌دربارۀ‌انسان‌و‌سا

طور‌مستمر‌ازطريق‌ورود‌باه‌اقتصااد‌داناش‌ديجيتاال‌‌‌‌‌‌‌آنها‌به‌

گاذاري‌و‌تباديل‌‌‌‌‌شوند‌و‌همچناين‌هادف‌‌‌‌توليد‌و‌بازتوليد‌مي

هاا‌و‌سااير‌‌‌‌‌اي‌بار‌زنادگي‌انساان‌‌‌‌‌شوند،‌آنها‌تأثيرات‌بالقوه‌‌مي

ها‌دارند‌و‌ارزش‌تجااري‌و‌تحقيقااتي‌آنهاا‌باه‌معيشات‌‌‌‌‌‌‌‌گونه

 .(Lupton, 2018)كنند‌‌‌انسان‌كمک‌مي

هااي‌ديجيتاال‌در‌حاال‌تکثيار‌‌‌‌‌‌هاي‌هماراه‌از‌داده‌‌اين‌گونه

طاور‌ماداوم‌پيکربنادي‌و‌پيکربنادي‌مجادد‌‌‌‌‌‌‌‌هستند؛‌زيرا‌باه‌‌

شوند‌و‌از‌بدن/‌خود‌ما‌فراتر‌رفته‌و‌باه‌طبيعات‌اقتصااد‌و‌‌‌‌‌مي

شاخاص‌‌روند.‌آنها‌توساط‌ا‌‌‌هاي‌ديجيتال‌پيش‌مي‌گردش‌داده

ثالث‌و‌حتاي‌باازيگران‌بيشاتري‌فراتار‌از‌تصاور‌ماا‌اساتفاده‌‌‌‌‌‌‌‌

هاي‌ديجيتالي‌‌هاي‌همراه‌از‌داده‌شوند.‌حتي‌زماني‌كه‌گونه‌‌مي

ما‌در‌زندگي‌خودشان‌دخالت‌دارند،‌آنها‌بخشاي‌از‌ماا‌بااقي‌‌‌‌

مانيم.‌ممکن‌اسات‌باا‌آنهاا‌‌‌‌‌مانند‌و‌ما‌نيز‌بخشي‌از‌آنها‌مي‌مي

است‌به‌ما‌اجازه‌دسترساي‌باه‌‌‌‌تعامل‌داشته‌باشيم‌يا‌نه.‌ممکن

اطلاع‌باشيم‌‌آنها‌داده‌شود‌يا‌خير.‌ممکن‌است‌كاملاً‌از‌آنها‌بي

آوري‌و‌استفادۀ‌هدفمناد‌آنهاا‌شاركت‌كنايم.‌آنهاا‌‌‌‌‌‌‌‌يا‌در‌جمع

هاي‌زنادگي‌ماا‌دارناد‌كاه‌باه‌سارعت‌‌‌‌‌‌‌‌‌پيامدهايي‌براي‌حوزه

 ,Crawford & Schultz, 2014; Lupton)رشاد‌هساتند‌‌‌‌درحاال‌

2018).‌

شاود‌‌‌‌عنوان‌يک‌ماترياليست‌جديد‌شناخته‌ميكارن‌باراد‌به

شهرت‌دارد.‌او‌متأثر‌‌1دليل‌نظريۀ‌رئاليسم‌عامليتي‌‌كه‌بيشتر‌به

تنيدگي‌اشايا‌معتقاد‌‌‌‌،‌فيزيکدان‌دانماركي،‌به‌درهم2از‌نيلز‌بور

اعتقاادي‌نادارد.‌بااراد‌‌‌‌پاذير‌‌‌شناسي‌تفکياک‌‌‌است‌و‌به‌هستي

گرايي‌مبتني‌بر‌مفهوم‌جدايي‌باين‌‌‌‌كند‌كه‌بازنمايي‌‌استدلال‌مي

ها‌از‌قبل‌وجود‌ندارند‌)پيشيني‌‌ها‌است.‌اين‌جدايي‌‌موجوديت

هااي‌ماادي‌جهاان‌‌‌‌‌نيستند(،‌بلکه‌ازطريق‌تکارار‌و‌پيکربنادي‌‌

.‌او‌علاقاۀ‌‌(Barad, 2007 in Warfield, 2016: 4)شوند‌‌اعمال‌مي

شديدي‌به‌يافتن‌مکان‌واقعي‌اشيا‌و‌ماديت‌دارد،‌تا‌جايي‌كاه‌‌

هاا‌بار‌‌‌‌‌كند‌كه‌گفتمان‌زباني‌و‌شاناختي‌كاه‌ساال‌‌‌‌‌استدلال‌مي

                                                      
1 Agential realism 
2 Niels Bohr 

هاي‌نظري‌تسلط‌داشته‌است،‌نياز‌باه‌باازنگري‌كامال‌‌‌‌‌‌گفتمان

به‌مااده‌و‌‌‌زبان‌نسبت‌دادن‌بيشتر‌به‌‌دارد.‌او‌از‌تمايل‌به‌اهميت

هميشاه‌منفعال‌و‌تغييرناپاذير‌‌‌‌«‌ماده»كند‌كه‌‌‌اين‌ايده‌انتقاد‌مي

.‌او‌به‌دنبال‌اساتدلال‌ايان‌اسات‌كاه‌‌‌‌‌(Barad, 2003: 81است‌)

اناد.‌بااراد‌‌‌‌‌تنياده‌شاده‌‌‌‌ناپذير‌در‌هم‌‌طور‌جدايي‌‌ماده‌و‌معنا‌به‌

قعيتاي‌وجاود‌داشاته‌باشاد،‌‌‌‌‌متأثر‌از‌بور‌معتقد‌است‌كه‌اگر‌وا

است.‌ماده‌هميشاه‌در‌حالات‌پوياايي‌و‌‌‌‌‌3كنشي‌‌واقعيتي‌درون

گيري‌‌تغيير‌دروني‌است.‌اين‌با‌پارامترهاي‌خارجي‌زمان‌اندازه

گيرد،‌بلکاه‌در‌درون‌‌‌‌شود‌و‌در‌ظرفي‌به‌نام‌فضا‌قرار‌نمي‌‌نمي

هااي‌‌‌‌هاي‌متقابل‌پويايي‌وجاود‌دارد‌كاه‌بازساازي‌‌‌‌‌خود‌كنش

ايان‌فعال‌و‌‌‌(.‌Barad, 2007ي‌و‌پيوساته‌هساتند‌)‌‌گذرا،‌فضااي‌

كناد‌و‌لزومااً‌‌‌‌‌انفعالات‌درون‌پديده،‌واقعيت‌عامليتي‌ايجاد‌مي

هايي‌مانند‌طبيعت/‌فرهنگ،‌كلمه/‌جهاان‌و‌غياره‌را‌‌‌‌‌دوگانگي

‌(.Barad, 2007گيرد‌)‌‌در‌بر‌مي

شاناختي‌در‌‌‌‌راد‌معتقد‌است‌كه‌واحدهاي‌هساتي‌بنابراين،‌با

شاده‌نيساتند،‌‌‌‌گرايي‌فاعلي،‌موجوداتي‌محدود‌و‌مرزبندي‌‌واقع

او‌‌(.1400)زهراناي‌و‌همکااران،‌‌‌هساتند‌‌«‌پدياده‌»در‌عوض،‌آنها‌

جااي‌نهادهااي‌مجازا‌و‌‌‌‌‌‌هاا‌باه‌‌‌‌معتقد‌است‌كه‌بايد‌باه‌پدياده‌‌

هااي‌‌‌تنيدگي‌ها‌درهم‌باراد‌پديده‌محدود‌رجوع‌كرد.‌از‌ديدگاه

 ,Barad)كانش‌هساتند‌‌‌‌‌شناختيِ‌ناگسستني‌عوامال‌درون‌‌هستي

هاا‌و‌‌‌‌رئاليسم‌عاامليتي‌درباارۀ‌كانش‌‌‌»طوركلي،‌‌‌.‌به(139 :2007

شاده‌باين‌موجاودات‌نيسات،‌بلکاه‌‌‌‌‌‌‌تعاملات‌از‌پيش‌تعريف

ها‌هساتند‌‌‌‌ديدهكنشي‌است‌كه‌درگير‌پ‌دربارۀ‌فرايندهاي‌درون

كنند‌و‌سپس‌مرزهااي‌هساتي‌را‌از‌هام‌جادا‌‌‌‌‌‌‌و‌ايجاد‌مرز‌مي

اين‌ما‌را‌به‌مفهوم‌مهم‌ديگاري‌‌.‌(Warfield, 2016: 4)«‌كنند‌‌مي

اي‌ياک‌‌‌.‌اگر‌پديده4هاي‌عامليتي‌‌در‌آثار‌باراد‌مي‌رساند:‌برش

وجاودي‌قبلاي‌‌‌تنيدگي‌باشد‌و‌قبل‌از‌آن‌پديده‌مرزهاي‌‌درهم

وجود‌نداشته‌باشد،‌فرايناد‌ترسايم‌مرزهااي‌ياک‌موجاود‌از‌‌‌‌‌‌

هاي‌عااملي‌‌‌موجود‌ديگر‌در‌درون‌يک‌پديده،‌آنچه‌باراد‌برش

 ,Warfieldافتاد‌)‌‌نامد،‌ازطريق‌رئاليسم‌عاامليتي‌اتفااق‌ماي‌‌‌‌مي

باودن‌‌‌هااي‌عااملي،‌هماان‌تعياين‌ناگسساتني‌‌‌‌‌‌‌بارش‌ .(4 :2016

                                                      
3 Intra-action  
4 Agential cut 
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‌.‌(Barad, 2007: 348)هاست‌‌شناختي‌پديده‌‌هستي

(‌2005شبکه‌و‌مشخصاً‌آنچه‌بروناو‌لاتاور‌)‌‌_نظريۀ‌كنشگر

تاوان‌آن‌را‌‌‌هاي‌مدنظر‌است‌كه‌مي‌تعريف‌كرد،‌يکي‌از‌نظريه

گرايااي‌جديااد‌ازانسااان‌و‌مااادي‌‌در‌ذياال‌رويکردهاااي‌باايش

هااي‌مطلاوبي‌باراي‌تحليال‌‌‌‌‌‌‌ندي‌كارد‌و‌داراي‌قابليات‌‌ب‌طبقه

كنشااي‌موضااوعات‌و‌‌‌موضااوعاتي‌اساات‌كااه‌براساااس‌درهاام

هاي‌ناهمگون‌است.‌كنشگر‌و‌بازيگر‌در‌اين‌نظريه‌آن‌‌‌عامليت

؛‌انسااني‌و‌نياز‌‌‌(Latour, 1996)كناد‌‌‌‌چيزي‌است‌كه‌عمل‌ماي‌‌‌

هااي‌اجتمااعي،‌باه‌تماامي‌‌‌‌‌‌‌كانش‌او‌عامليت‌را‌در‌غيرانساني.‌

دهد.‌با‌در‌نظر‌گرفتن‌‌‌بسط‌مي‌_انساني‌و‌غيرانساني‌_ها‌‌پديده

‌ Actant،‌او‌از‌واژۀ1شااناختي‌ماادنظر‌گريماااس‌‌مفهااوم‌نشااانه

ي‌فراانسااني‌ببخشاد.‌‌‌ا‌‌كند،‌تا‌به‌واژۀ‌بازيگر‌گستره‌‌استفاده‌مي

تواناد‌همچاون‌ياک‌باازيگر‌عمال‌كناد،‌فقاط‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يک‌اكتنت‌مي

به‌او‌]چيازي‌ياا‌كااريع‌اعطاا‌‌‌‌‌»آنان‌اين‌است‌كه‌بايد‌تفاوت‌

(.‌ايان‌‌Latour, 1996: 374«‌)گردد‌تا‌اينکاه‌منشاأ‌عمال‌باشاد‌‌‌‌

نقشي‌كه‌بازيگر‌انساني‌يا‌غيرانساني‌در‌شبکه‌دارد،‌باراي‌ماا‌‌‌

شاود،‌همچاون‌‌‌‌‌ماي‌‌2مهم‌است.‌زماني‌كه‌كنشاگر‌وارد‌پيوناد‌‌

بکه‌است؛‌زيرا‌كنشگر‌اندازۀ‌كنشاگري‌‌واردشدن‌كنشگر‌به‌ش

خودش‌در‌آن‌پيوند‌جايگاه‌دارد‌و‌توانايي‌تغييار‌و‌تباديل‌آن‌‌‌

هاا‌مادام‌توساط‌پيوناد‌ماابين‌‌‌‌‌‌‌‌پيوند‌را‌دارد؛‌بناابراين،‌شابکه‌‌

تواند‌‌‌گيرد‌و‌در‌شمايلي‌ديگر،‌هر‌شبکه‌مي‌‌ن‌شکل‌مياكنشگر

‌يک‌كنشگر‌از‌نوع‌پيوندي‌باشد.

اسات.‌تماامي‌‌‌‌3فهوم‌مذاكرهمفهوم‌ديگري‌كه‌مهم‌است،‌م

كنند‌تا‌علاياق‌خاود‌را‌‌‌‌‌كنشگران‌با‌يکديگر‌همواره‌مذاكره‌مي

به‌علايق‌ديگري‌نزديک‌كند‌ياا‌ديگاران‌را‌باه‌علاياق‌خاود‌‌‌‌‌‌

ي‌اجتماعي‌همچون‌اينستاگرام،‌ا‌‌نزديک‌كند؛‌براي‌مثال،‌شبکه

كند‌كاه‌باراي‌‌‌‌‌علايق‌بصري‌دارد‌و‌كاربران‌خود‌را‌ترغيب‌مي

شاکلي‌بصاري‌بياان‌‌‌‌‌‌‌ن‌شبکه‌مطالب‌خود‌را‌باه‌موفقيت‌در‌اي

افتد؛‌‌‌كنند.‌اين‌مذاكره‌مدام‌مابين‌كنشگران‌نامتجانس‌اتفاق‌مي

گيرند،‌ما‌را‌باه‌سامت‌‌‌‌‌اما‌اينکه‌اين‌مذاكرات‌چگونه‌شکل‌مي

                                                      
1 Algirdas Julien Greimas 
2 Association  
3 Negociation  

ترين‌مفهاوم(‌يعناي‌‌‌‌‌يکي‌ديگر‌از‌مفاهيم‌اين‌نظريه‌)شايد‌مهم

هاي‌‌نظريه‌شيوه‌كند.‌درواقع‌لاتور‌در‌اين‌‌هدايت‌مي«‌ترجمه»

كند‌كه‌در‌روند‌ماذاكره‌ماابين‌‌‌‌‌هايي‌را‌بيان‌مي‌‌مختلف‌ترجمه

دهد‌كه‌آنان‌به‌اين‌شکل‌ديگران‌را‌به‌علايق‌‌‌كنشگران‌رخ‌مي

ترين‌مفاهيم‌نظرياۀ‌‌‌يکي‌از‌مهم‌4ترجمهكنند.‌‌‌خود‌نزديک‌مي

دهاد‌كاه‌‌‌‌(‌است.‌اين‌مفهاوم‌نشاان‌ماي‌‌‌ANTشبکه‌)_كنشگر

متحد‌و‌متصل‌باشند‌تا‌زناده‌بمانناد‌و‌‌‌بازيگران‌در‌شبکه‌بايد‌

كنند‌‌‌رو‌با‌يکديگر‌مذاكره‌مي‌قدرت‌بيشتري‌كسب‌كنند؛‌ازاين

هااي‌ايان‌‌‌‌‌شاود‌كاه‌شايوه‌‌‌‌هاي‌مختلفي‌اجارا‌ماي‌‌‌‌كه‌به‌شکل

شااوند‌و‌‌‌ناميااده‌مااي«‌ترجمااه»مااذاكرات‌درواقااع‌اشااکالي‌از‌

كنند‌علايق‌خود‌را‌به‌ديگران‌نزديک‌كنناد‌‌‌‌بازيگران‌سعي‌مي

(Latour, 1987: 117‌.)لاتور‌اشکال‌مختلفي‌از‌ترجمه‌را‌مطرح‌

‌كرد‌كه‌در‌تحقيق‌حاضر‌به‌تفصيل‌بررسي‌شد.

همچنين‌مفهوم‌ديگري‌از‌اين‌نظريه‌كه‌در‌پژوهش‌حاضار‌‌

از‌آن‌بهره‌برده‌شد،‌مفهوم‌وساطت‌و‌انواع‌آن‌است.‌درواقاع‌‌

لۀ‌صرف‌نيستند،‌بلکه‌بسياري‌از‌مصنوعات‌در‌شبکه‌فقط‌وسي

توانند‌بر‌كنشاگران‌تاأثير‌بگذارناد‌و‌‌‌‌‌‌همچون‌يک‌وساطت‌مي

‌اهداف‌آنان‌را‌تا‌ميزان‌زيادي‌تغيير‌دهند.

‌

 شناسی  روش

گراياي‌‌‌‌و‌مادي‌5ازانسان‌‌نگاري‌در‌بين‌مطالعات‌بيش‌‌روش‌قوم

(،‌1979لاتاور‌)‌(.‌Berry, 2019: 48)جديد‌بسيار‌محبوب‌است‌

و‌ديگراناي‌كاه‌در‌ايان‌‌‌‌‌(2020‌،2018)(،‌لوپتاون‌‌2002مول‌)

اند،‌نياز‌از‌ايان‌‌‌‌‌شان‌اهميت‌داشته‌‌پژوهش‌براي‌ما‌آثار‌تجربي

انتقادي‌نيز‌به‌شاکل‌‌اند؛‌اما‌هميشه‌نگاهي‌‌‌روش‌استفاده‌كرده

ازانساان،‌نااظر‌‌‌‌‌نگااري‌بايش‌‌‌‌اند.‌قوم‌‌كلاسيک‌اين‌روش‌داشته

-هااي‌فناي‌‌‌شابکه‌»)محقق(‌را‌به‌مشاهدۀ‌چگونگي‌عملکارد‌‌

كند‌‌كند‌و‌همچنين‌محققان‌را‌تشويق‌مي‌هدايت‌مي«‌اجتماعي

«‌ترفنادهاي‌خااص‌‌»كنناد‌و‌از‌‌«‌پياروي‌»تا‌بازيگران‌اصلي‌را‌

 Latour, 2005:21-49 in)ده‌كنناد‌‌براي‌مصاحبه‌باا‌آنهاا‌اساتفا‌‌‌

Berry, 2019: 48‌.) 

                                                      
4 Translation  
5 More-than-human studies 
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جدياد‌بيشاتر‌باار‌‌‌‌گراياي‌‌‌كاه‌رويکردهااي‌ماادي‌‌‌‌ازآنجاايي‌

 ,Fox & Aldred)شناساي‌‌‌شناسي‌تمركز‌دارند‌تا‌معرفات‌‌هستي

يکااي‌از‌منتقاادان‌اصاالي‌‌‌و‌برونااو‌لاتااور‌نيااز‌‌‌‌(6 :2015

شناساي‌و‌مخاالف‌محدودشادن‌مطالعاات‌انسااني‌در‌‌‌‌‌‌‌معرفت

تاوان‌از‌‌‌ماي‌‌،(Latour, 1996: 89-90)هاا‌اسات‌‌‌‌زندان‌پاارادايم‌

نظار‌از‌ابعااد‌پاارادايمي‌آنهاا‌‌‌‌‌‌شاناختي‌صارف‌‌‌ابزارهاي‌روش

شاناختي‌ايان‌رويکردهاا‌بهاره‌بارد؛‌‌‌‌‌‌‌براسااس‌ماهيات‌هساتي‌‌‌

به‌هدف‌اين‌پژوهش،‌بخشي‌را‌باه‌مطالعاه‌و‌‌‌‌اين،‌باتوجهبنابر

هااي‌ويادئويي،‌‌‌‌هاي‌محبوب‌نوجواناان،‌باازي‌‌‌مشاهدۀ‌رسانه

هااا‌اختصاااص‌دادياام‌)مشاااركتي‌و‌‌‌‌هااا‌و‌سااايت‌‌پلتفااورم

غيرمشاركتي(،‌بخشي‌باه‌مطالعاۀ‌اساناد‌و‌بخشاي‌را‌نياز‌باه‌‌‌‌‌‌‌

 مصاحبه‌اختصاص‌داديم.‌

ف‌رونادهاي‌‌به‌هدف‌پاژوهش‌كاه‌توصاي‌‌‌‌بنابراين،‌باتوجه

هاي‌ديجيتال‌اسات،‌روش‌‌‌‌كنشي‌و‌پيوند‌نوجوان‌با‌داده‌‌درهم

ازانسان‌را‌مناسب‌به‌نظر‌آمد.‌در‌اين‌مساير،‌از‌‌‌‌نگاري‌بيش‌‌قوم

(‌بهره‌گرفته‌شد‌كه‌اين‌2018پيشنهادات‌لوگوسي‌و‌كوينتون‌)

ان‌(‌باا‌عناو‌‌2015پيشنهادات‌مکمل‌روش‌معروف‌كاوزينتس‌)‌‌‌

ازانساان‌پيوناد‌‌‌‌‌است‌و‌آن‌را‌با‌رويکردهااي‌بايش‌‌‌1نگاري‌‌نت

اناد.‌‌‌مطارح‌كارده‌‌‌2ازانسان‌‌‌نگاري‌بيش‌‌دهند‌و‌با‌عنوان‌نت‌مي

همچنين‌در‌پاي‌شاناخت‌و‌روناديابي‌تعااملات‌نوجاوان‌باا‌‌‌‌‌‌‌

گياري‌تعااملات‌‌‌‌هاي‌ديجيتاال‌و‌همچناين‌درباارۀ‌شاکل‌‌‌‌‌داده

شد‌‌‌بهره‌بردههاي‌تحليل‌و‌ارزيابي‌‌چندحسي‌از‌روش‌و‌شيوه

هاي‌تجربي‌خود‌درباارۀ‌‌‌(‌در‌پژوهش2020‌،2018كه‌لوپتون‌)

 .هاي‌ديجيتال‌مطرح‌كرده‌است‌تعامل‌انسان‌و‌داده

هاااي‌مصاااحبه‌كااه‌در‌مطالعااات‌‌‌از‌سااوي‌ديگاار،‌شاايوه‌

هااي‌‌‌ويژگاي‌‌روند،‌كار‌مي‌‌گرايي‌جديد‌به‌‌ازانسان‌و‌مادي‌‌بيش

هااي‌‌‌كننادگان‌را‌باا‌جنباه‌‌‌‌خاص‌خود‌را‌دارند‌و‌بايد‌مصاحبه

مادي‌و‌اشيا‌و‌همچنين‌تکنولوژي‌درگير‌كرد.‌از‌طرفي‌محقق‌

در‌اين‌ميان‌بايد‌با‌روند‌مصاحبه‌درگير‌شود‌و‌نبايد‌محقاق‌و‌‌

ها‌و‌مواد‌و‌اشيا‌باشند؛‌بنابراين،‌از‌‌گر،‌جدا‌از‌مصاحبه‌مصاحبه

طاور‌خلاصاه‌در‌‌‌‌‌‌حبه‌استفاده‌شد‌كه‌باه‌هاي‌مصا‌‌برخي‌شيوه

                                                      
1 Netnography  
2 More-than-human Netnography 

 آيد:‌‌ادامه‌مي

:‌اگرچه‌ايان‌روش‌‌الف.‌استخرا ‌عکس/‌شيء/‌سند‌]فيلمع

هاا‌‌‌‌ازانسان‌نيست،‌اما‌در‌اين‌پژوهش‌‌مختص‌رويکردهاي‌بيش

 (.‌MacLeod, 2019: 183بسيار‌متداول‌است‌)

كنندگان‌‌:‌از‌شركترگ‌برداري‌مشاهده‌هاي‌نقشه‌ب.‌مصاحبه

شود‌كه‌نقشه‌يا‌ساندي‌فراينادمحور‌ايجااد‌كنناد‌‌‌‌‌‌خواسته‌مي

(MacLeod, 2019: 183)‌. 

هااي‌فناي‌‌‌‌با‌استفاده‌از‌قابليات‌‌شونده‌‌مصاحبه‌: .‌تعاملات

وتحليل‌شاود‌‌‌دقت‌تجزيه‌اپليکيشن،‌بازي‌يا‌ديگر‌موارد‌بايد‌به

اطاتي‌بررسي‌شاوند‌كاه‌بخشاي‌از‌‌‌‌و‌نيروهاي‌احساسي‌و‌ارتب

 ,Lupton, 2018; Lupton)غيرانسااني‌هساتند‌‌‌_تعاملات‌انساان‌

2020‌.) 

نوعي‌استراتژي‌است‌(:‌Latour, 2005)‌3د.‌مصاحبه‌با‌همزاد

شود‌تا‌كار‌ياا‌فعاليات‌‌‌‌سته‌ميكنندگان‌خوا‌كه‌در‌آن‌از‌شركت

اي‌كه‌گويي‌دارناد‌‌‌‌گونه‌‌خود‌را‌در‌زمينۀ‌تحقيق‌شرح‌دهند؛‌به

‌دهند.‌‌براي‌فردي‌ديگر‌چيزي‌را‌با‌جزئيات‌آموزش‌مي

:‌تلاش‌خواهد‌شد‌كه‌آنان‌در‌حين‌ها‌‌ه.‌مواجهۀ‌آنها‌با‌داده

هااي‌ديجيتاال‌درگيار‌شاوند‌و‌احساساات‌و‌‌‌‌‌‌‌مصاحبه‌باا‌داده‌

 ;Lupton, 2018مواجهاه‌باا‌آنهاا‌ثبات‌شاود‌)‌‌‌‌‌‌عواطف‌آنها‌در

Lupton, 2020.)‌

                                                      
3 Interview in double  
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 های مصاحبۀ مذکور  شوندگان در حال ترسیم نقشه و نمودار به شیوه یکی از مصاحبه -1شکل 

Fig 1- One of the participants is drawing a map and diagram in the method of the mentioned interview 
 

مند‌انجاام‌شاد.‌باراي‌انتخااب‌‌‌‌‌‌‌صورت‌هدف‌‌گيري‌به‌‌نمونه

افراد‌چند‌معيار‌مهم‌در‌نظر‌گرفته‌شد؛‌ازجمله:‌آشنايي‌زياد‌و‌

هااي‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌و‌بازي‌‌اي‌افراد‌با‌داده‌‌حرفه‌‌اي‌يا‌نيمه‌‌حرفه

گيري‌در‌مساير‌‌ويدئويي،‌تجربۀ‌كسب‌درآمد‌و‌آموزش‌و‌يااد‌

‌10هاي‌ديجيتال؛‌بنابراين،‌درنهايات‌تعاداد‌‌‌‌‌كنشي‌با‌داده‌‌درهم

ساله‌انتخاب‌شاد‌و‌همچناين‌باا‌دو‌والادين‌‌‌‌‌19تا‌‌11نوجوان‌

نفر‌مصاحبه‌‌12اين‌نوجوانان‌نيز‌مصاحبه‌شد‌كه‌درمجموع‌با‌

هاا‌كاه‌در‌چنادين‌‌‌‌‌‌نوع‌مصاحبه‌‌‌به‌انجام‌شد.‌اين‌تعداد‌باتوجه

ارگاهي‌و‌مشاركتي‌انجام‌شد،‌اهداف‌اين‌صورت‌ك‌‌جلسه‌و‌به

پژوهش‌را‌محقق‌كردند.‌همچنين،‌براي‌حفاظت‌از‌اخلاق‌در‌

كننادگان،‌در‌ايان‌مقالاه‌‌‌‌‌‌هاي‌مشاركت‌‌پژوهش‌و‌همچنين‌داده

‌صورت‌مستعار‌آورده‌شدند.‌‌اسامي‌به

و‌بازگشتي‌‌‌‌تنيده‌‌ها‌در‌سه‌مرحلۀ‌درهم‌‌روش‌گردآوري‌داده

ناد‌و‌مصااحبه‌انجاام‌شاده‌اسات.‌‌‌‌‌شامل‌مشاهده،‌تحليال‌اسا‌‌

پژوهش‌با‌مشاهدات‌اوليه‌آغاز‌شد‌كه‌شامل‌اطلاعاات‌اولياه‌‌‌

هااي‌اجتمااعي‌نوجواناان‌و‌‌‌‌‌هاي‌ديجيتاال،‌شابکه‌‌‌دربارۀ‌داده

اي‌از‌نموناۀ‌‌‌‌هاي‌ويدئويي‌باود‌)همچناين‌بخاش‌عماده‌‌‌‌‌بازي

آماري‌ما‌در‌مرحلۀ‌مشاهده‌انتخاب‌شدند(.‌مشااهدات‌ماا‌تاا‌‌‌‌

كنندگان‌‌‌اه‌با‌مشاركت‌محقق‌و‌مشاركتانتهاي‌پژوهش‌و‌همر

ادامه‌يافت.‌مرحلۀ‌بعدي‌شامل‌مصاحبه‌با‌نوجواناني‌باود‌كاه‌‌‌

هاااي‌ديجيتااال‌داشااتند.‌اياان‌‌‌اطلاعااات‌جااامعي‌دربااارۀ‌داده

هااي‌گونااگون‌‌‌‌ساختارمند‌بودند‌تا‌بتوان‌جنباه‌‌ها‌نيمه‌مصاحبه

‌.هاي‌ديجيتال‌را‌بررسي‌كرد‌‌كنشي‌نوجوان‌و‌داده‌‌درهم

هاي‌احساساي‌‌‌حاضر‌همچنين‌سعي‌كرد‌به‌تجربهپژوهش‌

هاي‌ديجيتاال‌توجاه‌كناد.‌ايان‌نکتاه‌در‌‌‌‌‌‌‌نوجوانان‌دربارۀ‌داده

ازانسان‌بسايار‌‌‌‌جديد‌و‌مطالعات‌بيش‌گرايي‌‌هاي‌مادي‌‌پژوهش

‌(.‌Lupton, 2018اهميت‌دارد‌)

‌)كاه‌‌شد‌آوري‌‌‌همچنين‌اسنادي‌را‌كه‌در‌طول‌تحقيق‌جمع

هاي‌اجتماعي‌مارتبط‌و...‌‌‌‌ها‌و‌شبکه‌‌ها،‌سايت‌‌شامل‌خود‌بازي

بود(،‌در‌ساه‌مرحلاه‌تحليال‌شاد؛‌پاس‌از‌مشااهدات‌اولياه،‌‌‌‌‌‌‌‌

كنندگان‌و‌درنهايات‌‌‌‌درحين‌مصاحبه‌و‌با‌كمک‌خود‌مشاركت

‌تحليل‌نهايي‌از‌اسناد.

انجاام‌‌«‌گفتمااني‌-مادي»هاي‌‌‌ها‌براساس‌تحليل‌‌تحليل‌يافته

تنيادگي‌مااده‌‌‌‌‌ها‌بر‌درهام‌‌‌س،‌در‌مصاحبهاسا‌شده‌است؛‌براين

ها،‌فضا،‌ابزارها‌و...(‌با‌مفااهيم‌تأكياد‌شاد‌و‌‌‌‌‌‌)تکنولوژي،‌داده

كننادگان‌و‌نياز‌‌‌‌‌براساس‌موارد‌تکرارشونده‌)ازسوي‌مشااركت‌

كننده(‌بر‌اين‌پيوناد‌‌‌‌مشاركت-گفتماني‌محقق-مشاهدات‌مادي

هاا،‌‌‌‌ساايت‌‌‌هاا،‌وب‌‌‌تأكيد‌شد‌و‌نياز‌در‌تحليال‌اساناد‌)شابکه‌‌‌‌

ازانساان‌‌‌‌هااي‌بايش‌‌‌‌ها‌و...(‌براساس‌تحليال‌‌‌ها،‌اپليکيشن‌‌بازي

.‌(1400)زهراني‌و‌همکااران،‌‌ها‌واكاوي‌و‌تحليل‌مجدد‌شدند‌‌‌داده

هاايي‌كاه‌براسااس‌‌‌‌‌‌براي‌افزايش‌كيفيت‌و‌اعتبار‌پژوهش،‌داده

مشااهده،‌مصااحبه‌و‌اساناد‌باه‌دسات‌آماده‌بودناد‌باا‌خااود‌‌‌‌‌‌‌‌‌

كنندگان‌در‌طي‌چند‌جلسه‌باازخواني‌و‌مارور‌شاد.‌‌‌‌‌‌كتمشار

هاا‌باه‌اشاتراک‌‌‌‌‌‌همچنين،‌با‌كارشناسان‌و‌متخصصين‌اين‌يافته
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‌گذاشته‌شد‌و‌در‌جلسات‌متعدد‌در‌طول‌پژوهش‌ارزيابي‌شد.

‌

 های دیجیتال و جایگاه آموزش و یادگیری  داده

 شخصیت سایبورگ و دانش بیرون از ذهن

تنيدگي‌كاه‌مياان‌انساان‌و‌‌‌‌‌‌ط‌و‌درهم،‌ارتبا1هاراويبراي‌دونا‌

فناااوري‌شااکل‌گرفتااه‌اساات،‌بساايار‌اهمياات‌دارد؛‌بنااابراين،‌

‌) ,1994Bhavnani & Haraway(‌2شخصيت‌ساايبورگ‌اصطلاح‌

برد،‌اشاره‌به‌اين‌نکتۀ‌كليادي‌دارد‌كاه‌انساان‌‌‌‌‌‌كار‌مي‌‌كه‌او‌به

هاا‌‌‌‌ن‌و‌موجوديات‌موجوديتي‌مستقل‌و‌جدا‌از‌ديگر‌كنشاگرا‌

تنيدگي‌مابين‌انسان‌و‌محيط‌پيرامون‌او‌‌‌نيست.‌خواه‌اين‌درهم

طاور‌وياژه‌تکنولااوژي‌‌‌‌‌باشاد‌ياا‌باا‌ديگاار‌موجاودات‌ياا‌بااه‌‌‌‌‌‌

(Haraway, 1991)هاي‌ديجيتال.‌با‌تأثير‌از‌هاراوي،‌ايان‌‌‌‌و‌داده‌

 باه‌ انساان‌ رتفکا‌ تبديل شاهد ماعقيده‌گسترش‌يافته‌است‌كه‌

3پيوندي تفکر نوعي
 فنااوري‌ماا‌‌ در نياز‌ و مغاز‌ در كه ايم‌‌بوده 

‌«ياباد‌‌‌ماي‌ گسترش» ما فناوري به ما سر درون از و يابد‌نمود‌مي

(Kotzee, 2018.)‌

كاه‌پيوناد‌عميقاي‌را‌باا‌اشاکال‌‌‌‌‌‌‌نوجوان‌امروزي‌ازآنجايي

داي‌زندگي‌خود‌تجربه‌هاي‌ديجيتال‌در‌همان‌ابت‌‌گوناگون‌داده

اين‌نسل‌را‌بايد‌‌،‌نوجوانانكند،‌به‌باور‌بسياري‌از‌متفکرين‌‌مي

اسااس،‌نوجاوان‌‌‌‌براين(؛‌ (Baldiņš, 2016ناميد‌نسل‌ديجيتال‌مي

ترين‌نمونۀ‌شخصيت‌سايبورگ‌مادنظر‌هااراوي‌‌‌‌‌امروزي‌عيان

را‌باا‌‌‌تارين‌تعااملات‌‌‌‌تواناد‌نزدياک‌‌‌‌سو،‌مي‌‌است؛‌زيرا‌از‌يک

هاي‌ديجيتال‌داشته‌باشاد‌و‌از‌ساوي‌ديگار،‌‌‌‌‌‌تکنولوژي‌و‌داده

‌4كالارک‌و‌چاالمرز‌‌گوناه‌كاه‌‌‌‌ذهن‌و‌فکر‌نوجوان‌امروزي‌آن

تنها‌او‌)نوجاوان(‌‌‌‌است‌كه‌نه‌5يافته‌‌كنند،‌ذهني‌گسترش‌‌بيان‌مي

انديشد،‌بلکه‌بدون‌‌‌هاي‌ديجيتال‌مي‌‌ها‌و‌فناوري‌‌با‌ابزارها،‌داده

ياباد.‌از‌ساوي‌‌‌‌‌وديت‌خود‌را‌ناقص‌ماي‌آنها‌شخصيت‌و‌موج

ديگاار،‌شااناخت‌نوجااوان‌امااروزي‌باادون‌رديااابي‌ديگاار‌‌‌‌‌

اند،‌‌‌پيوند‌شده‌‌هايي‌كه‌با‌او‌هم‌‌ها‌و‌كنشگران‌و‌داده‌‌موجوديت

تواند‌تمام‌ابعاد‌شخصيتي‌و‌چيستي‌نوجوان‌را‌براي‌ما‌‌‌نيز‌نمي

                                                      
1 Haraway  
2 Cyborg 
3 Hybrid  
4 Andy Clark and David Chalmers 
5 The Extended Mind 

همين‌دليل،‌هاراوي‌از‌اصاطلاح‌ديگاري‌باراي‌‌‌‌‌‌روشن‌كند.‌به

ساخن‌‌‌6همدمهاي‌‌‌برد؛‌او‌از‌گونه‌‌دادن‌اين‌پيوند‌بهره‌مي‌‌ننشا

گويد‌كه‌بر‌انسان‌تأثيرگذار‌هستند‌و‌نوجوان‌در‌تعامال‌باا‌‌‌‌‌مي

هاا‌‌‌‌آماوزد‌و‌باه‌آن‌گوناه‌‌‌‌‌هاي‌همادم،‌خاود‌مرتاب‌ماي‌‌‌‌‌‌گونه

‌‌‌آموزاند.‌درنهايت،‌هاراوي‌معتقد‌است‌كاه‌ايان‌شخصايت‌‌‌‌‌مي

هااي‌همادم،‌‌‌‌‌باا‌گوناه‌‌‌انسان‌سايبورگ‌در‌پيوندهاي‌نامتقاارن‌

سااازند.‌‌‌را‌مااي(‌Haraway, 2016)‌۷«پساسااايبورگ»موجاودات‌‌

موجوداتي‌كه‌بادون‌هام‌معنااي‌معاين‌و‌واحادي‌نخواهناد‌‌‌‌‌‌‌

‌داشت.

«‌8تز‌ذهن‌گساترده‌»(‌در‌1998كلارک‌با‌همکاري‌چالمرز‌)

ود،‌باا‌گساترش‌ايان‌ايادۀ‌‌‌‌‌شا‌‌‌ناميده‌ماي‌‌EMTكه‌به‌اختصار‌

طور‌ويژه‌در‌مبحث‌ياادگيري‌معتقدناد‌كاه‌ذهان‌‌‌‌‌‌‌هاراوي‌به‌

انسان‌صرفاً‌در‌سار‌او‌نيسات،‌بلکاه‌باا‌ابزارهاايي‌گساترش‌‌‌‌‌‌‌

برناد؛‌‌‌‌يابد‌كه‌افراد‌براي‌كمک‌به‌تفکر‌خود‌از‌آن‌بهره‌ماي‌‌‌مي

هاا‌و...‌‌‌‌ها،‌داده‌‌بنابراين،‌اين‌دو‌معتقدند‌كه‌اين‌ابزارها،‌فناوري

بخشي‌از‌ذهن‌فرد‌هستند‌و‌انسان‌بر‌ذهني‌متکي‌است‌‌همگي

اي‌كاه‌كالارک‌و‌‌‌‌‌كه‌فراتر‌از‌ذهان‌او‌وجاود‌دارد.‌ايان‌نکتاه‌‌‌‌

كنند،‌در‌مصاحبه‌با‌نوجوانان‌در‌اين‌پاژوهش‌‌‌‌چالمرز‌بيان‌مي

‌قابل‌رديابي‌بود.

‌آرمان:
‌باا‌‌كاار‌‌از.‌گيارم‌‌‌مي‌ياد‌اينترنت‌توي‌رو‌چيز‌همه‌من

.‌مختلاف‌‌هااي‌‌‌آموزش‌و‌گرافيک‌ات‌اون‌هاي‌‌قابليت‌و‌ورد

‌خاودم‌‌خواساتم‌‌‌ماي‌‌كاه‌‌باار‌‌‌يناولا‌‌يبارا‌‌،هست‌يادم‌مثلاً

‌يلمموباا‌‌يباا‌گوشا‌‌‌يقااً‌دق‌كانم،‌‌عاوض‌‌رو‌لپتااپم‌‌ويندوز

‌لپتاپم‌روي‌بعد‌و‌كردم‌‌مي‌دريافت‌يوتيوب‌از‌رو‌ها‌‌آموزش

‌اماا‌‌كاردم،‌‌‌مي‌عوض‌ويندوز‌كه‌بود‌اولي‌بار.‌دادم‌‌مي‌انجام

‌.بدم‌انجامش‌تونم‌‌مي‌كه‌بودم‌ئنخب‌مطم

بينيم‌نوجوان‌ممکن‌است‌چيازي‌را‌نداناد‌‌‌‌‌طور‌كه‌مي‌همان

عبارتي‌دانش‌آن‌در‌ذهن‌او‌انباشته‌و‌ذخيره‌نشده‌باشاد؛‌‌‌‌يا‌به

داند‌كه‌اين‌دانش‌در‌خار ‌از‌ذهن‌او‌وجاود‌دارد‌و‌او‌‌‌‌اما‌مي

داند؛‌بنابراين،‌اگار‌‌‌‌آن‌دانش‌را‌جزئي‌از‌ذهن‌و‌دانش‌خود‌مي

نه‌كه‌آرمان‌معتقد‌است،‌دانش‌تعويض‌يا‌تعمير‌وينادوز‌‌گو‌آن

                                                      
6 Companion species  
7 Post-cyborg  
8 Extended Mind Thesis 
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تواند‌آن‌را‌تعمير‌يا‌تعويض‌‌‌داند‌كه‌مي‌‌را‌نداشته‌باشد،‌اما‌مي

2مصانوع‌‌نافازو‌»ايان‌نکتاه‌را‌‌‌‌1كند.‌منااري‌
 (AE‌»)ناماد‌‌‌ماي‌

كارگيري‌ابزارهاا‌‌‌‌(؛‌بنابراين،‌گسترش‌دانش‌فرد‌براي‌به2012)

شاده‌‌‌‌هااي‌انباشاته‌‌‌‌كه‌شايد‌بيشتر‌از‌اهميت‌دانش‌اهميتي‌دارد

در‌ذهن‌نوجوان‌باشد.‌در‌اين‌پژوهش‌اين‌نکته‌نشان‌داده‌شد‌

كه‌نوجوان‌مرتب‌در‌پي‌افزايش‌دانش‌خود‌درباارۀ‌ابزرهاا‌و‌‌‌

هااي‌گونااگون‌در‌‌‌‌‌جاي‌انباشتن‌داناش‌‌‌ها‌به‌‌كاربريِ‌تکنولوژي

‌ذهن‌خود‌است.

گسترش‌دانش‌به‌بيرون‌چالمرز‌و‌كلارک‌اين‌نکته،‌يعني‌

دهند.‌درنظر‌بگيريد‌كه‌كسي‌‌‌از‌ذهن‌را‌با‌مثالي‌ساده‌نشان‌مي

حافظۀ‌خوبي‌ندارد؛‌بنابراين‌تماام‌رويادادها‌و‌قارار‌ملاقاات‌‌‌‌‌

خود‌را‌در‌يک‌دفتر‌يادداشت‌يا‌در‌گوشي‌موبايل‌خود‌ذخيره‌

كند.‌او‌اگرچه‌ممکن‌است‌تلاش‌مضاعفي‌نکناد‌كاه‌هماه‌‌‌‌‌‌مي

كارگيري‌ياک‌ابازار،‌‌‌‌‌ذخيره‌كند،‌اما‌با‌به‌چيز‌را‌در‌ذهن‌خود

اش‌را‌فرامااوش‌‌‌اطمينااان‌خواهااد‌داشاات‌كااه‌مااوارد‌روزمااره

نخواهاد‌كارد؛‌بناابراين،‌بخشااي‌از‌حافظاۀ‌آن‌فارد،‌در‌دفتاار‌‌‌‌‌‌

طاور‌كاه‌پيشاتر‌اشااره‌شاد،‌‌‌‌‌‌‌خاطرات‌اوست؛‌بنابراين،‌هماان‌

رساد‌كاه‌ذهان‌‌‌‌‌‌به‌اين‌نتيجه‌مي«‌تز‌ذهن‌گسترده»چالمرز‌در‌

ر‌ما‌نيست،‌بلکه‌در‌تلفن‌همراه،‌كامپيوتر،‌اينترنت‌و‌تنها‌در‌س

هايي‌چون‌يوتيوب‌يا‌همچنين‌در‌هوش‌مصنوعي‌اسات‌‌‌‌شبکه
(Clark & Chalmers,1998 in Kotzee, 2018 .)‌

‌مونا:
‌ياد‌با‌شاوم،‌‌موفاق‌‌باازي‌‌يک‌در‌بتوانم‌اينکه‌براي‌من

.‌دهام‌‌افزايش‌ها‌‌يپنهان‌باز‌يودم‌رو‌در‌ترفندهاخ‌ييتوانا

‌موقاع‌‌‌باه‌‌استفاده‌كارگيري‌‌به‌به‌مربوط‌بخشيش‌ترفندها‌اين

‌يا‌يباز‌دستۀ‌مثل‌بازي‌ابزارهاي‌شناخت‌و‌عمل‌سرعت‌و

‌‌spaceياد‌كل‌ينکهساده‌ا‌يليمثال‌خ‌؛هستند‌يبوردك‌يدهايكل

ه‌ب‌يد،را‌دوبار‌فشار‌ده‌يدكل‌ينحالت‌پرش‌است‌و‌اگر‌هم

‌بااره‌‌دراين‌را‌خودم‌اطلاعات‌مدام‌من.‌رود‌‌يحالت‌پرواز‌م

‌يلاي‌.‌خب‌خيگرد‌يجاها‌يا‌يوتيوب‌يتو‌دهم؛‌‌مي‌افزايش

‌باه‌‌نياز‌و‌ونن‌‌د‌‌يو‌همه‌هم‌نم‌يستندكاربردها‌ساده‌ن‌يناز‌ا

‌...است‌يادگيري

دهد‌)تأكياد‌‌‌‌از‌او‌خواسته‌شد‌تا‌اين‌موارد‌را‌به‌ما‌آموزش‌

                                                      
1 Richard Menary 
2 Artefact extension (AE).

دهد‌چگونه‌اين‌نکته‌را‌آموختاه‌‌‌‌(‌و‌نشان‌بر‌مصاحبه‌با‌همزاد

‌تواند‌در‌موارد‌لازم‌از‌آن‌بهره‌ببرد.‌‌است‌و‌مي

‌يا‌آرمان‌معتقد‌است:
‌داريان‌‌علاقاه‌‌شاما‌‌كاه‌‌هرچيزي‌براي‌كه‌مهمه‌خيلي

‌هاا‌‌‌خيلاي‌.‌بشناسين‌رو‌وسيله‌اون‌هاي‌‌كاربري‌بدين،‌انجام

پاانج‌درصااد‌از‌‌‌يولاا‌دارن،‌پاارومکس‌‌13اپاال‌گوشااي

‌هااي‌‌‌قابليت‌اينکه‌براي‌بنابراين،!‌نيستن‌بلد‌اونو‌ايه‌‌يتقابل

‌هسات‌‌ماداوم‌‌هاي‌‌به‌آموزش‌يازن‌بشناسين،‌رو‌وسيله‌يک

‌.كنم‌‌يدنبال‌م‌يوتيوبرا‌از‌‌ينهاا‌معمولاً‌من‌كه

از‌او‌خواسااته‌شااد‌كااه‌احساساااتش‌را‌قباال‌و‌بعااد‌از‌‌‌‌‌

كارگيري‌يا‌آشنايي‌با‌يک‌تکنيک‌و‌قابليات‌در‌كاامپيوتر‌ياا‌‌‌‌‌‌به

‌ها‌شرح‌دهد.‌‌بازي
‌يشاتر‌ب‌يوتيكال‌او‌د‌هاي‌‌قابليت‌با‌وقتي‌من‌مثال،‌براي

‌ارزش‌شاود‌‌‌ماي‌‌هاايي‌‌‌شايوه‌‌چه‌به‌كه‌يدمآشنا‌شدم‌و‌فهم

‌شدم‌آشنا‌ديگري‌دنياي‌يک‌با‌انگار‌تازه‌برد،‌بالا‌رو‌اكانت

‌كه‌دونستم‌‌ينبود‌و‌مدام‌م‌يهاول‌ياون‌سرگرم‌صرفاً‌يگرو‌د

‌هماين‌‌باراي‌‌و‌است‌امتياز‌ارايد...‌و‌لباس‌كدام‌جم،‌كدام

اطلاعاات‌خاودم‌رو‌‌‌‌ينکها‌يرو‌كنم،‌تمركز‌كردم‌‌مي‌سعي

‌خاوبي‌‌حاس‌‌ايان‌كنم‌...‌‌بيشترارزش‌اكانتم‌‌بردنبالا‌يبرا

‌اين‌پشت‌كه‌دوني‌‌مي‌و‌كني‌‌ي...‌تو‌هدفمندتر‌كار‌مدهد‌‌مي

‌انگار‌كه‌هست‌هم‌ديگري‌چيزهاي‌خيلي‌محض‌سرگرمي

‌...است‌ديگري‌دنياي‌يک

كننده‌مشاخص‌‌‌‌طور‌كه‌از‌توضيحات‌اين‌دو‌مشاركت‌‌انهم

شود،‌شناخت‌ابزار‌بسيار‌مهم‌هساتند.‌نوجاوان‌زمااني‌كاه‌‌‌‌‌‌‌مي

شناساد،‌باه‌خاودش‌بيشاتر‌اعتمااد‌دارد‌و‌‌‌‌‌‌‌‌اين‌ابزارها‌را‌ماي‌

راحتي‌كشف‌كناد‌و‌‌‌‌تواند‌هر‌مسير‌ديگري‌را‌به‌‌داند‌كه‌مي‌‌مي

،‌هماان‌داشاتن‌‌‌پيش‌برود.‌گويي‌دانش‌دربارۀ‌كااربرد‌ابزارهاا‌‌

داند‌با‌ابزار‌و‌تکنولاوژي‌‌‌‌دانش‌ابزارها‌است.‌اينکه‌نوجوان‌مي

اي‌را‌حل‌كند‌يا‌چيازي‌بساازد،‌انگاار‌تماامي‌‌‌‌‌‌‌تواند‌مسئله‌‌مي

‌روند‌حاصل‌از‌آن‌را‌داراست.

‌آرمان:
‌ديگر‌هاي‌‌جنبه‌تمام‌مثل‌ها‌‌بازي.‌است‌تکنيک‌يک‌ينا

‌و‌قابليات‌‌وقتاي‌‌شاما‌...‌طوره‌همين‌نويسي‌‌برنامه‌و‌اينترنت

راحت‌وارد‌تمام‌‌يگهد‌بشناسي،‌خوب‌رو‌چيز‌يک‌كاربري

‌حتاي‌‌قبال‌‌از‌تاو‌‌باراي‌‌كاه‌‌شاوي‌‌‌يما‌‌يگاري‌د‌يرهايمس

...‌طاورن‌‌ينهکرها‌هم‌يناز‌ا‌يليخ‌مثلاً.‌نيست‌شده‌‌شناخته

‌ ‌باراي‌‌و‌دارن‌هاا‌‌‌داده‌به‌نسبت‌اساسي‌شناخت‌يکسرياونا
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‌كاامپيوتر‌‌و‌فضاا‌‌و‌ها‌‌داده‌از‌شناختشون‌براساس‌كردن‌هک

‌ما‌‌شان‌‌‌مي‌جديد‌فضاي‌هر‌وارد ‌راحتاي‌‌‌باه‌‌كاه‌‌دونان‌‌‌يو

‌ناشناخته‌رو‌كشف‌كنن‌و‌بسازن...‌‌ياون‌فضا‌تونن‌‌مي

چيازي‌‌‌‌كناد،‌دقيقااً‌آن‌‌‌‌اين‌نکته‌كه‌آرمان‌در‌بالا‌اشااره‌ماي‌‌

كند‌و‌معتقد‌است‌كه‌‌‌بيان‌مي(‌Menary, 2012)‌است‌كه‌مِناري

محصول‌دانش‌ما‌از‌استفاده‌از‌فناوري‌اسات‌و‌ناه‌‌‌‌شناخت‌ما

حاال‌او‌باه‌پيوناد‌‌‌‌‌چيزي‌كه‌در‌ذهن‌ما‌است؛‌درعاين‌‌‌‌‌فقط‌آن

كند‌كه‌در‌بخاش‌‌‌‌پركتيس‌و‌اين‌دانش‌بيرون‌از‌ذهن‌اشاره‌مي

‌بعدي‌بيشتر‌به‌آن‌پرداخته‌مي‌شود.

‌

 دانش بیرون از ذهن و پرکتیس

ه‌ياادگيري‌در‌‌دهاد‌كا‌‌‌‌باره‌توضيح‌ماي‌‌مناري‌همچنين‌در‌اين

طور‌كاه‌‌‌‌.‌همان(Menary, 2012)پذير‌است‌‌‌روند‌پركتيس‌امکان

آرمان‌معتقد‌بود‌كاه‌شاناخت‌اولياۀ‌ماا‌از‌ابزارهاا‌و‌فنااوري‌‌‌‌‌‌‌

تواند‌ما‌را‌به‌سمت‌كشف‌و‌يادگيري‌ديگر‌موارد‌‌‌درنهايت‌مي

ه‌طور‌كاه‌اشاار‌‌‌هدايت‌كند.‌اين‌موضوع‌دو‌نکتۀ‌مهم‌را‌همان

شد،‌در‌خود‌نهفته‌دارد:‌نخست‌اينکه‌دانشِ‌چگونگيِ‌كااربرد‌‌

كارگيري‌‌‌ابزارها‌اهميت‌دارد؛‌دوم‌اينکه‌در‌روند‌پركتيس‌يا‌به

‌افتد.‌‌ابزارها‌است‌كه‌اين‌يادگيري‌اتفاق‌مي

‌محمد:
‌باياد‌‌ماينکرفات‌‌در‌را‌باازي‌‌محايط‌‌و‌فضااها‌‌شماها

‌باا‌‌اش‌‌هماه‌‌محايط‌‌فضااها،‌‌شناخت‌اين.‌بشناسي‌خوبي‌‌به

‌كاه‌‌مثاالي‌...‌نيسات‌‌پاذير‌‌‌امکان‌تئوري‌آموزش‌و‌يادگيري

‌از‌شاما‌...‌هساتند‌‌مسايرياب‌‌هاي‌‌يکيشنهمون‌اپل‌زد،‌ميشه

‌يکيشان‌اپل‌يان‌ا‌هاي‌‌يتقابل‌ۀاگر‌هم‌بيفتي،‌راه‌اينکه‌از‌قبل

‌دقيق‌و‌درست‌توني‌‌ينم‌]اطلاعات‌راع‌اون‌ۀهم‌بدوني،رو‌

‌فهماي‌‌‌مي‌كه‌هست‌مسير‌در‌و‌عمل‌در‌ولي...‌كني‌استفاده

‌.‌‌كنند‌‌مي‌كار‌چطوري‌ها‌‌يتهر‌كدوم‌از‌قابل‌دقيقاً

كناد،‌اثراتاي‌كاه‌‌‌‌‌‌(‌اذعاان‌ماي‌‌2018اندرساون‌)‌گونه‌كه‌‌آن

گيرند،‌در‌يک‌‌‌گذارند‌يا‌از‌آن‌تأثير‌مي‌‌كنشگران‌بر‌يکديگر‌مي

طاور‌‌‌‌طاور‌كاه‌باه‌‌‌‌دهاد.‌هماان‌‌‌‌چرخۀ‌عمل‌است‌كاه‌رخ‌ماي‌‌

ر‌باه‌آن‌اشااره‌خواهاد‌شاد،‌بساياري‌از‌ايان‌داناش‌‌‌‌‌‌‌‌متمركزت

هاي‌ديجيتال‌غيارارادي‌و‌غيرهدفمناد‌هساتند‌و‌‌‌‌‌‌واسطۀ‌داده‌‌به

شاود؛‌‌‌‌تنها‌در‌محيط‌و‌فضا‌اين‌شناخت‌و‌يادگيري‌حاصل‌مي

هاي‌روزمرۀ‌نوجاوان‌‌‌‌ترين‌دانش‌‌اين‌موارد‌در‌ابتداييبنابراين،‌

قصد‌دارد‌آنهاا‌را‌‌ترين‌مواردي‌گسترده‌هستند‌كه‌او‌‌‌تا‌پيچيده

‌(Anderson, 2010: 161)كشف‌كند‌

‌

 های دیجیتال و درآمدزایی  داده

اي‌از‌كاربري‌خود‌در‌فضاي‌ديجيتال‌‌‌نوجوان‌امروزي‌در‌برهه

در‌پي‌درآمدزايي‌از‌اين‌محيط‌خواهد‌بود؛‌يعناي‌هرآنچاه‌را‌‌‌

ممکان‌اسات‌باه‌‌‌‌‌آموزد‌تا‌ميزان‌زيادي‌كه‌آموخته‌است‌يا‌مي

عنوان‌ياک‌هادف‌هادايت‌كناد.‌ويژگاي‌‌‌‌‌‌‌‌سمت‌درآمدزايي‌به

هاا‌‌‌‌نوجوان‌كسب‌استقلال‌است؛‌اين‌استقلال‌در‌تمامي‌جنباه‌

تارين‌‌‌‌دهد‌و‌استقلال‌اقتصادي‌يکاي‌از‌مهام‌‌‌‌خود‌را‌نشان‌مي

هاست.‌اكنون‌زماني‌كاه‌نوجاوان‌ديجيتاال،‌زنادگي،‌‌‌‌‌‌‌اين‌جنبه

ود‌را‌در‌ايان‌زميناه‌متمركاز‌‌‌‌هاي‌خ‌‌ها‌و‌توانايي‌‌وقت،‌آموخته

تر‌نوجواني‌خاود‌‌‌‌يافته‌‌كرده‌است،‌در‌مراحلي‌از‌مراحل‌تکامل

انديشد؛‌بنابراين،‌با‌ايان‌تجاارب‌و‌‌‌‌‌هاي‌اقتصادي‌مي‌‌به‌دغدغه

هاا،‌نوجاوان‌ديجيتاال‌تاا‌ميازان‌زياادي‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها‌و‌مهاارت‌‌‌آموخته

مند‌است‌كه‌در‌هماين‌فضاايي‌كاه‌باه‌آن‌علاقاه‌دارد،‌‌‌‌‌‌‌‌علاقه

‌هاي‌درآمدزايي‌را‌بيابد.‌‌و‌راه‌مسيرها

كند،‌چند‌ويژگاي‌مهام‌‌‌‌‌(‌بيان‌مي2023)‌1گونه‌كه‌نگوين‌آن

توان‌براي‌اقتصاد‌ديجيتال‌يا‌اقتصاد‌دورۀ‌ديجيتاال‌ذكار‌‌‌‌‌را‌مي

‌كرد‌كه‌ارتباط‌تنگاتنگي‌با‌زيست‌نوجوان‌خواهد‌داشت:

ال؛‌اين‌نکته‌درواقاع‌‌.‌تغيير‌از‌تکنولوژي‌آنالوگ‌به‌ديجيت1

در‌عرصۀ‌اقتصاد‌پل‌ميان‌اقتصاد‌فيزيکاي‌باه‌سامت‌ساايبري‌‌‌‌‌

‌است؛

هاي‌اصلي‌و‌اساسي‌در‌اين‌اقتصااد،‌‌‌‌.يکي‌ديگر‌از‌ويژگي2

تغيير‌در‌مفهوم‌مالکيت‌است.‌مالکيت‌كه‌پيشتر‌جازء‌اساساي‌‌‌

شاد،‌مفهاوم‌و‌معنااي‌‌‌‌‌‌اقتصاد‌و‌فعاليت‌اقتصادي‌محسوب‌مي

به‌اشاکال‌‌‌طوركلي‌تغيير‌كرده‌است‌و‌‌سابق‌خود‌را‌ندارد‌و‌به

تارين‌عوامال‌‌‌‌‌ايان‌نکتاه‌يکاي‌از‌مهام‌‌‌‌‌نويني‌ميل‌كرده‌است.

جذب‌و‌ترغيب‌نوجوانان‌در‌اين‌مسير‌است.‌نوجاوان‌بادون‌‌‌

توانااد‌‌‌مالکياات‌)از‌نااوع‌ساانتي‌آن(‌در‌فعالياات‌اقتصااادي‌مااي

‌مسيرهاي‌بسياري‌را‌براي‌درآمدزايي‌بيابد؛

تنها‌در‌مالکيت‌تغيير‌ايجاد‌شده‌اسات‌‌‌.‌از‌سوي‌ديگر،‌نه3

                                                      
1 Nguyen 
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نياز‌از‌بين‌رفتاه‌‌‌‌عنوان‌يک‌پيش‌‌نام‌مالکيت‌به‌‌و‌محدوديتي‌به‌

هاي‌ديگر‌نياز‌از‌باين‌رفتاه‌‌‌‌‌‌است،‌بلکه‌بسياري‌از‌محدوديت

و‌مکاان؛‌بناابراين،‌‌‌‌‌هاي‌سني‌و‌زمان‌‌‌است؛‌ازجمله‌محدوديت

كنناده‌باراي‌‌‌‌‌ر‌فريبنده‌و‌تشاويق‌عنوان‌موارد‌بسيا‌‌اين‌عوامل‌به

‌نوجوان‌براي‌ورود‌به‌اين‌عرصه‌بوده‌است؛

توانناد‌‌‌‌از‌طرفي‌ديگر،‌تعاملات‌اقتصادي‌در‌اين‌فضا‌مي.‌4

تاري‌‌‌‌بدون‌واسطه‌شکل‌بگيرند‌و‌شکل‌جديد‌و‌البته‌گساترده‌

گيرند‌و‌بسياري‌از‌سااختارهاي‌‌‌‌از‌تعاملات‌اجتماعي‌شکل‌مي

‌دهد.‌‌ن‌را‌تغيير‌مينفعان‌و‌كنشگرا‌پيشين،‌ذي

هااي‌كااري‌و‌‌‌‌‌مند‌هستند‌كه‌فعاليات‌‌‌نوجوانان‌بسيار‌علاقه

شان‌هم‌مرتبط‌با‌دنيااي‌ديجيتاال‌و‌فضااي‌مجاازي‌‌‌‌‌‌‌اقتصادي

باشد.‌فعاليت‌اقتصادي‌در‌فضاي‌مجازي‌و‌دنياي‌ديجيتاال‌در‌‌

هااي‌ديگار‌شاکل‌‌‌‌‌‌پيوند‌باا‌بساياري‌از‌كنشاگران‌و‌عامليات‌‌‌‌

صاادي‌در‌ايان‌فضاا‌نوجاوان‌و‌‌‌‌‌گيارد‌و‌باراي‌فعاليات‌اقت‌‌‌‌‌مي

هاا‌و‌عوامال‌ديگار‌پيوناد‌‌‌‌‌‌‌اش‌باا‌بساياري‌از‌عامليات‌‌‌‌زندگي

هاي‌اقتصادي‌خود‌‌‌خورد.‌ديگر‌افراد‌صرفاً‌در‌روند‌و‌رويه‌‌مي

هاي‌مهماي‌همچاون‌‌‌‌‌ها‌رودررو‌نيستند،‌بلکه‌وساطت‌‌با‌انسان

هاااي‌اجتماااعي‌در‌‌‌هاااي‌ديجيتااال‌و‌شاابکه‌‌تکنولااوژي‌و‌داده

‌كنند.‌‌‌دي‌نقش‌جدي‌ايفا‌ميتعاملات‌اقتصا

تاوان‌درباارۀ‌زيسات‌‌‌‌‌‌يکي‌از‌نکات‌بسايار‌مهماي‌كاه‌ماي‌‌‌‌

ديجيتال‌نوجاوان‌و‌درآمادزايي‌در‌دنيااي‌ديجيتاال‌برشامرد،‌‌‌‌‌‌

شود‌به‌اينکه‌نوجاوان‌باا‌پوسات‌و‌اساتخوان‌درک‌‌‌‌‌‌‌مربوط‌مي

باادون‌حضاور‌در‌دنياااي‌ديجيتاال‌در‌بااازار‌‌‌‌كارده‌اساات‌كاه‌‌

توان‌حرفي‌براي‌گفتن‌داشات.‌‌‌‌اقتصادي‌حال‌و‌آيندۀ‌دنيا‌نمي

ناپاذيربودن‌ايان‌امار‌اشااره‌‌‌‌‌آرمان‌به‌اين‌ضرورت‌و‌اجتنااب‌

‌كند:‌‌اي‌مي‌‌شايسته
‌يبخاواه‌‌ياقتصااد‌‌يتروزها‌اگر‌فعال‌ينمن‌ا‌عقيدۀ‌به

و‌‌يمجاااز‌يكااه‌در‌فضااا‌يمجبااور‌هساات‌يانجااام‌بااده

‌يان‌باشاد‌و‌اگار‌از‌ا‌‌‌يجيتاال‌د‌يايو‌دن‌ياجتماع‌يها‌شبکه

‌جاور‌‌ياک‌باشد‌محکوم‌به‌مرگ‌اسات.‌‌‌موارد‌فاصله‌داشته

چون‌ماا‌‌‌يدشا‌،‌كرده‌تغيير‌اقتصاد‌روزها‌اين....‌است‌اجبار

باشاند‌‌‌يهمچناان‌مشااغل‌‌‌يمجهان‌سوم‌هست‌ۀجامع‌يکدر‌

‌ياماا‌در‌كشاورها‌‌‌؛فضاا‌‌ينما‌فاصله‌دارند‌با‌ا‌يدۀكه‌به‌عق

مارتبط‌‌‌يا‌و‌تماام‌مشااغل‌باه‌گوناه‌‌‌‌‌كناد‌‌يفرق‌م‌يشرفتهپ

‌يستن‌يازاست‌كه‌ن‌يا‌ثلاً‌آمازون‌شبکهم‌ينترنت؛هستند‌با‌ا

را‌كااه‌وارد‌ساابد‌‌ياازيبلکاه‌هرچ‌‌،و‌...‌يبزناا‌يکااتت‌ماثلاً‌

‌ياز‌كاارت‌اعتباار‌‌‌شاوي،‌‌مي‌خار ‌وقتي‌كني‌يم‌يدتخر

‌.شود‌‌يشما‌كسر‌م

‌1ناپذيرشادن‌‌اين‌نکته‌با‌آنچه‌كه‌لاتور‌ذيل‌مفهوم‌اجتنااب‌

ها‌و‌‌‌شيوه‌كند،‌بسيار‌قرابت‌دارد.‌لاتور‌با‌برشمردن‌‌استفاده‌مي

كنناد‌در‌روناد‌‌‌‌‌مراحل‌گوناگون‌ترجمه‌كه‌كنشگران‌تلاش‌مي

مذاكره‌با‌يکديگر،‌علايق‌خود‌را‌براي‌ديگر‌كنشگران‌ترجماه‌‌

كنند،‌درنهايت‌و‌در‌آخرين‌مرحلۀ‌ترجماه‌معتقاد‌اسات‌كاه‌‌‌‌‌‌

خواهد‌از‌موضع‌پايين‌و‌ضعف،‌تلاش‌براي‌‌‌ديگر‌كنشگر‌نمي

شگران‌وجود‌و‌الزام‌آن‌را‌اقناع‌ديگر‌كنشگران‌كند‌و‌ديگر‌كن

هااا‌و‌‌‌كننااد؛‌بااراي‌مثااال،‌ديگاار‌كارخانااه‌‌‌‌ديگاار‌درک‌مااي‌

توليدكنندگان‌تلفن‌همراه‌قرار‌نيست‌ديگران‌را‌قانع‌كنناد‌كاه‌‌‌

وجود‌تلفن‌همراه‌در‌زندگي‌هركسي‌ياک‌ضارورت‌اسات‌و‌‌‌‌

دانناااد‌و‌آن‌را‌‌‌ديگاااران‌اهميااات‌و‌ضااارورت‌آن‌را‌ماااي‌‌

اسااس،‌‌‌‌؛‌باراين‌(Latour, 1987: 120)‌دانناد‌‌‌ناپاذير‌ماي‌‌‌‌اجتناب

شود،‌لاتور‌پنج‌شيوۀ‌اصالي‌‌‌ديده‌مي‌2طور‌كه‌در‌شکل‌‌همان

دهد‌كه‌كنشگران‌براي‌اقناع‌ديگر‌كنشگران‌علايق‌‌‌را‌نشان‌مي

كنند؛‌اما‌در‌آخرين‌مرحله،‌يعني‌‌‌مي«‌ترجمه»خود‌را‌براي‌آنها‌

ضارورت‌باراي‌هماۀ‌‌‌‌مرحلۀ‌پنجم‌ديگر‌آن‌علاقاه،‌باه‌ياک‌‌‌‌

‌كنشگران‌تبديل‌شده‌است‌و‌همه‌به‌سمت‌آن‌متمايل‌هستند.

                                                      
1
 becoming indispensable 
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‌
 (120 :1987)پنج شیوۀ ترجمۀ مدنظر لاتور  -۲شکل 

Fig 2- The five methods of translation considered by Latour(1987: 120) 
 

‌نکته‌‌مهم‌بنابراين، ‌يعني‌‌‌ترين ‌مسير، ‌اين ‌آغاز ‌براي ‌كه اي

‌به ‌نوجوان ‌درآمدزايي ‌داده‌‌علائق ‌روشن‌‌‌واسطۀ ‌ديجيتال هاي

هاي‌‌‌شود،‌اين‌نکته‌است‌كه‌نوجوان‌فراتر‌و‌جلوتر‌از‌نسل‌‌مي

‌به ‌و‌‌ديگر، ‌دنيا ‌در ‌حضور ‌كه ‌رسيده ‌باور ‌اين ‌به وضوح

ناپذير‌‌ري‌اجتنابهاي‌ديجيتال‌در‌اقتصاد‌امروز‌و‌آينده‌ام‌‌داده

هاي‌سني‌‌‌است.‌شايد‌بتوان‌گفت‌اين‌نکته‌همچنان‌براي‌گروه

‌ناپذيري‌نينجاميده‌است.‌ديگر‌جامعه‌به‌اين‌سطح‌از‌اجتناب

‌

گیری   ها و کنشگران پیشین و شکل  ازبین رفتن وساطت

 ها و کنشگران جدید  وساطت

اي‌‌‌صورت‌حرفه‌‌شوندگاني‌است‌كه‌به‌‌آريا‌كه‌يکي‌از‌مصاحبه

‌مي‌‌بازي ‌دنبال ‌را ‌مي‌‌هاي‌ويدئويي‌)گيمينگ( ‌اذعان كند‌‌‌كند،

كه‌بين‌دوستان‌خودش‌و‌نيز‌در‌فاميل‌و‌بستگان‌خود‌افرادي‌

‌مي ‌همين‌بازي‌‌را ‌از ‌كه ‌درآمدزايي‌مي‌‌شناسد ‌اين‌‌‌ها ‌به كنند.

‌ ‌گيمر»افراد ‌يک‌‌‌مي« ‌براي‌اينکه ‌شد‌كه ‌پرسيده ‌او ‌از گويند.

‌زم‌است.گيمر‌شويم‌چه‌چيزهايي‌لا
‌تهيه‌بالا‌گرافيک‌و‌1كانفيگ‌با‌سيستم‌يک‌است‌كافي

‌باشي‌داشته‌پرسرعت‌اينترنت‌و‌كني ‌به‌‌بقيۀ. موارد

‌مربوط‌م‌يوندكوراس ‌دارد‌اهميت‌خيلي‌كه‌شود‌‌ياتاق‌و...

‌همه ‌ميزان‌به‌بستگي‌و‌كرد‌تهيه‌رو‌اون‌شه‌مي‌جور‌‌و

‌برا‌بکني‌خواهي‌‌مي‌كه‌است‌اي‌‌هزينه ‌ازملو‌يدخر‌يو

‌خيلي‌كه‌كرد‌استفاده‌داخلي‌هاي‌‌ورژن‌از‌شود‌‌مي‌جانبي

‌...خار ‌از‌بدي‌سفارش‌اينکه‌يا‌و‌نيستند‌خوب‌و‌متنوع

طور‌كه‌در‌پاسخ‌آريا‌مشخص‌است،‌صنعت‌ديگري‌‌همان

آن‌است.‌‌«جانبي‌لوام»‌ها‌فعال‌است‌كه‌صنعت‌‌پشت‌اين‌بازي

دقيقاً‌مثل‌هر‌صنعت‌ديگري‌همچون‌ماشين‌و‌صنعت‌قطعات‌

‌صنعت‌و‌بازار‌گيم‌برايني ‌درواقع، اساس‌تعريف‌و‌‌دكي‌آن.
                                                      
1 Computer configuration 

طراحي‌شده‌است‌كه‌نوجوان‌براي‌ورود‌به‌آن‌بايد‌خود‌را‌به‌

ابزارهايي‌چون‌لوازم‌جانبي‌بازي‌مجهز‌كند‌و‌به‌زبان‌لاتور،‌

‌نوجوان‌مي ‌اگر‌مي‌‌اين‌صنعت‌به خواهي‌يک‌گيمر‌‌‌گويد‌كه

بايد‌از‌اين‌مسير‌‌بزرگ‌شوي‌و‌از‌اين‌راه‌درآمدزايي‌كني،‌تو

(‌ ‌شوي ‌Latour, 1995وارد ‌و‌(. ‌هدايت ‌را ‌نوجوان ‌امر اين

‌مي ‌را‌‌‌تشويق ‌او ‌درواقع ‌و ‌جانبي ‌لوازم ‌سمت‌خريد ‌به كند

كند‌به‌شبکۀ‌اقتصادي‌ديگري‌كه‌اين‌لوازم‌جانبي‌را‌‌‌متصل‌مي

‌مي ‌انساني‌‌توليد ‌كنشگران ‌ميان ‌اين ‌در ‌مسلماً و‌‌كنند.

‌غيرانساني‌بسياري‌دخيل‌هستند.

 گويد‌كه‌‌بامداد‌مي

‌كه»‌ ‌دوستانم ‌و ‌مي من ‌بازي ‌ماينکرفت ‌هم كنيم،‌‌‌با

‌اين‌بازي ‌مربوط‌به ‌لوازم ‌برخي‌از ‌خريداري‌‌‌معمولاً ‌را ها

 «كنيم.‌‌مي
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 سایت آمازون، فروش لوازم جانبی مربوط به بازی ماینکرفت -۳شکل

Fig 3- Amazon site, selling accessories related to Minecraft game 

 

‌مي‌همان ‌بالا‌مشاهده ‌تصوير ‌در ‌كه ‌راهنمايي‌‌‌طور ‌با شود،

‌لوازم‌ ‌و ‌اين‌اشيا ‌كه ‌روندهايي‌رديابي‌شد ‌او، ‌پدر ‌و بامداد

‌مي ‌تهيه ‌را ‌مي‌‌جانبي ‌بامداد ‌پدر ‌بامداد‌‌‌كنند. ‌خود ‌كه گويد

‌مي ‌پيدا ‌آمازون ‌سايت ‌در ‌را ‌لوازم ‌اين ‌‌‌معمولاً ‌من‌كند و

هاي‌‌‌دليل‌تحريم‌‌كنم.‌چون‌به‌‌هايي‌را‌براي‌خريد‌آن‌پيدا‌مي‌‌راه

‌سايت ‌به ‌دسترسي ‌آمازون‌‌‌اقتصادي ‌ازجمله ‌خارجي هاي

وجود‌ندارد.‌از‌او‌خواسته‌شد‌كه‌تجربۀ‌خريدي‌را‌كه‌داشته‌

‌است،‌با‌جزئيات‌توضيح‌دهد:

 
‌خر‌يآخر‌دفعۀ ‌‌يکي‌،كردم‌يدكه ‌دوستانم ‌يکاز

‌شود‌‌نمي‌چون...‌كرد‌معرفي‌بهم‌ينستاگراما‌در‌شاپ‌ينآنلا

‌كه‌اينهايي‌خصوص‌‌به‌كرد.‌اعتماد‌ها‌‌يتسا‌ينا‌همۀ‌به

‌و‌قرار‌است‌از‌آنجا‌ارسال‌كنند.‌هستند‌كشور‌از‌خار  ...

‌يجموفق‌از‌آن‌پ‌يدخر‌ۀدوستم‌كه‌تجرب‌يوقت‌ينهم‌يبرا

‌معرف‌،داشته‌است ‌تو‌يآن‌را ‌ادم‌يركتدا‌يكرد، آن‌‌ينبه

‌دق‌يامپ‌‌‌يجپ ‌اطلاعات ‌هم ‌او ‌و ‌من‌‌يقدادم ‌از ‌را آن

‌سفارش‌شما‌را‌كه‌يزيآن‌چ‌يتسا‌ينخواست...‌درواقع‌ا

‌خاصي‌انبار‌و‌محصول‌خودش‌و‌كند‌‌مي‌تهيه‌دهيد‌‌مي

‌ندارد ‌سايت‌از‌را‌محصول‌آن‌لينک‌و‌اطلاعات‌هم‌من...

‌فرستادم‌آنها‌براي‌آمازون ‌پيج،‌آن‌ادمين‌خود‌بعد.

‌معرف‌‌Noon, Namshiهاي‌‌يتسا ‌من ‌به ‌كه‌‌يرا كرد

‌برخ ‌امارات‌است‌‌يعرب‌يكشورها‌يمشابه‌آن‌در ازجمله

‌در‌آن‌سا‌يمتكه‌ق ‌آمازون‌سايت‌با‌ها‌‌يتآن‌محصول‌را

‌كنم‌مقايسه ‌انتخاب‌را‌آمازون‌سايت‌همان‌من‌درنهايت.

‌محصول‌كردم؛ ‌م‌يچون ‌ها‌‌سايت‌اين‌توي‌خواستم‌‌يكه

‌ايران‌در‌حساب‌شماره‌يک‌به‌رو‌نظر‌مورد‌مبلغ‌من.‌نبود

‌دريافت‌رو‌محصول‌اون‌بعد‌دوهفته‌حدود‌و‌كردم‌واريز

‌.كردم

‌هزينه ‌شد‌‌‌دربارۀ ‌پرسيده ‌او ‌از ‌پرداخت‌كرد، هايي‌كه

‌كه‌او‌گفت:
‌‌600حدود‌كه.‌بود‌دلار‌‌11حدود‌محصول‌آن‌قيمت

‌در‌شد‌‌مي‌هزارتومن ‌برا‌يمبلغ‌نهايتو ‌من آن‌‌يكه

‌رس ‌دستم ‌به ‌تا ‌پرداختم ‌‌يدمحصول و‌‌يليونم‌يکحدود

 پانصد‌هزارتومن‌شد.‌
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 Noon   صفحات مربوط به سایت -۴شکل

Fig 4- Pages related to Noon site 

 

‌مي ‌مرحله ‌اين ‌بيزينس‌‌‌تا ‌اين ‌در ‌را ‌كنشگران ‌اين توان
‌سازندگان ‌كرد: ‌ها،‌‌بازي‌فروش‌هاي‌‌سايت‌بازي،‌شناسايي

؛‌‌...و‌ها‌‌صرافي‌ها،‌‌شاپ‌‌آنلاين‌جانبي،‌لوازم‌هاي‌‌سايت

‌مي ‌اقتصادي ‌پوياي ‌بسيار ‌چرخۀ ‌يک ‌در ‌كه‌‌‌بنابراين، بينيم

تواند‌پيش‌برود؛‌اما‌‌‌نهايت‌مي‌‌وسعت‌و‌گسترۀ‌كنشگران‌تا‌بي
‌كه‌‌‌نکته ‌است ‌اين ‌دارد، ‌زياد ‌اهميت ‌چرخه ‌اين ‌در ‌كه اي

گذارند‌و‌چگونه‌تأثير‌‌‌گر‌اثر‌ميچگونه‌اين‌كنشگران‌بر‌يکدي

‌اثر‌‌‌مي ‌بريکديگر ‌يا ‌كنشگران ‌دولوز ‌باور ‌به ‌و پذيرند

‌مي‌‌مي ‌اثر ‌يا ‌‌‌گذارند ‌Deleuze, 1987: 101)پذيرند )‌  درو

 ابژه نه و دارد وجود گي‌‌سوژه و سوژه نه كنش،‌‌درهم يا‌‌شاكله

 بلکه ندارد، وجود متمايزي و مجرد تملک گونه‌گي.‌هيچ‌‌ابژ و

‌ شرايط كنشي‌‌درهم اين در اصلي بحث  و است «شدن»صرفاً

‌اين شدن حال در چيز‌همه  ظرفيت توانند‌‌مي نيز اثرها است.

‌گسترده‌بوده ابتدا در آنچه از را توليد ‌زيرا تر‌‌اند، ديد‌ از كنند؛

 شکل‌‌‌به بلکه نيست، خطي شکل‌‌‌به فقط توليد دولوز،

 (.(Fox & Aldred, 2015: 401 بود واهدخ ريزوميک

‌همان ‌دولوز‌درواقع، ‌كه ‌و‌‌طوري ‌اثرها ‌اين ‌است، معتقد

‌درهم‌‌اثرگذاري ‌اين ‌در ‌مي‌‌ها ‌باعث ‌اين‌‌‌كنشي ‌كه شود

‌را‌‌‌درهم ‌توليد ‌ظرفيت ‌و ‌باشد ‌شدن ‌حال ‌در ‌همواره كنشي

‌درهم‌‌گسترده ‌اين ‌بنابراين، ‌كند؛ ‌مابي‌‌تر ‌كنشگران‌كنشي ن
ترشدن‌است‌و‌‌‌گوناگون‌در‌اين‌مسير‌همواره‌در‌حال‌گسترده

كند‌و‌هرگز‌‌‌بازيگران‌ديگر‌را‌نيز‌در‌اين‌ميان‌همواره‌وارد‌مي

‌ ‌همواره ‌ويژگي ‌و ‌بود ‌نخواهد ‌‌محدود ‌حال ‌اين‌‌در شدن

‌بخش‌جدايي‌‌درهم ‌اين‌‌‌كنشي ‌بود. ‌مسيرخواهد ‌اين ‌از ناپذير
‌كنشگ ‌ورود ‌با ‌مدام ‌هماهنگيارتباطات ‌به ‌جديد هاي‌‌‌ران

‌اين‌ ‌از ‌است‌يکي ‌ممکن ‌مثال، ‌براي ‌انجامند؛ ‌مي ‌نيز جديد

كنشگران‌در‌اين‌مسير‌وجود‌نداشته‌باشد؛‌اما‌زماني‌كه‌وارد‌

‌مي‌‌مي ‌را ‌كنشگران‌او ‌ديگر ‌و‌‌‌شود ‌براساس‌مذاكره پذيرند‌و

‌هماهنگي‌ ‌يک ‌به ‌خود ‌اهداف ‌و ‌علايق ‌ترجمۀ درنهايت
گران‌هدف‌مشترک‌ندارند،‌اما‌در‌اين‌رسند.‌همۀ‌اين‌كنش‌‌مي

‌نوجوان‌نيز‌كه‌در‌اين‌‌‌مسير‌به‌يک‌هدف‌مشترک‌رسيده اند.

‌مي ‌قرار ‌به‌‌مسير ‌او ‌تأملات ‌تفکرات‌و ‌‌‌گيرد، ‌به سمت‌‌‌مرور
‌مي ‌همان‌‌درآمدزايي‌از‌اين‌مسير‌سوق‌پيدا طوري‌كه‌در‌‌كند.

‌ايده ‌تا ‌شد ‌خواسته ‌نوجوانان ‌از ‌كه ‌زماني ها،‌‌‌مصاحبه،

‌انگيزه‌‌قيتخلا ‌و ‌اين‌‌‌ها ‌در ‌درآمدزايي ‌دربارۀ ‌را ‌خود هاي

فضاي‌ديجيتال‌بگويند،‌بسياري‌به‌همين‌مسيرها‌اشاره‌كردند؛‌

هايي‌براي‌خريدوفروش‌لوازم‌جانبي‌و‌‌‌شاپ‌‌براي‌مثال‌آنلاين

‌گشايش‌دريچه‌‌اكانت ‌يا ‌ابزارهاي‌ارتقاي‌آن ‌و هايي‌براي‌‌‌ها
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ي‌آنلاين‌و...‌.‌درواقع‌ها‌‌دريافت‌و‌فروش‌مطالبي‌چون‌كتاب

‌و‌ ‌اين‌مسيرها ‌نوجوان ‌اين‌است‌كه ‌اهميت‌دارد، چيزي‌كه

‌به ‌را ‌به‌‌كنشگران ‌است‌و ‌بازشناخته ‌مي‌‌خوبي ‌كه‌‌‌خوبي داند
تواند‌‌‌هاي‌مختلف‌و‌درهم‌تنيده‌مي‌‌حضور‌كنشگران‌و‌شبکه

‌مسيرهايي‌براي‌كسب‌درآمد‌آنان‌بگشايد.

‌آرمان:
‌از‌خواستم‌‌مي‌ار‌مطلبي‌يک‌كه‌است‌شده‌بارها

‌توي‌اما‌شي،آموز‌يا‌يكتاب‌خارج‌يکمثل‌‌بگيرم؛‌اينترنت

‌گذاشته‌دلار‌به‌فروش‌براي‌رو‌ها‌‌اون‌مختلف‌هاي‌‌سايت

‌وقت‌بودند. ‌فارس‌يهمون‌كتاب‌رو ‌يدمد‌،سرچ‌كردم‌يبه

‌فروش...‌ياون‌كتاب‌رو‌گذاشتن‌برا

‌از‌او‌پرسيده‌شد‌كه‌اين‌به‌نظرش‌ايراد‌قانوني‌ندارد.
‌دببني ‌امضا‌را‌المللي‌بين‌رايت‌كپي‌قانون‌ما‌كشور...

‌نکرده ‌هر‌يا‌آموزشي‌هاي‌‌كتاب‌از‌خيلي‌همين‌خاطر‌به...

‌انگل‌بينيد،‌‌مي‌كه‌ديگري‌كتاب ‌زبان ‌شده‌‌يسيبه منتشر

‌سايت‌در‌فروش‌براي‌و‌بگيري‌سايتي‌از‌تواني‌‌ياست‌را‌م

‌بدهي‌قرار‌خودت ...‌هست‌هم‌افزارها‌‌نرم‌براي‌قضيه‌اين!

‌خاطر‌‌به...‌كنند‌‌مي‌را‌كار‌همين‌هم‌ها‌‌شاپ‌ينآنلا‌ۀهم‌اصلاً

‌...شه‌نمي‌محسوب‌غيرقانوني‌ما‌كشور‌در‌همين

شود،‌‌طور‌كه‌در‌اين‌دو‌توضيح‌نوجوان‌ملاحظه‌مي‌همان
‌شناخته‌ ‌را ‌كنشگران ‌و ‌اصول ‌قوانين، ‌مسيرها، ‌تمام نوجوان
‌است.‌ ‌كرده ‌پيدا ‌چگونگي‌آنان ‌به ‌عمق‌بيشتري‌هم است‌و

افزار‌در‌‌اي‌براي‌خريد‌يک‌كتاب،‌مطلب‌و‌نرم‌‌زماني‌كه‌هزينه

‌شبکه‌‌هاي‌داخلي‌پرداخت‌مي‌‌سايت ‌اين‌روابط‌و ‌به ها‌‌‌كند،

‌مي ‌فکر‌‌آگاهي ‌به ‌است ‌ممکن ‌بعدي، ‌مسيرهاي ‌در ‌و يابد

ها‌باشد؛‌براي‌مثال،‌قوانين‌‌‌درآمدزايي‌از‌همين‌مسيرها‌و‌شبکه
‌تحريم ‌شده‌‌و ‌باعث ‌كه ‌دس‌‌هايي ‌خريد‌اند ‌براي ‌افراد ترسي

افتد‌‌‌برخي‌كالاها‌مسدود‌شود‌يا‌گشايش‌يابد،‌به‌اين‌فکر‌مي

‌مي ‌و‌‌‌كه ‌برد ‌بهره ‌درآمدزايي ‌براي ‌مسير ‌همين ‌از شود

‌مي‌‌وساطت ‌مشتري ‌دست ‌به ‌را ‌كالاها ‌كه ‌و‌‌‌هايي رسانند

‌مي ‌هم ‌خوبي ‌انديشه‌‌سودهاي ‌در‌‌‌كنند، ‌را ‌درآمدزايي هاي

‌مي ‌پرورش ‌ا‌‌نوجوان ‌و ‌بر‌دهد ‌اشراف ‌ديگر، ‌سوي ز

تواند‌باعث‌‌‌رايت‌مي‌وجودنداشتن‌برخي‌قوانين‌همچون‌كپي

‌درآمدزايي‌‌شکل ‌برخي ‌يعني‌‌‌گيري ‌اين ‌شود. ‌ديگر هاي

‌داده ‌با ‌درتعامل ‌و‌‌‌نوجوان ‌قوانين ‌كنشگرها ‌مسيرها، ها،

‌شناسد.‌‌هاي‌متصل‌را‌بازمي‌‌شبکه

‌همان ‌شد،‌بنابراين، در‌‌طور‌كه‌در‌عنوان‌اين‌بخش‌آورده

‌گرفته ‌جديدي‌شکل ‌كنشگران ‌مسير ‌بارها‌‌‌اين ‌و ‌مدام ‌و اند

كنش‌با‌ساير‌‌‌شوند‌كه‌تمام‌آنها‌در‌درهم‌‌ساخته‌و‌بازسازي‌مي
‌شکل‌ ‌ديگر ‌غيرانساني( ‌و ‌)انساني ‌نامتجانس كنشگران

سازند‌كه‌‌‌ها‌و‌كنشگران‌جديدي‌را‌مي‌‌اند.‌مسيرها،‌شبکه‌‌گرفته

ادي‌و‌درآمدزايي‌كاملاً‌با‌كنشگران‌پيشين‌در‌يک‌مسير‌اقتص
‌اين‌كنشگران‌جديد‌و‌پيوندي‌مدام‌در‌حال‌‌‌متفاوت‌بوده اند.

هاي‌گوناگون‌‌‌شدن‌هستند‌و‌همچنين‌در‌اين‌مسيرها‌و‌شبکه

شوند‌كه‌در‌ادامه‌به‌اين‌ويژگي‌‌‌دچار‌تغييرات‌و‌انحرافاتي‌مي

‌بيشتر‌پرداخته‌خواهد‌شد.

‌

 تغییر مسیر و انحراف 
خوبي‌ادراک‌كرده‌است،‌اين‌است‌‌‌ن‌بهنکتۀ‌ديگري‌كه‌نوجوا

كه‌بايد‌در‌برخي‌موارد،‌يک‌تغييري‌در‌مسير‌خود‌قائل‌شود‌
‌تا‌به‌هدف‌درآمدزايي‌برسد.

‌ابوالفضل:
‌و‌نباشد‌اي‌‌ساده‌كار‌شايد‌يوتيوب‌در‌مستقيم‌درآمد

‌داريد‌قوي‌محتواهاي‌توليد‌به‌نياز‌شما ‌وسيلۀ‌‌به‌اما.

‌ترفندها ‌و ‌آموز‌يآموزش ‌به ‌ممربوط ‌توانيد‌‌يش

‌بازد‌ويدئوهايي ‌يدكن‌يدتول‌يادز‌يدبا ‌قرار‌هم‌خيلي‌ع...].

مثال،‌‌يبرا‌بدهيد؛‌اي‌‌پيچيده‌و‌سخت‌هاي‌‌آموزش‌نيست

‌پرداخت‌پولي‌آموزش‌آن‌برايو‌‌يديآموزش‌د‌يکشما‌

‌اي‌‌كرده .‌عامل‌يستمكار‌با‌س‌يک‌يا‌يباز‌يک‌ۀدربار‌مثلاً...

‌آموزش‌يگرانبه‌د‌را‌آموزشو‌مطالب‌همون‌‌آيي‌مي‌بعد

‌دهي‌‌مي ‌را‌مطالب‌تواني‌‌مي‌ساده‌خيلي‌اسلايد‌چند‌با.

‌آموزش‌همان‌كه‌بينند‌‌مي‌ها‌‌خيلي‌وقتي...‌خب.‌كني‌منتقل

مشتاق‌‌كنند،‌دريافت‌رايگان‌صورت‌به‌تونن‌‌مي‌رو‌پولي

كنند.‌‌يبرا‌سابسکرا‌وآن‌ببينند‌تورا‌ويدئوهايكه‌‌شوند‌‌يم

‌نف‌يهم‌برا‌يوتيوب ‌هزار ‌هر ‌كه ‌بب‌ويدئور دلار‌‌‌5ينندرا

‌.دهد‌‌يم
‌ملاحظه‌‌همان ‌ابوالفضل ‌توضيحات ‌براساس ‌كه طور

راحتي‌يک‌يادگيرنده،‌خود‌تبديل‌به‌ياددهنده‌شده‌‌‌شود،‌به‌‌مي

‌كه‌ ‌شد ‌اشاره ‌قبلي ‌بخش ‌در ‌موضوع ‌اين ‌به ‌و است

‌مي‌دوگانگي ‌تغيير ‌يادگيرنده ‌و ‌ياددهنده ‌ميان كند.‌‌‌هاي
‌كارها ‌نشان‌ميابوالفضل‌يکي‌از ‌را ‌آن‌‌‌ي‌خود دهد‌و‌دربارۀ

 دهد:‌‌‌توضيح‌مي

‌
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 کننده در سایت آپارات  فعالیت مشارکت -۵شکل 

Fig 5- Participating activity on Aparat site 
 

‌دراين ‌كه ‌شد ‌خواسته ‌ابوالفضل ‌بيشتري‌‌از ‌توضيحات باره
‌بدهد.‌

‌توانيد‌‌مي‌را‌آهنگ‌يک‌خود‌گوشي‌فايل‌داخل‌در

‌و‌كنيد‌‌مي‌كپي‌آهنگ‌يک‌ها‌‌آهنگ‌پوشۀ‌از‌و‌نيدك‌انتخاب

‌ويدئويي‌يباز‌يک)‌1كلاچ‌درخود ‌را‌آهنگ‌توانيد‌‌مي(

‌ررا‌د‌ينآموزش‌ا‌من.‌كند‌‌مي‌تر‌‌واقعي‌را‌بازي‌و‌بگذاريد

‌در‌آپارات‌گذاشتم‌‌يحساده‌توض‌يدچند‌اسلا دادم‌و‌آن‌را

‌ا5ير)تصو ‌م‌ين(. ‌را ‌در‌تر‌‌اي‌‌حرفه‌كمي‌خواهم‌‌يكار

‌يدهاباز‌اندازۀ‌به‌يوتيوب‌در‌و‌بدهم‌انجام‌هم‌تيوبيو

‌.بگيريم‌دلار‌نسبتي‌يک‌به‌توانيم‌‌يم

‌مي ‌بيشتري ‌توضيحات ‌به‌‌ابوالفضل ‌ادامه ‌در ‌كه خوبي‌‌‌دهد

‌با‌رويکرد‌لاتور‌و‌نظريۀ‌كنشگر‌‌مي شبکه‌تحليل‌_توان‌آن‌را

‌گويد:‌‌كرد.‌ابوالفضل‌مي
‌طريقاز‌يلو‌كرد،‌درآمدزايي‌توان‌‌نمي‌كلاچ‌ازطريق

‌درآمدزايي‌توايم‌‌يم‌دهيم،‌‌مي‌آن‌پيرامون‌كه‌هايي‌‌آموزش

‌باشيم‌داشته‌خوبي ‌براي‌و‌است‌نمونه‌يک‌قضيه‌اين.

‌آركهام‌بتمن‌آركهام،‌بتمن‌ازجمله‌ديگر‌موارد‌از‌بسياري

‌.شود‌انجام‌تواند‌‌يهم‌م‌نايت

نوجوان‌در‌اين‌مسير‌و‌براي‌رسيدن‌به‌اهداف‌خود‌با‌تمام‌

‌ ‌و ‌مي‌‌عامليتعوامل ‌مذاكره ‌وارد ‌ديگر ‌كنشگران ‌و شود.‌‌‌ها

نوجواني‌كه‌حالا‌هدف‌درآمدزايي‌از‌اين‌مسير‌را‌دارد،‌ممکن‌

‌به‌ ‌انحرافي ‌و ‌كند ‌دنبال ‌را ‌هدف ‌اين ‌مستقيماً ‌نتواند است

‌لاتور‌ ‌مدنظر ‌ترجمۀ ‌سوم ‌شيوۀ ‌شبيه ‌اين ‌بدهد. ‌خود مسير

‌يک ‌ترجمه: ‌روش‌سوم ‌،شيوه‌اين‌در‌كوتاه؛‌انحراف‌است.

هدفي‌را‌دنبال‌كند‌و‌به‌آن‌برسد؛‌اما‌‌خواهد‌‌ميشبکه‌_كنشگر

                                                      
1 Clutch  

‌كنشگر ‌مذاكره، ‌پي ‌مجاب‌مي_در ‌را ‌او ‌ديگر ‌كه‌‌‌شبکۀ كند
براي‌رسيدن‌به‌آن‌هدف‌از‌آن‌مسير‌بايد‌كمي‌فاصله‌بگيري‌

)زهراني‌و‌و‌وارد‌مسير‌من‌شوي‌تا‌درنهايت‌به‌آن‌هدف‌برسي‌

‌ ‌ابوالفضل‌مي(1401همکاران، داند‌كه‌براي‌اينکه‌مستقيم‌وارد‌‌‌.

‌بازي ‌راه ‌از ‌درآمد ‌رايانه‌‌كسب ‌بسياري‌‌‌هاي ‌شود، اي
‌اشاره‌شد؛‌‌‌محدوديت ‌كه‌پيشتر‌به‌آنها هاي‌ديگر‌وجود‌دارد

‌عامليت ‌و ‌عوامل ‌با ‌مذاكره ‌در ‌اين‌‌‌بنابراين، ‌در ‌ديگر هاي
‌ت ‌ميشبکه، ‌ايجاد ‌خود ‌مسير ‌انحرافي‌در ‌و ‌شايد‌‌‌غيير ‌و كند

اي‌به‌كارهاي‌آموزشي‌نداشت؛‌اما‌ديگر‌عوامل‌و‌‌‌هرگز‌علاقه

‌مي ‌اقناع ‌را ‌او ‌مذاكره ‌اين‌روند ‌در ‌اين‌‌‌كنشگران ‌از ‌كه كنند

آمده‌است،‌سومين‌‌2در‌شکل‌ طور‌كه‌مسير‌وارد‌شود.‌همان

‌نشان‌مي ‌كنشگر‌مسيري‌‌‌شيوه ‌ميدهد‌كه‌در‌ابتدا ‌اما‌‌‌را يابد،

‌ايجاد‌ ‌خود ‌مسير ‌در ‌انحرافي ‌خود ‌هدف ‌به ‌رسيدن براي
‌كند.‌‌مي

‌مي ‌در‌‌‌بنابراين، ‌عناصري‌كه ‌و ‌تمامي‌موارد ‌ميان ‌در توان

ارتباط‌با‌علايق‌درآمدزايي‌نوجوانان‌در‌دنياي‌ديجيتال‌است،‌

‌بحث‌آموزش‌ به‌چند‌مورد‌اصلي‌اشاره‌كرد‌كه‌يکي‌از‌آنها

‌د ‌مفصل ‌پيشتر ‌همچنين‌است‌كه ‌شد. ‌داده ‌توضيح ‌آن ربارۀ
‌جنبه‌2مبحث‌بازاريابي ‌از هاي‌‌‌فروش‌محصولات‌يکي‌ديگر

‌همچنين‌بازي ‌و ‌فضا ‌اين ‌از‌‌‌مرتبط‌با هاي‌كامپيوتري‌است.

ديگر‌موارد‌بسيار‌محبوب‌مرتبط‌با‌اين‌فضا‌و‌دنياي‌ديجيتال،‌

 هاي‌كامپيوتري‌است.‌‌‌بازي

‌

                                                      
2 Marketing  
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 مارکتینگ

Fig 6- The assemblage of education, income 
generation, video games and marketing 

‌

 کنشی بازی و نوجوان  شدن مجدد در درهم
‌آپاراتوس‌فضاهاي‌ ‌اين ‌علايق‌خودِ ‌نيز ‌موارد ‌بسياري‌از در
‌سمت‌علايق ‌به ‌را ‌او ‌است، ‌نوجوان ‌اختيار ‌در ‌ديجيتالي‌كه

‌مي ‌هدايت ‌راه‌‌خود ‌و ‌او‌‌‌كند ‌روي ‌پيش ‌درآمدزايي هاي
‌در‌‌‌مي ‌اينکه ‌است‌يا ‌اساس‌طراحي‌شده ‌آن ‌بر ‌يا ‌كه گذارد

‌به‌‌نسخه ‌كرده‌‌هاي ‌سعي ‌خود ‌درنظر‌‌‌روزتر ‌را ‌نکته ‌اين اند،
‌اتاق‌فکرهاي‌اين‌بازي ‌متوجه‌شده‌‌بگيرند. ‌نوجوان‌‌‌ها اند‌كه

‌مي‌علاوه ‌هم ‌درآمدزايي ‌به ‌سرگرمي، ‌همين‌‌‌بر ‌بر ‌و انديشد
كنند‌كه‌اين‌هدف‌نيز‌پوشش‌داده‌‌‌اساس‌بستري‌را‌فراهم‌مي

‌مسير‌ ‌به ‌نوجوان ‌است؛ ‌دوسويه ‌ارتباطي ‌اين ‌بنابراين، شود؛
پيشنهادي‌يا‌به‌زبان‌لاتور‌علايق‌آن‌فضا‌و‌آپاراتوس‌هدايت‌

‌براساس‌خواسته‌‌مي ‌فضا ‌آن ‌نيز ‌و ‌و‌‌‌شود ‌كاربر ‌علايق ‌و ها
‌را ‌خود ‌اهداف ‌‌‌طرح‌نوجوان، ‌و ‌مجدد‌زير‌‌طرحريزي ي

‌باز‌هم‌از‌زبان‌دولوز‌با‌يک‌چرخۀ‌‌‌مي كند.‌به‌همين‌دليل‌ما
‌شدن» ‌شدن‌« ‌به ‌همديگر ‌با ‌كنشگران ‌همۀ ‌كه ‌هستيم مواجه

‌كنند.‌‌‌نيل‌مي
‌شيوه ‌برخي ‌به ‌محمد ‌مثال ‌اشاره‌‌‌براي ‌درآمدزايي هاي

ها‌طراحي‌شده‌است‌و‌محبوبيت‌‌‌كند‌كه‌توسط‌خود‌بازي‌‌مي
‌ها‌و‌پروفايل‌بازي‌است:‌‌ي‌نيز‌دارند‌كه‌فروش‌اكانتزياد

‌مورد‌ها‌‌بازي‌اين‌طراحي‌توي‌كه‌چيزهايي‌از‌يکي
.‌ببري‌بالا‌رو‌اكانتت‌ارزش‌توني‌‌مي‌كه‌اينه‌بوده‌توجه
‌بالاتر‌ما‌لول‌و‌ها‌‌كاپ‌شد،‌‌مي‌اول‌ما‌تيم‌و‌ما‌وقتي
‌شد‌‌مي‌ثبت‌ما‌پروفايل‌در‌اين‌و‌رفت‌‌مي ‌بالاتررفتن‌با.

‌بفروش‌توانستيم‌‌مي‌ها‌‌اكانت‌ارزش ‌را ‌اكانت ‌‌يمآن ‌آنو
 .شد‌‌مي‌تر‌‌گران

‌شد.‌‌از‌او‌پرسيده‌شد‌كه‌چرا‌اين‌اكانت‌باارزش‌مي
‌است‌شده‌طراحي‌شکلي‌‌به‌‌بازي‌اين‌كه‌دليل‌اين‌به

‌به‌بازي‌اين‌شوي،‌تر‌‌اي‌‌حرفه‌و‌ببري‌بيشتر‌هرچه‌كه
‌هاي‌‌لباس‌ثال،م‌براي‌دهد؛‌‌مي‌بيشتري‌امکانات‌تو‌اكانت
‌و‌ماشين‌اسلحه،‌و‌بهتر،‌خاص ‌كه‌زماني‌دليل‌همين‌به...

‌بالاتر‌‌يعني‌شود،‌‌مي‌باارزش‌اكانت‌گوييم‌‌مي امکانات‌آن
‌خ ‌است. ‌استفاده‌شغل‌يک‌عنوان‌‌به‌را‌اين‌ها‌‌يليرفته

‌ارزش‌كه‌زماني‌و‌كنند‌‌مي‌ارزش‌با‌را‌اكانت‌يک‌و‌كنند‌‌مي
‌ندفروش‌‌مي‌را‌آن‌رفت،‌بالا‌آن ‌را‌اكانت‌آن‌كه‌كسي‌آن.
‌از‌درصدي‌آورد،‌‌مي‌دست‌‌به‌آن‌از‌كه‌پولي‌با‌فروشد،‌‌مي
‌جم‌خريد‌راه‌از‌كه‌ها‌‌شخصيت‌و‌لباس‌خريد‌براي‌را‌آن
كه‌‌شد‌‌مي‌باعث‌اين‌و‌كرد‌‌مي‌هزينه‌هست،‌الماس‌يا

 و‌بفروشد.‌‌ياوردرا‌بالا‌ب‌يدراحت‌تر‌بتواند‌آن‌اكانت‌جد

 های خریدوفروش  ازی در پلتفورمفروش اکانت ب -۷شکل 

Fig 7- Selling game accounts on buying and 
selling platforms 

 

شود،‌فروش‌اكانت‌در‌‌‌طور‌كه‌در‌تصوير‌بالا‌مشاهده‌مي‌همان
‌اپليکيشن‌‌سايت ‌و ‌است.‌‌‌ها ‌متداول ‌خريدوفروش‌بسيار هاي
‌گذشته‌‌قيمت ‌فروشندگان ‌كه ‌هم ‌كه‌‌‌هايي ‌است ‌متغير اند،
‌اكانتاحت ‌ارزش ‌براساس ‌پروفايل‌‌مالا ‌و ‌قيمت‌‌ها گذاري‌‌‌ها
‌همان‌‌مي ‌ويژگي‌شوند. ‌در ‌كه ‌اشاره‌‌‌طور ‌ديجيتال هاي‌اقتصاد

‌مهم ‌از ‌يکي ‌ويژگي‌‌شد، ‌نيز‌‌‌ترين ‌نوجوان ‌براي ‌اتفاقاً ‌كه ها
‌بين ‌از ‌و ‌تغيير ‌است، ‌بوده هاي‌مالکيت‌‌‌رفتن‌شيوه‌‌‌اغواكننده

‌شکل ‌اقتصاد‌هاي‌‌‌گيري‌مالکيت‌‌سنتي‌و ‌در ‌اگر ‌است. جديد
‌در‌ ‌كه ‌داشت ‌ابزارهايي ‌ديگر ‌و ‌كالا ‌به ‌نياز ‌فردي سنتي

‌در‌اقتصاد‌ديجيتال‌مفهوم‌مالکيت‌‌‌مالکيت‌او‌بوده ‌امروزه اند،
‌مي ‌پروفايل ‌اكانت‌و ‌است. ‌كرده ‌به‌‌تغيير ‌مالکيت‌‌‌تواند مثابه

فرد‌در‌اين‌اقتصاد‌محسوب‌شود‌يا‌يک‌صفحۀ‌اينستاگرام‌با‌
‌از‌‌‌كننده‌مي‌‌دنبال‌تعداد‌زياد تواند‌مالکيتي‌باارزش‌تلقي‌شود.

با‌خريد‌ سوي‌ديگر،‌براي‌ارتقاي‌يک‌اكانت‌در‌كال‌او‌ديوتي
‌باارزش‌مي‌‌)الماس‌1ها‌‌جم ‌اكانت‌را ‌آن ‌طرفي‌‌‌ها( ‌از ‌و كنند

                                                      
1 Gems  
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‌بازي‌افزايش‌مي ‌اكانت‌در ‌بعدي‌‌توانايي‌آن ‌تصوير ‌در يابد.
ها‌را‌براي‌‌‌ود‌كه‌اين‌جمش‌هايي‌را‌ديده‌مي‌‌اي‌از‌سايت‌‌نمونه

‌فروشند.‌‌ارتقاي‌اكانت‌مي

 

 
 های فروش برای افزایش امکانات بازی  خرید جم و الماس از سایت -۸شکل 

Fig 8- Buying gems and diamonds from sales sites to increase game possibilities 

 

طور‌كه‌محمد‌توضيح‌داد،‌در‌اين‌بازي‌چند‌عامال‌‌‌همان

ي،‌رقابت،‌بازاريابي‌و‌همچنين‌پيکربندي‌توأمان‌اتفااق‌‌سرگرم

هاا‌و‌‌‌‌افتاد‌و‌نوجاوان‌باه‌ايان‌وسايله‌درگيار‌باا‌عامليات‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مي

شاود.‌نوجاوان‌نياز‌باا‌ورود‌باه‌ايان‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي‌گوناگون‌ماي‌‌‌شبکه

هااي‌ترجماۀ‌كنشاگران‌و‌باازيگران‌را‌‌‌‌‌‌‌ها‌روابط‌و‌شيوه‌‌شبکه

دهاد‌و‌‌‌‌طبيق‌ميشناسد.‌علايق‌خود‌را‌ترميم‌و‌ت‌‌خوبي‌بازمي‌به

ها‌و‌مسيرهاي‌‌‌هاي‌جديدي‌براي‌يافتن‌راه‌‌ها‌و‌خلاقيت‌‌انگيزه

‌يابد.‌درآمدزايي‌خود‌مي

‌

 بحث و نتیجه

هاي‌ديجيتال‌ابعااد‌بسايار‌‌‌‌‌تنيدگي‌زيست‌نوجوان‌با‌داده‌‌درهم

تواند‌داشته‌باشد‌و‌در‌شئون‌گوناگون‌زندگي‌فردي‌‌‌زيادي‌مي

ور‌گردد.‌با‌اين‌همه،‌ابتادا‌باا‌‌‌تواند‌متبل‌‌و‌اجتماعي‌نوجوان‌مي

هاي‌اوليه‌‌‌ي‌اجمالي‌در‌ميدان‌و‌با‌مشاهدات‌و‌مصاحبها‌‌مطالعه

تنيادگي‌در‌دو‌موضاوع‌‌‌‌‌به‌اين‌نکته‌پي‌برده‌شد‌كه‌اين‌درهم

آماوزش‌و‌درآماادزايي‌بااراي‌نوجاوان‌اهمياات‌بسااياري‌دارد.‌‌‌

اگرچااه‌نوجوانااان،‌بيشااتر‌بااا‌هاادف‌ساارگرمي‌وارد‌دنياااي‌‌‌

هااي‌ديجيتاال‌درگيار‌‌‌‌‌‌شاوند‌و‌باا‌داده‌‌‌‌يي‌ميهاي‌ويدئو‌‌بازي

هاي‌ديگري‌نيز‌باراي‌او‌‌‌‌شوند،‌در‌اين‌مسير،‌ابعاد‌و‌انگيزه‌‌مي

هاي‌ديگر‌زندگي‌نوجاوان‌را‌درگيار‌‌‌‌‌گيرد‌كه‌ساحت‌‌شکل‌مي

كند؛‌بنابراين،‌با‌اين‌توضيحات،‌در‌مقالۀ‌حاضر‌به‌دو‌بُعاد‌‌‌‌مي

هاااي‌‌‌يااژه،‌بااازيطااور‌و‌‌‌هاااي‌ديجيتااال‌)بااه‌‌از‌ارتباطااات‌داده

وياادئويي(‌و‌زيساات‌ديجيتااال‌نوجااوان‌توجااه‌شااد.‌هرچنااد‌

طور‌كه‌اشاره‌شد،‌اين‌ابعاد‌بسيار‌گساترده‌هساتند‌و‌در‌‌‌‌‌همان

بسياري‌از‌شئون‌زندگي‌نوجوان‌قابل‌رديابي‌هستند.‌از‌ساوي‌‌

ديگر،‌اين‌دو‌فازي‌كاه‌در‌اينجاا‌باه‌آن‌اشااره‌شاد،‌هركادام‌‌‌‌‌‌‌

شته‌باشاند.‌جنباۀ‌آماوزش‌و‌‌‌‌توانند‌دا‌‌گسترۀ‌بسيار‌وسيعي‌مي

تواناد‌‌‌‌تار‌ديگاري‌ماي‌‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌در‌ابعاد‌بسيار‌گسترده‌‌داده

بررسي‌شود‌يا‌در‌بُعد‌درآمدزايي‌شايد‌بتوان‌ادعا‌كرد‌كاه‌باه‌‌‌

كاه‌‌‌تعداد‌هر‌كاربر‌مسايرهايي‌باراي‌درآمادزايي‌وجاود‌دارد‌‌‌‌

‌تنها‌برشي‌از‌مصاحبه شده‌در‌اين‌‌هاي‌اشاره‌‌ها‌و‌تحليل‌مسلماً

دهاد‌كاه‌ضارورت‌‌‌‌‌‌هش‌رديابي‌شدند.‌اين‌نکته‌نشان‌ماي‌پژو
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هاي‌بيشتر‌در‌اين‌زمينه‌همچنان‌وجود‌دارد‌‌‌بررسي‌و‌پژوهش

هاي‌ديگر،‌ابعاد‌ديگر‌و‌گستردۀ‌اين‌موضوع‌را‌‌‌و‌بايد‌پژوهش

شناسايي‌و‌تحليل‌كنند.‌نکتۀ‌ديگري‌كه‌بايد‌اشااره‌كارد‌ايان‌‌‌‌

يان‌ابعااد‌‌‌تاوان‌خاط‌و‌مارزي‌را‌ماابين‌ا‌‌‌‌‌‌است‌كه‌اگرچه‌ماي‌

زيست‌ديجيتال‌نوجاوان‌ترسايم‌نماود،‌تماامي‌ايان‌ابعااد‌در‌‌‌‌‌‌‌

تنياده‌‌‌‌بسياري‌از‌فرازهاي‌خود‌باا‌يکاديگر‌باار‌ديگار‌درهام‌‌‌‌‌

شوند‌و‌به‌باور‌كارن‌باران‌ايان‌پيوناد‌ياک‌پيوناد‌عميقاي‌‌‌‌‌‌‌‌مي

جااي‌كنشاگران‌اساتفاده‌شاود‌‌‌‌‌‌هاا‌باه‌‌‌‌است‌كه‌باياد‌از‌پدياده‌‌

(Barad, 2007يا‌به‌باور‌لاتور‌بايد‌از‌كنشگران‌پيوندي‌سخن‌‌)

هااي‌ديجيتاال‌و‌‌‌‌‌نوجاوان،‌داده‌»گفت؛‌بنابراين،‌اگرچه‌دو‌فاز‌

هااااي‌ديجيتاااال،‌‌‌نوجاااوان،‌داده»و‌«‌آماااوزش‌و‌ياااادگيري

را‌از‌هم‌جادا‌شادند،‌باه‌پيونادها‌و‌نقااطي‌كاه‌‌‌‌‌‌‌«‌درآمدزايي

‌كنند،‌نيز‌اشاراتي‌شد.‌‌بايکديگر‌تلاقي‌مي

هاي‌ديجيتال،‌نيازها‌و‌دنيااي‌‌‌‌كنشي‌با‌داده‌‌درهمنوجوان‌در‌

كند.‌مدام‌در‌پي‌شناخت‌كنشگران‌جديد‌‌‌جديدي‌را‌تجربه‌مي

و‌شناخت‌علايق‌اين‌فضااي‌جدياد‌اسات‌و‌خلاقيات‌او‌در‌‌‌‌‌

نفعان‌باار‌ديگار‌تعرياف‌و‌‌‌‌‌مسير‌شناخت‌اين‌كنشگران‌و‌ذي

شود.‌در‌اين‌پژوهش‌نشاان‌داده‌شاد‌كاه‌چگوناه‌‌‌‌‌‌‌بازتوليد‌مي

هااي‌ديجيتاال‌تغييار‌‌‌‌‌‌نوجوان‌با‌داده‌‌‌ها‌و‌علايق‌يادگيري‌‌هشيو

هاي‌ديجيتال‌مسيري‌از‌يادگيري‌را‌براي‌او‌هموار‌‌‌كند؛‌داده‌‌مي

كنناد.‌‌‌‌كنند‌و‌مسيري‌جديد‌باراي‌خلاقيات‌او‌فاراهم‌ماي‌‌‌‌‌‌مي

علاقه‌‌‌نوجوان‌به‌يادگيري‌كلاسيک‌و‌بر‌مبناي‌اتکا‌به‌معلم‌بي

هاا‌و‌ابزارهااي‌‌‌‌‌اس‌يادگيريِ‌دادهشده‌است‌و‌به‌يادگيري‌براس

دهد‌و‌داناش‌خاود‌را‌باه‌فراساو‌و‌‌‌‌‌‌‌نشان‌مي‌‌‌محور‌علاقه‌‌داده

ها‌در‌ذهن‌خود،‌بلکه‌باه‌سامت‌‌‌‌‌فراتر‌از‌انباشت‌دانش‌و‌داده

‌دهد.‌‌‌ها‌گسترش‌مي‌‌يادگيري‌شناخت‌و‌كاربري‌ابزارها‌و‌داده

هاي‌درآمدزايي،‌نوجوان‌با‌شناخت‌‌‌از‌سوي‌ديگر،‌در‌شيوه

محااور‌‌‌نفعااان‌كااه‌در‌اقتصاااد‌ديجيتااال‌و‌داده‌كنشااگران‌و‌ذي

رساد.‌درواقاع،‌مبنااي‌‌‌‌‌‌هاي‌درآمدزايي‌ماي‌‌‌هستند،‌به‌خلاقيت

خلاقياات‌او‌در‌اياان‌فضااا‌از‌مسااير‌شااناخت‌كنشااگران‌و‌‌‌‌‌

شاود.‌گااهي‌ممکان‌اسات‌باراي‌‌‌‌‌‌‌‌نفع‌طاي‌ماي‌‌‌هاي‌ذي‌‌شبکه

رسيدن‌به‌هدف‌درآمدزايي‌تغيير‌مسير‌دهد‌يا‌در‌هدف‌خاود‌‌

ها‌همگاام‌شاود؛‌باراي‌مثاال‌‌‌‌‌‌‌ير‌ايجاد‌كند،‌تا‌با‌هدف‌دادهتغي

دادن‌در‌يوتياوب‌‌‌‌هدف‌او‌اگر‌درآمدزايي‌باشد،‌از‌راه‌آموزش

رسد.‌درواقع،‌هدف‌‌‌يا‌هر‌فضاي‌ديگر‌به‌هدف‌درآمدزايي‌مي

او‌در‌اصل‌آموزش‌نبوده‌است؛‌اما‌براي‌كسب‌درآماد،‌تغييار‌‌‌

احاي‌كناد‌تاا‌باه‌‌‌‌‌كند‌آموزشي‌را‌طر‌‌دهد‌و‌سعي‌مي‌‌مسير‌مي

هدف‌اصلي‌يعناي‌درآمادزايي‌برساد.‌در‌ايان‌پاژوهش‌ايان‌‌‌‌‌‌‌

مسيرها‌با‌كمک‌نوجوانان‌رونديابي‌شد.‌گااهي‌نياز‌براسااس‌‌‌‌

هاي‌ويادئويي‌و‌‌‌‌هاي‌درآمدزاي‌نهفته‌در‌بازي‌‌شناخت‌قابليت

هااي‌‌‌‌هاي‌ديجيتال‌براساس‌هادف‌‌‌ديگر‌فضاهاي‌مبتني‌بر‌داده

رود؛‌مثال‌‌‌‌درآمدزايي‌پيش‌ميسمت‌‌‌شدۀ‌آنها‌به‌‌طراحي‌‌‌ازپيش

‌هاي‌ويدئويي‌وجود‌دارد.‌‌اهداف‌درآمدزايي‌كه‌درون‌بازي

هااي‌‌‌‌هااي‌پاژوهش‌‌‌‌نتايج‌اين‌پاژوهش‌باا‌بساياري‌از‌داده‌‌‌

راستا‌باشاد؛‌‌‌‌تواند‌هم‌‌تجربي‌كه‌در‌بخش‌پيشينه‌اشاره‌شد،‌مي

براي‌مثال،‌اين‌پژوهش‌نيز‌همچون‌پژوهش‌رزقي‌و‌همکاران‌

هااي‌‌‌‌كنشي‌نوجوان‌باا‌داده‌‌‌(‌نشان‌داد‌كه‌چگونه‌درهم1401)

ديجيتال‌بر‌انتخاب‌شغل‌و‌درآمادزايي‌و‌ترجيحاات‌او‌باراي‌‌‌‌

انتخاب‌شغل‌او‌در‌آيناده‌تأثيرگاذار‌خواهاد‌باود.‌همچناين،‌‌‌‌‌‌

هااي‌‌‌‌كنشاي‌باا‌داده‌‌‌‌واساطۀ‌درهام‌‌‌‌الگوهاي‌ارزشي‌نوجوان‌به

و‌‌ينيدحسا‌ي:‌سناک‌)ديجيتال‌تغييرات‌چشامگيري‌كارده‌اسات‌‌‌‌

گرايانه‌و‌‌‌به‌لنز‌نظري‌پساانسان‌همه‌باتوجه‌؛‌بااين(1398همکاران،‌

هااي‌باا‌‌‌‌‌گرايي‌جديد،‌بيشترين‌قرابت‌ايان‌پاژوهش‌داده‌‌‌‌مادي

(‌بود‌كه‌تأكيد‌بر‌تأثير‌متقابال‌باازي‌بار‌‌‌‌2022مطالعۀ‌ميلسي‌)

ن‌بر‌بازي‌و‌از‌بين‌رفاتن‌مرزهااي‌انسااني‌و‌‌‌‌نوجوان‌و‌نوجوا

محاوري‌داشاته‌‌‌‌غيرانساني‌و‌همچنين‌از‌بين‌رفتن‌نگاه‌انساان‌

‌است.

‌

 قدردانی
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