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Extended abstract
Objective: In the present era, virtual and digital spaces have become an integral 
part of the lives of teenagers and young adults. The value of the gaming industry 
has reached billions of dollars, and players collectively spend about three billion 
hours a week playing games. The gaming industry has transcended traditional 
boundaries to become a mainstream form of entertainment. One important venue 
in this context is gamenets, which play a key role in shaping adolescents’ behav-
iors and attitudes as environments that provide access to video games.
Methods: This study examines the relationship between the use of gamenets and 
changes in adolescents’ educational attitudes, considering the mediating role of 
communication skills and academic performance. A quantitative research method 
(questionnaire survey) was employed to achieve this goal. Data were collected 
using researcher-designed questionnaires containing multiple-choice items and 
Likert-type scales. The survey was conducted between April and June 1404.
Results: Data analysis shows that parental supervision has a significant inverse 
relationship with children’s exposure to violent content, negative educational 
outcomes, and reduced family time. In other words, in families with higher lev-
els of supervision, children are less exposed to inappropriate content and expe-
rience fewer academic and social problems. Conversely, regular use of gamen-
ets is directly associated with increased exposure to violent content, academic 
underachievement, and diminished family interactions. These findings indicate 
that the extent of gamenet use can indirectly influence various aspects of chil-
dren’s lives through decreased parental supervision and increased access to in-
appropriate content.
Conclusions: The results of this study demonstrate that gamenet environments 
have multidimensional effects on children and adolescents that require targeted 
interventions. Despite the positive effects of gaming on problem-solving skills, 
frequent exposure to violent content (reported by 71.1% of participants) and nega-
tive experiences such as hearing foul language (38.5%) underscore the need for an 
age-rating system and intelligent monitoring mechanisms in gamenets. This calls 
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for tripartite collaboration among the Ministry of Culture, the Media Regulatory 
Authority, and the Gamenet Owners Union to design and implement appropriate 
regulatory frameworks.
Keywords: Gamification, Educational Attitude, Video Game, Academic Perfor-
mance, Adolescents
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 افتسا نیب طابترا لیلحتدت رب اه‌تن‌میگ زا هغریی
 ن گرشتیبرت ی دن روجوانان

کیدن رب قش منایجی مهراتاه‌یابترا طی و عملکردحت صلیی( )ت ابأ

، غلامرضا آذری2 امیرعلی قربانی توسنلو1

چکیده
در عصـر حاضـر، فضاهـای مجـازی و دیجیتـال بـه بخـش جدایی‌ناپذیـر از زندگـی گـروه سـنی نوجوانـان و 

جوانـان تبدیـل شـده اسـت. ارزش صنعـت بـازی بـه میلیاردهـا دلار افزایش‌یافتـه اسـت و بازیکنـان چیـزی 

حـدود سـه میلیـارد سـاعت در هفتـه را صـرف بازی‌کـردن می‌کننـد. افـراد بـه روش‌هـای مختلـف می‌تواننـد 

بـازی را تجربـه کننـد: روی تلفن‌هـای همـراه خـود، صفحـه تلویزیون، وب‌سـایت‌ها، واقعیت مجـازی و حتی 

شـبکه‌های اجتماعـی. گسـتره پلتفرم‌هـا، کانال‌هـا و ژانرهـای ارائه‌شـده بـرای انـواع مختلف بازیکنان بسـیار 

زیـاد اسـت و بـه نظـر می‌رسـد صنعت بـازی برای تبدیل‌کـردن بازی‌ها بـه یک‌روند اصلی در حوزۀ سـرگرمی، 

محدودیت‌هـا را شکسـته اسـت. یکـی از مکان‌هـای مهم گیم‌نت‌ها هسـتند که به‌عنـوان محیط‌هایی که امکان 

دسترسـی بـه بازی‌هـای ویدئویـی را فراهـم می‌کننـد، نقـش مهمـی در شـکل‌گیری رفتارها و نگرش‌هـای آنان 

ایفـا می‌کننـد. ایـن مطالعـه بـا اسـتفاده از داده‌هـای جمع‌آوری‌شـده از ۵۲۰ شـرکت‌کننده از شـهر تهـران، بـه 

تحلیـل تأثیـرات مثبـت و منفـی ایـن فضاهـا بـر روی مهارت‌هـای اجتماعـی، عملکـرد تحصیلـی و سالمت 

روانـی کـودکان و نوجوانـان می‌پـردازد. نتایـج نشـان می‌دهند که نظارت والدیـن و کیفیت تعاملات اجتماعی 

می‌تواننـد تأثیـرات منفـی بازی‌هـای رایانـه‌ای را کاهـش دهنـد. همچنیـن، یافته‌هـا حاکـی از آن اسـت کـه 

بازی‌هـای ویدئویـی می‌تواننـد بـه بهبـود مهارت‌هـای حل مسـئله کمـک کنند، امـا مواجهه با محتوای خشـن 

و تجربه‌هـای منفـی در گیم‌نت‌هـا می‌توانـد تأثیـرات منفـی بـر سالمت روانـی و رفتـار اجتماعی افراد داشـته 

باشـد. ایـن پژوهـش بـه بررسـی تأثیـر فضـای گیم‌نت‌ها بـر رویکـرد تربیتـی کـودکان و نوجوانان می‌پـردازد.
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مقدمه 

ــودکان و  ــی ک ــر از زندگ ــه بخــش جدایی‌ناپذی ــال ب ــازی و دیجیت ــای مج در عصــر حاضــر، فضاه
نوجوانــان تبدیــل شــده‌اند. در ایــن میــان، گیم‌نت‌هــا به‌عنــوان محیط‌هایــی کــه امــکان دسترســی 
بــه بازی‌هــای ویدئویــی را فراهــم می‌کننــد، نقــش قابل‌توجهــی در شــکل‌گیری رفتارهــا، نگرش‌هــا 
و حتــی نظــام تربیتــی ایــن گــروه ســنی ایفــا می‌کننــد. بــا گســترش روزافــزون اســتفاده از بازی‌هــای 
ویدئویــی، نگرانی‌هــا دربــاره تأثیــرات منفــی ایــن فضاهــا بــر رشــد شــناختی، عاطفــی و اجتماعــی 

کــودکان و نوجوانــان افزایــش یافتــه اســت.
بازی‏هــای ویدئویــی یکــی از هیجــان برانگیزتریــن فعالیت‏هــای بشــر قــرن بیســتم محســوب 
می‏شــود. ایــن بازی‏هــا کــه تقریبــاً از ســه دهــۀ قبــل بــه این‌ســو بــه بــازار آمدنــد، تاکنــون شــمار 
ــه آن‏هــا  ــادی از روز و شــب را ب ــا ســاعات زی ــد ت ــان را وادار کرده‏ان ــودکان و نوجوان ــری از ک کثی
اختصــاص دهنــد. آمارهــا نشــان می‏دهنــد کــه رونــد تولیــد بازی‏هــای رایانــه‏ای در جهــان بــه چنــد 
میلیــون نســخه در ســال می‏رســد و بــا شــتاب زیــاد در جامعــه جهانــی در حــال گســترش اســت. بــر 
اســاس نتایــج حاصــل از پژوهش‏هــای مختلــف، بازی‌هــای ویدئویــی طرفــداران زیــادی در بیــن 
کــودکان و نوجوانــان کشــور مــا دارد و انی ونع ابزی‏هــا دونیم یمرگرس پس از تلویزیــون هتخانش 

دشه اتس )قربانــی توســنلو و زارعیــان، 1403: 11(. 
از ســوی دیگــر، برخــی مطالعــات نشــان می‌دهنــد کــه بازی‌هــای ویدئویــی در صــورت اســتفاده 
ــن  ــردی و اجتماعــی داشــته باشــند. ای ــای ف ــر مهارت‌ه ــی ب ــرات مثبت ــد تأثی کنترل‌شــده می‌توانن
ــرای یادگیــری و تربیــت  ــزاری ب ــوان اب ــوان یــک منبــع ســرگرمی بلکــه به‌عن بازی‌هــا نه‌تنهــا به‌عن
نیــز شــناخته می‌شــوند. بااین‌حــال، تأثیــرات مثبــت و منفــی ایــن بازی‌هــا بــر روی تربیــت 

کــودکان و نوجوانــان موضوعــی اســت کــه نیــاز بــه بررســی دقیق‌تــری دارد.
بـرای نمونـه، می‏تـوان بـه مطالعـه وسـلی آدام ترنـر1 و داگلاس جنتیـل2 اشـاره کـرد. شـیوع 
بازی‏هـای ویدئویـی در میـان کـودکان و نوجوانان ایرانی، بین ۳۰ تا 72 درصد گزارش شـده اسـت. 
در هعلاطم ااجنم هتفرگ در سـال 1384 در تهـران، بیـش از 72 درصـد از دانش‌آمـوزان تهرانـی، ایـن 
بازی‌هـا را جـزء برنامـه روزانـه رقار داده وبددن پژوهشـگران نشـان می‏دهنـد کـه 56 درصـد جوانـان 
ایرانـی علاقـه بسـیار زیـادی بـه بازی‏های ویدئویـی و اسـتفاده از اینترنت در اوقـات فراغت دارند؛ 
به‌گونـه‌ای کـه از میـان 64/2 درصـد جوانانـی کـه در زمـان اوقـات فراغـت خـود مشـغول بـازی 
می‏شـوند، 38/7 درصـد بازی‏هـای ویدئویـی را انتخـاب می‏کننـد )امیـری و افشـاری‏نیا، 1390(.

1. Wesley Adam Turner
2. Douglas A Gentile
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ــرات فضــای گیم‌نت‌هــا و بازی‌هــای  ــه بررســی تأثی ــن راســتا، پژوهش‌هــای متعــددی ب در ای
ویدئویــی بــر تغییــر نگــرش تربیتــی کــودکان و نوجوانــان پرداخته‌انــد. در دنیــای امــروز، فضاهــای 
مجــازی و دیجیتــال بــه بخشــی جدایی‌ناپذیــر از زندگــی کــودکان و نوجوانــان تبدیــل شــده‌اند. در این 
ــی را فراهــم  ــه بازی‌هــای ویدئوی ــه امــکان دسترســی ب ــی ک ــوان محیط‌های ــان، گیم‌نت‌هــا به‌عن می
ــد.  ــا می‌کنن ــنی ایف ــروه س ــن گ ــای ای ــا و نگرش‌ه ــی در شــکل‌گیری رفتاره ــش مهم ــد، نق می‌کنن
مطالعــات مختلــف نشــان می‌دهــد کــه اســتفاده نادرســت از ایــن فضاهــا می‌توانــد بــه رفتارهــای 
 Philippi, Simon-Kutscher,( ــه بازی‌هــای ویدئویــی منجــر شــود ــاد ب مشــکل‌زایی ماننــد اعتی
Austermann, Thomasius, & Paschke, 2024(. از ســوی دیگــر، تحقیقــات دیگــری اشــاره دارد 

ــر رشــد مهارت‌هــای شــناختی و  ــی ب ــرات مثبت ــد تأثی ــه اســتفاده کنترل‌شــده از بازی‌هــا می‌توان ک
اجتماعــی داشــته باشــد )محمدیــان و ناظمــی، 1400 :6(. 

کارکـرد گیم‌نت‌هـا فراتـر از یـک مـکان برای بازی‌کردن اسـت. آن‌ها به محیطـی برای اجتماعی 
شـدن، شـکل‌گیری هویت و حتی یادگیری مهارت‌های شـناختی تبدیل‌شـده‌اند. بسـیاری از کودکان 
و نوجوانـان سـاعت‌های طولانـی را در ایـن فضاهـا سـپری می‌کننـد، درحالی‌کـه والدیـن و مربیـان 
گاهـی کاملـی از محتـوای ایـن تعامالت و بازی‌هـا ندارنـد. ایـن وضعیـت می‌توانـد هـم  اغلـب آ
فرصت‌هایـی بـرای رشـد مهارت‌هـای جدید ایجـاد کند و هم تهدیدهایی برای شـکل‌گیری رفتارهای 
نامناسـب به همراه داشـته باشـد. در چنین شـرایطی، شـناخت دقیق تأثیرات این محیط‌ها بر ابعاد 

.)Sanchez et al., 2020:820( مختلـف تربیتی ضرورتـی انکارناپذیر اسـت
ــرای تقویــت خلاقیــت، کار گروهــی و  ــزاری ب ــد هــم اب ــی، گیم‌نت‌هــا می‌توانن ــدگاه تربیت از دی
حــل مســئله باشــند و هــم عاملــی بــرای کاهش تحــرک فیزیکــی، انــزوای اجتماعــی و قرارگرفتن در 
معــرض محتــوای نامناســب. ایــن دوگانگــی، لــزوم بررســی علمی و دقیــق این پدیــده را بیش‌ازپیش 
ــرد،  ــا قضــاوت ک ــن فضاه ــرات ای ــورد تأثی ــوان به‌ســادگی در م ــع، نمی‌ت آشــکار می‌ســازد. درواق
بلکــه بایــد بــا نگاهــی علمــی و همه‌جانبــه، ابعــاد مختلــف آن را ســنجید و راهکارهــای مناســب 

.)Patricio et al., 2022: 160( بــرای بهره‌گیــری ســازنده از آن‌هــا را ارائــه داد
در نظــام تربیتــی امــروز کــه بــا چالش‌هــای نوظهــور دیجیتالــی مواجــه اســت، شــناخت تأثیرات 
ــن  ــژه‌ای برخــوردار اســت. ای ــت وی ــان از اهمی ــودکان و نوجوان ــر ک ــی ب ــازی ویدئوی محیط‌هــای ب
شــناخت می‌توانــد بــه والدیــن، مربیــان و سیاســت‌گذاران کمــک کنــد تــا بــا آگاهــی بیشــتری در 
مــورد تنظیــم روابــط کــودکان بــا ایــن فضاهــا تصمیم‌گیــری کننــد. از طرفــی، طراحــی برنامه‌هــای 
آموزشــی مناســب بــرای اســتفاده بهینــه از قابلیت‌هــای مثبــت ایــن محیط‌هــا نیــز نیازمنــد داده‌هــای 

علمــی و پژوهش‌هــای دقیــق اســت.
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طراحــان بازی‌هــای پرهیجــان رایانــه‌ای، ادعاهــای قــوی در مــورد مزایــای آموزشــی بازی‌هــای 
رایانــه‌ای ارائــه می‌کننــد؛ امــا نیــاز بــه آزمایــش ایــن ادعاهــا بــا تحقیقــات علمــی دقیــق و اســتقرار 
آن‌هــا در نظریه‌هــای مبتنــی بــر شــواهد در مــورد نحــوۀ یادگیــری افــراد وجــود دارد. ســه ژانــر تحقیــق 

:)Mayer, 2019: 540( بــازی عبارت‌انــد از
ــک را از  کادمی ــب آ ــه مطال ــی را ک ــری گروه‌های ــج یادگی ــه نتای ــزوده ک ــات ارزش‌اف 1. تحقیق
اجــرای نســخه پایــه یــک بــازی یــاد می‌گیرنــد بــا نتایــج کســانی کــه همــان بــازی را انجــام 
ــان،  ــی توســنلو و زارعی ــد )قربان ــه شــده مقایســه می‌کن ــی اضاف ــک ویژگ ــا ی ــد ب می‌دهن

 .)15:  1403
ــک  ــه ی ــی را ک ــای شــناختی گروه‌های ــود مهارت‌ه ــه بهب ــای شــناختی ک ــات پیامده 2. تحقیق
بــازی خــارج از قفســه بــازی می‌کننــد بــا بهبــود مهارت‌هــای کســانی کــه در یــک فعالیــت 

کنترلــی شــرکت می‌کننــد مقایســه می‌کنــد )قربانــی توســنلو، 1403(.
کادمیــک را در  3. تحقیــق مقایســه رســانه‌ها کــه نتایــج یادگیــری گروه‌هایــی را کــه مطالــب آ
ــد  ــاد می‌گیرن ــی ی ــا رســانه‌های معمول ــه ب ــج کســانی ک ــا نتای ــد ب ــاد می‌گیرن ــازی ی ــک ب ی

ــی توســنلو، 1403( ــد )قربان مقایســه می‌کن
ایــن پژوهــش بــا درک ایــن ضرورت‌هــا، می‌کوشــد تــا بــا بررســی عمیــق و نظام‌منــد، تصویــر 
روشــنی از تأثیــرات گیم‌نت‌هــا بــر رویکردهــای تربیتــی ارائــه دهــد. در ایــن مســیر، تــاش می‌شــود 
تــا بــا تحلیــل ابعــاد مختلــف ایــن پدیــده، از تأثیــرات شــناختی و اجتماعــی گرفتــه تــا چالش‌هــای 
ــر از ایــن فضاهــا در جهــت رشــد و  ــرای بهره‌گیــری مؤث اخلاقــی و تربیتــی، راهکارهــای عملــی ب
تعالــی کــودکان و نوجوانــان پیشــنهاد شــود. چنیــن بررســی‌هایی می‌توانــد مبنــای علمــی مناســبی 

بــرای سیاســت‌گذاری‌های تربیتــی در عصــر دیجیتــال فراهــم آورد.
یکــی از ابعــاد مغفول‌مانــده در پژوهش‌هــای پیشــین، بررســی نقــش واســطه‌ای مهارت‌هــای 
ارتباطــی در رابطــه بیــن اســتفاده از گیم‌نت‌هــا و تغییــر نگــرش تربیتــی اســت. گیم‌نت‌هــا 
به‌عنــوان فضایــی تعاملــی، فرصت‌هایــی بــرای شــکل‌گیری ارتباطــات هم‌ســالان، همــکاری تیمــی 
و حتــی تقویــت هــوش هیجانــی فراهــم می‌کننــد )Sanchez et al., 2020(. بااین‌حــال، مطالعــات 
ــای  ــه هنجاره ــرام ب ــد احت ــی مانن ــای تربیت ــر نگرش‌ه ــات ب ــن تعام ــر ای ــارۀ تأثی متناقضــی درب
اجتماعــی یــا پذیــرش اقتــدار والدیــن وجــود دارد. ایــن پژوهــش بــا تمرکــز بــر ایــن متغیــر میانجــی، 
در پــی پاســخ بــه ایــن پرســش اســت کــه آیــا گیم‌نت‌هــا از طریــق تقویــت یــا تضعیــف مهارت‌‌هــای 

ارتباطــی، می‌تواننــد بــه تغییــر نگرش‌هــای تربیتــی در نوجوانــان منجــر شــوند یــا خیــر.
از سوی دیگر، عملکرد تحصیلی به‌عنوان یکی از شاخص‌های کلیدی در نظام تربیتی، ممکن 
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است تحت‌تأثیر استفاده از گیم‌نت‌ها قرار گیرد. پژوهش‌ها نشان می‌دهند که استفاده کنترل‌نشده 
کاهش تمرکز و افت تحصیلی مرتبط است )Philippi et al, 2024: 630(؛ اما  از این فضاها با 
.)Mayer, 2019( برخی بازی‌های آموزشی نیز می‌توانند به بهبود حل مسئله و خلاقیت کمک کنند
 ایــن تناقض‌هــا لــزوم بررســی نقــش عملکــرد تحصیلــی را به‌عنــوان متغیــر میانجــی در رابطــه 
بیــن گیم‌نت‌هــا و نگــرش تربیتــی پررنــگ می‌کنــد. آیــا تغییــرات در نگرش‌هــای تربیتــی نوجوانــان، 
ناشــی از تأثیــر غیرمســتقیم گیم‌نت‌هــا بــر پیشــرفت یــا شکســت تحصیلــی آن‌هاســت؟ تمرکــز ایــن 
پژوهــش بــر ترکیــب دو متغیــر مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی به‌عنــوان مکانیســم‌های 
ــن  ــا ممک ــع، گیم‌نت‌ه ــت. درواق ــود اس ــی موج ــأ تحقیقات ــردن خ ــن در پرک ــی نوی ــی، گام میانج
ــر  ــر ب ــا تأثی ــان و از ســوی دیگــر ب ــط اجتماعــی نوجوان ــه رواب ــا شــکل‌دهی ب اســت از یک‌ســو ب
ــد. ایــن رویکــرد  ــه ارزش‌هــای تربیتــی دگرگــون کنن ــزه تحصیلــی، نگــرش آن‌هــا را نســبت ب انگی
یکپارچه‌نگــر می‌توانــد بــه درک بهتــری از چگونگــی تأثیــر فناوری‌هــای دیجیتــال بــر تربیــت 
نوجوانــان در جوامعــی ماننــد ایــران منجــر شــود، جایــی کــه هم‌زمــان بــا چالش‌هــای ســنتی تربیــت 

و مــوج نویــن دیجیتالی‌شــدن مواجــه اســت.
ــی  ــر نگــرش تربیت ــا و تغیی ــن اســتفاده از گیم‌نت‌ه ــه بی ــدف بررســی رابط ــن پژوهــش باه ای
ــر نقــش میانجــی مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی( انجــام  ــد ب کی ــا تأ ــان )ب در نوجوان
ــان  ــت و رشــد آن ــا را در تربی ــن محیط‌ه ــش ای ــی، نق ــای علم ــا اســتفاده از یافته‌ه ــا ب می‌شــود ت
ــا ابعــاد  تحلیــل کنــد. در ایــن راســتا، از منابــع معتبــر داخلــی و خارجــی اســتفاده شــده اســت ت
مختلــف ایــن موضــوع، ازجملــه نقــش والدیــن، تأثیــرات تحصیلــی، پیامدهــای روان‌شــناختی و 

ــرد. راهکارهــای پیشــگیرانه موردبررســی قــرار گی

ادایبت مفهومی

ــبک  ــر از س ــش جدایی‌ناپذی ــه بخ ــا ب ــژه گیم‌نت‌ه ــال به‌وی ــای دیجیت ــر، فناوری‌ه ــر حاض در عص
زندگــی نوجوانــان تبدیــل شــده‌اند. ایــن فضاهــا نه‌تنهــا به‌عنــوان محیطــی بــرای ســرگرمی، بلکــه 
ــف  ــی بازتعری ــا و حت ــری مهارت‌ه ــط اجتماعــی، یادگی ــرای شــکل‌گیری رواب ــوان بســتری ب به‌عن
هویــت فــردی عمــل می‌کننــد. بااین‌حــال، تأثیــرات عمیــق ایــن پدیــده بــر نگرش‌هــای تربیتــی - 
کــه زیربنــای رشــد اخلاقــی و اجتماعــی نوجوانــان اســت - نیازمنــد بررســی علمــی اســت. پژوهــش 
ــا  ــی، می‌کوشــد ت ــر نقــش میانجــی مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیل ــز ب ــا تمرک حاضــر ب
مکانیســم‌های پنهــان ایــن تأثیــرات را آشــکار کنــد، چراکــه بــدون درک ایــن ارتباطــات، هرگونــه 

سیاســت‌گذاری تربیتــی یــا آموزشــی ناکارآمــد خواهــد بــود.
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ــی  ــی از زندگ ــی اساس ــه بخش ــا ب ــژه گیم‌نت‌ه ــال به‌وی ــای دیجیت ــروز، فناوری‌ه ــای ام در دنی
نوجوانــان تبدیــل شــده‌اند و تأثیــرات عمیقــی بــر جنبه‌هــای مختلــف رشــد آن‌هــا، ازجملــه 
نگرش‌هــای تربیتــی، بــر جــای می‌گذارنــد )king et al, 2024: 575(. بــا گســترش روزافــزون ایــن 
فضاهــا، نگرانی‌هــا دربــارۀ تأثیــرات مثبــت و منفــی آن‌هــا بــر مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد 
تحصیلــی نوجوانــان افزایــش یافتــه اســت )قربانعلی‌پــور و همــکاران، 1402(. این در حالی اســت 
ــه  ــه ب ــا توج ــژه ب ــی، به‌وی ــای تربیت ــر نگرش‌ه ــا و تغیی ــن اســتفاده از گیم‌نت‌ه ــه بی ــه درک رابط ک
ــه سیاســت‌گذاری‌های  ــد ب ــی، می‌توان ــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیل ــش واســطه‌ای مهارت‌ه نق

آموزشــی و تربیتــی مؤثرتــری منجــر شــود. 
ــزاری  ــوان اب ــم به‌عن ــد ه ــی می‌توانن ــای ویدئوی ــه بازی‌ه ــد ک ــات پیشــین نشــان داده‌ان مطالع
بــرای تقویــت خلاقیــت و کار تیمــی عمــل کننــد و هــم به‌عنــوان عاملــی بــرای کاهــش تعامــات 
اجتماعــی واقعــی و افــت تحصیلــی تأثیــر بگذارنــد )Gu et al, 2024: 19(. این‌حــال، پژوهش‌های 
معــدودی بــه بررســی جامــع ایــن تأثیــرات بــا در نظــر گرفتــن نقــش میانجــی مهارت‌هــای ارتباطــی 
و عملکــرد تحصیلــی پرداخته‌انــد )کیانــی و همــکاران، 1402(؛ بنابرایــن، ایــن پژوهــش باهدف پر 
کــردن ایــن شــکاف دانشــی، بــه تحلیــل رابطــه بیــن اســتفاده از گیم‌نت‌هــا و تغییــر نگــرش تربیتــی 

در نوجوانــان می‌پــردازد تــا درک بهتــری از ایــن پدیــده پیچیــده ارائــه دهــد.
اگرچــه مطالعــات پراکنــده‌ای بــه تأثیــرات مثبــت یــا منفــی بازی‌هــای ویدئویــی پرداخته‌انــد؛ 
امــا اکثــر آن‌هــا یــا بــر ابعــاد فــردی )ماننــد پرخاشــگری( تمرکــز داشــته‌اند یــا به‌صــورت تک‌بعــدی 
بــه پیامدهــای تحصیلــی اشــاره کرده‌انــد. ایــن در حالــی اســت کــه ترکیــب متغیرهــای مهارت‌هــای 
ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی به‌عنــوان عوامــل میانجــی، می‌توانــد الگویــی جامــع بــرای تبییــن 
تغییــرات نگــرش تربیتــی ارائــه دهــد. پرســش اصلــی ایــن اســت: آیــا گیم‌نت‌هــا از طریــق تقویــت/
تضعیــف ایــن دو متغیــر، نگــرش نوجوانــان را نســبت بــه ارزش‌هــای تربیتــی دگرگــون می‌کننــد؟ 

پاســخ بــه ایــن پرســش، کلیــد حــل تناقض‌هــای موجــود در ادبیــات پژوهــش اســت.

الف(تن‌میگ 
مرکــز بــازی1 کــه در ایــران بــه آن گیم‌نــت و کلــوب بــازی گفتــه می‌شــود، مکانــی اســت کــه 
اشــخاص می‌تواننــد از رایانه‌هــا یــا کنســول‌های بــازی ویدئویــی کــه بــه یکدیگــر از طریــق شــبکه 
ــا بــازی ویدئویــی چندنفــره  محلــی لــن متصــل شــده‌اند، بــرای انجــام بــازی ویدئویــی تک‌نفــره ی

اســتفاده کننــد.
در عصــر حاضــر، گیم‌نت‌هــا به‌عنــوان بخشــی جدایی‌ناپذیــر از زندگــی نوجوانــان، نه‌تنهــا 

1. Game center
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محیطــی بــرای ســرگرمی، بلکــه بســتری بــرای تعامــات اجتماعــی، شــکل‌گیری هویــت فــردی و 
حتــی یادگیــری مهارت‌هــا محســوب می‌شــوند )king et al, 2024: 576(. بــا ایــن حــال، تأثیــرات 
ــان  ــای رشــد اخلاقــی و اجتماعــی نوجوان ــه زیربن ــی ک ــر نگرش‌هــای تربیت ــن فضاهــا ب ــق ای عمی
اســت نیازمنــد بررســی دقیق‌تــری اســت )قربانعلــی پــور و همــکاران، ۱۴۰۲: ۷(. پژوهــش 
حاضــر بــا تمرکــز بــر نقــش میانجــی مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی، بــه دنبــال کشــف 
ــی  ــای تربیت ــن اســت ارزش‌ه ــا ممک ــا گیم‌نت‌ه ــق آن‌ه ــه از طری ــی اســت ک مکانیســم‌های پنهان
 .Bas-(Sarmiento et al,2025:10( ماننــد »مســئولیت‌پذیری« یــا »کار گروهــی« را دگرگــون کننــد

ب(یگ میفیکشن
ــی  ــه در زمینه‌های ــای بازی‌گون ــا و تفکره ــتفاده از خصوصیت‌ه ــازی اس ــا بازی‌س ــن1 ی گیمیفیکش
اســت کــه ماهیــت بــازی ندارنــد. انــگار کــردن کار بــه بــازی یــا بازی‌انــگاری را می‌تــوان مفهومــی 
کادمیــک و منســجم گرفتــه اســت. مفهــوم اولیــه  قدیمــی دانســت کــه چنــد ســالی اســت دیدگاهــی آ
ــه انگیزه‌هــای شــما  ــی ک ــرد: اســتفاده‌کردن از معیارهای ــان ک ــوان این‌طــور بی ــگاری را می‌ت بازی‌ان
را به‌صــورت طبیعــی بــرای بــه حرکــت درآوردن مخاطــب شماســت. ازآنجاکــه یکــی از انگیزه‌هــای 
جــذاب بــرای انســان تفریــح و بــازی اســت، ایــن نقطــه را می‌تــوان همــان نقطــه آغازیــن مفهــوم 

.)Huotari., Hamari, 2012: 11( ــت ــگاری دانس بازی‌ان
می‌توانـد  غیربـازی،  محیط‌هـای  در  بازی‌گونـه  عناصـر  از  اسـتفاده  به‌عنـوان  گیمیفیکیشـن 
 Huotari.,( تقویـت کنـد یادگیـری و تعامـل اجتماعـی  بـرای  را  انگیزه‌هـای طبیعـی نوجوانـان 
بـا طراحـی مناسـب  بازی‌هـای ویدئویـی  کـه  Hamari, 2012: 13( مطالعـات نشـان می‌دهنـد 

می‌تواننـد مهارت‌هـای شـناختی و اجتماعـی را بهبـود بخشـند )Behnamnia, et al, 2020: 10(؛ 
امـا اسـتفاده نامتعـادل از آن‌هـا ممکـن اسـت بـه افـت تحصیلـی یا کاهـش تعامالت واقعی منجر 
شـود )Gu et al, 2024: 31(. ایـن تناقـض در ادبیـات پژوهـش، ضـرورت بررسـی نقـش میانجـی 
 .)Akhter, et al, 2024: 1525( عملکـرد تحصیلـی و مهارت‌هـای ارتباطـی را پررنـگ می‌کنـد
ــد؛  ــه ده ــال ارائ ــت دیجیت ــوزه تربی ــن در ح ــی نوی ــد چارچوب ــه می‌توان ــن مطالع ــای ای یافته‌ه
ــیر  ــا، از مس ــد گیم‌نت‌ه ــرگرمی‌محور مانن ــای س ــه فناوری‌ه ــد چگون ــان می‌ده ــه نش ــی ک چارچوب
مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی، بــه بازتعریــف مفاهیمــی ماننــد »احتــرام بــه اقتــدار«، 
ــن  ــردی، ای ــر کارب ــوند. از منظ ــر می‌ش ــان منج ــی« در نوجوان ــا »کار گروه ــئولیت‌پذیری« ی »مس
ــای  ــر، راهبرده ــا آگاهــی از مکانیســم‌های تأثی ــا ب ــد ت ــان کمــک می‌کن ــن و مربی ــه والدی ــج ب نتای

ــد. ــدی طراحــی کنن ــا تشــویقی هدف‌من ــی ی نظارت

1. Gamification
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پیشینه پژوهش

الف( پژوهشاه‌ی داخلی
قربانــی توســنلو و زارعیــان )1403( در پژوهشــی بــا موضــوع رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی 
نــدای وظیفــه )کالاف دیوتــی( بیــان داشــتند کــه در دهه‌هــای اخیــر، بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه بخشــی 
ــت  ــات فراغ ــی از اوق ــان قابل‌توجه ــده‌اند و زم ــل ش ــان تبدی ــان و جوان ــی نوجوان ــم از زندگ مه
ــازی  ــی ب ــرد تربیت ــدف بررســی رویک ــن پژوهــش باه ــد. ای ــود اختصــاص می‌دهن ــه خ ــا را ب آن‌ه
ــام شــده اســت.  ــان انج ــان و جوان ــر نوجوان ــرات آن ب ــه« تأثی ــدای وظیف ــی »ن ــی آمریکای ویدئوی
ــان فعــال  ــان و جوان ــا اســتفاده از روش پیمایشــی و پرسشــنامه، داده‌هــای ۴۲۰ نفــر از نوجوان ب
ــه  ــازی ب ــن ب ــه ای ــا نشــان داد ک ــل شــد. یافته‌ه ــع‌آوری و تحلی ــه‌ای، جم ــۀ بازی‌هــای رایان درزمین
طــور معنــاداری بــر افزایــش خشــونت، نهادینه‌ســازی الفــاظ رکیــک و تقویــت ضدیــت بــا ملیــت 
تأثیرگــذار اســت. بــر اســاس تحلیــل رگرســیونی، الفــاظ رکیــک بــا ضریــب ۰/۲۱۸ بیشــترین تأثیــر 
را داشــته، درحالی‌کــه خشــونت و ضدیــت بــا ملیــت بــه ترتیــب بــا ضرایــب ۰/۲۰۷ و ۰/۱۶۸ در 
ــزوم توجــه بــه شــاخص‌های تربیتــی در طراحــی  ــر ل رتبه‌هــای بعــدی قــرار گرفتنــد. ایــن نتایــج ب

ــد. ــد می‌کن کی ــرای مدیریــت اســتفاده از ایــن رســانه تأ ــان ب بازی‌هــا و آمــوزش والدیــن و مربی
الهــه یزدانــی )1402( در پژوهشــی بــا موضــوع تأثیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای در تغییــر نگــرش 
افــراد نســبت بــه جامعــه پیرامون بیان داشــتند کــه فواید و معایــب و تأثیرات بازی‌هــای کامپیوتری 
ــان جامعــه شناســان،  ــه یــک بحــث جــدی در می ــل ب ــر مغــز و ذهــن و روان انســان حــالا تبدی ب
ــتراتژیک  ــای اس ــا بازی‌ه ــه ت ــن گرفت ــای اکش ــت. از بازی‌ه ــده اس ــکان ش ــان و پزش روانشناس
چالش‌برانگیــز، همــه مــا بازی‌هــای کامپیوتــری یــا ویدیویــی خــوب را دوســت داریــم. بــا پیشــرفت 
فنّــاوری و تولیدکننــدگان بــازی، بــه نظــر می‌رســد هــرروز یــک بــازی جدیــد وجــود دارد کــه بایــد 
آن را امتحــان کنیــد. انجــام ایــن بازی‌هــا بــرای گیمرهــای حرفــه‌ای، مزایــا و معایبــی دارد کــه بهتــر 
ــرد  ــز و عملک ــر مغ ــت آن ب ــرات مثب ــری و اث ــای کامپیوت ــب بازی‌ه ــع معای ــد. درواق اســت بدانی
ذهنــی همیشــه مــورد مناقشــه بــوده اســت ســرگرمی و تفریــح، شــاید مهم‌تریــن دلیــل پرداختــن بــه 
بــازی رایانــه‌ای باشــد. مهم‌تریــن ویژگــی ایــن رســانه جدیــد ماهیــت تعاملــی بــودن آن اســت. بــه 
کــودکان و نوجوانــان - در معــرض  دلیــل همیــن ویژگــی اســت کــه قــرار گرفتــن افــراد - معمــولًا 
ــی و  ــن آن‌هــا در معــرض برنامه‌هــای تلویزیون ــرار گرفت ــر از ق ــری نگران‌کننده‌ت بازی‌هــای کامپیوت
فیلم‌هــای ســینمایی اســت؛ زیــرا ایــن بازی‌هــا بســیاری از اصــول یادگیــری ماننــد همزادپنــداری - 
الگوســازی -، تمریــن، تکــرار و پــاداش و تقویــت را بــه کار می‌گیرنــد ســازندگان جهانــی بازی‌هــای 
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ــی و  ــه محافــل صهیونیســم جهان ــاً وابســته ب ــی عمدت ــد دیگــر رســانه‌های جهان ــه‌ای کــه مانن رایان
بخشــی از ناتــوی فرهنگــی هســتند، در حرکتــی پیچیــده و ترکیبــی، در کنــار اســتفاده از ســازندگان 
انیمیشــن، فیلــم، جرایــد و اســباب‌بازی‌ها بــه تصویرســازی دلخــواه از اســام و تمــدن اســامی در 
ذهــن مخاطــب می‌پردازنــد به‌گونــه‌ای کــه در تمامــی ســاخته‌های آنــان، فضــای کشــورهای اســامی 
بــا نمادهــای همچــون بیابــان، شــتر، خشــونت بی‌منطــق - تروریســم -، ســاطین ظالــم، اســرار 
ــت  ــه عل ــا ب ــده اســت؛ ام کن ــا و ... آ ــی بناه ــی - و خراب ــی از عقب‌ماندگ ــه - حاک ماوراءالطبیع
اســتقبال گســترده از بازی‌هــای رایانــه‌ای بخصــوص از ســوی جوانــان و نوجوانــان، بــا اســتفاده از 
نظریــه وابســتگی و اســتفاده و خشــنودی می‌تــوان ایــن اســتقبال را توجیــه کــرد. هــدف از انجــام 
ایــن پژوهــش تحلیــل جامعه‌شــناختی تأثیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای در تغییــر نگــرش افــراد نســبت بــه 

جامعــه پیرامــون به‌خصــوص در حــوزۀ فرهنگــی - عقیدتــی و سیاســی - نظامــی اســت.
کیانــی، رنجبــر و تمناییفــر )1402( کــه در دومیــن همایــش بین‌المللــی علــوم تربیتی ارائه شــد، 
بــه بررســی رابطــه بیــن اســتفاده از شــبکه‌های اجتماعــی بــا مهارت‌هــای ارتباطــی دانش‌آمــوزان 
ــی  ــده از شــبکه‌های اجتماع ــتفاده کنترل‌ش ــه اس ــن پژوهــش نشــان داد ک ــای ای پرداخــت. یافتهه
می‌توانــد بــر بهبــود مهارت‌هــای ارتباطــی تأثیــر مثبــت داشــته باشــد، درحالی‌کــه اســتفاده بی‌رویــه 
منجــر بــه کاهــش کیفیــت تعامــات چهره‌به‌چهــره می‌شــود. ایــن مطالعــه ازآن‌جهــت بــرای پژوهــش 
ــم  ــان ه ــد هم‌زم ــال می‌توانن ــای دیجیت ــد محیط‌ه ــه نشــان می‌ده ــت اســت ک ــز اهمی حاضــر حائ
فرصــت و هــم تهدیــد بــرای رشــد مهارت‌هــای ارتباطــی نوجوانــان محســوب شــوند، هرچنــد کــه در 

ایــن پژوهــش بــه تأثیــر خــاص گیم‌نت‌هــا پرداختــه نشــده بــود.
محمدیــان و همــکاران )1400( در پژوهشــی بــا موضــوع »بررســی تأثیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای 
در تعلیــم و تربیــت کــودکان و نوجوانــان« بیــان داشــتند بــازی در زندگــی افــراد به‌خصــوص کــودکان 
و نوجوانــان نقــش بســیار مهمــی دارد. امــروزه روانشناســان بــه تأثیــرات مثبــت و منفــی بازی‌هــای 
رایانــه‌ای بــر تربیــت فــردی و اجتماعــی افــراد پــی برده‌انــد بســیاری از آنــان معتقــد هســتند برخــی 
ازاین‌گونــه بازی‌هــا بــر رشــد جســمی و روانــی و اجتماعــی کــودکان و نوجوانــان تأثیــر می‌گــذارد 
ــرات بازی‌هــای  ــن پژوهــش بررســی تأثی ــی ای ــد تلقــی شــود. هــدف اصل ــوان تهدی ــد به‌عن می‌توان
رایانــه‌ای بــر تربیــت کــودکان و نوجوانــان اســت. ایــن پژوهــش بــر روی بیســت کــودک و نوجــوان 
دختــر و پســر بــا اســتفاده از روش مشــاهده مســتقیم صــورت گرفتــه اســت نتایــج نشــان‌دهنده ایــن 
اســت: انجــام بازی‌هــای رایانــه‌ای در مــدت کنترل‌شــده توســط والدیــن می‌توانــد اثــرات مثبتــی را 
بــر کیفیــت زندگــی نوجــوان داشــته باشــد و در مقابــل انجــام بــازی رایانــه‌ای در مدت‌زمــان طولانــی 
و بــدون کنتــرل می‌توانــد اثــر معکوســی بــر زندگــی نوجــوان داشــته باشــد. همچنیــن بیــن گــروه 
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پســران نســبت بــه گــروه دختــران بــا ســابقه بازی‌هــای رایانــه‌ای تفــاوت وجــود دارد.
پناهــی و همــکاران )1400( در پژوهشــی بــا موضــوع »بازی‌هــای رایانــه‌ای و ارتــکاب جرائــم 
علیــه امنیــت داخلــی« بیــان داشــتند رســانه نوظهــور بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا ویژگی‌هــای خــاص و 
جــذاب خــود، بــه ابــزار تبلیغاتــی مهمــی در دســت نظام‌هــای سیاســی تبدیل‌شــده اســت. برخــی از 
ایــن بازی‌هــا بــا رویکردهــای خــاص تولیدشــده و توانســته‌اند امنیــت داخلــی برخــی از کشــورهای 
ــه‌ای در  ــای رایان ــش بازی‌ه ــدف بررســی نق ــد. پژوهــش حاضــر باه ــر بیاندازن ــه خط ــدف را ب ه
ــردی،  ــه از نظــر هــدف کارب ــن مطالع ــه انجــام رســید. ای ــی ب ــت داخل ــه امنی ــم علی ــکاب جرائ ارت
ازلحــاظ روش، ترکیبــی )آمیختــه( و ازلحــاظ گــردآوری آمــار و اطلاعــات به‌صــورت میدانــی و از 
طریــق پرسشــنامه تهیــه شــد. جامعــه آمــاری در بخــش کیفــی تعــداد ۱۷ نفــر از خبــرگان، شــامل 
گیمرهــای حرفــه‌ای و مدیــران گیــم نت‌هــا، مدیــران ســتاد مبــارزه بــا بازی‌هــای رایانــه‌ای، اســاتید 
دانشــگاه و صاحب‌نظــران ناجــا در حــوزه امنیــت بــود. در بخــش کمــی نیــز بــا توجــه بــه مفاهیــم 
به‌دســت‌آمده، تعــداد ۷۰ نفــر از بازیکنــان بازی‌هــای رایانــه‌ای، مدیــران پلی‌سهــای مبــارزه 
ــه  ــری در دســترس ب ــا اســتفاده از روش نمونه‌گی گاهــی ناجــا، ب ــاوا و پلیــس آ ــا مــواد مخــدر، پ ب
عضویــت نمونــه آمــاری تحقیــق انتخــاب شــدند. در تحقیــق حاضــر بــه جهــت تحلیــل داده‌هــای 
ــل از  ــای حاص ــتنباطی داده-ه ــی و اس ــل توصیف ــرای تحلی ــزار MAXQDA و ب ــی از نرم‌اف کیف
ــد از  ــا می‌توانن ــن بازی‌ه ــج نشــان داد ای ــزار SPSS اســتفاده شــد. نتای ــی از نرم‌اف پرسشــنامه کم
طریــق چهــار رویکــرد مجــزا در تشــویق بازیگردانــان بــه ارتــکاب جرائــم علیــه امنیــت داخلــی نقــش 
قابل‌توجهــی داشــته باشــند. ایــن رویکردهــا عبــارت بودنــد از ۱. اسلام‌ســتیزی و ایــران هراســی؛ 
ــاد و  ــت؛ ۴. شــیوع اعتی ــی و درنهای ــگ غرب ــج فرهن ــی؛ ۳. تروی ــج خشــونت و بی‌قانون ۲. تروی

گرایــش بــه قاچــاق مــواد مخــدر و روان‌گردان‌هــای نوظهــور.

ب( پژوهشاه‌ی خراجی
تحقیــق منفــرد1 و جورابچــی2 )۲۰۲۴( کــه در مجلــه مدیــا واچ3 منتشــر شــد، بــه بررســی عوامــل 
ــران  ــا نقــش تعدیلگــر جنســیت در ای ــن ب ــن و آفلای ــه بازی‌هــای آنلای ــر نگــرش نســبت ب ــر ب مؤث
پرداخــت. نتایــج ایــن مطالعــه نشــان داد کــه عوامــل مختلفــی ازجملــه مدت‌زمــان اســتفاده، نــوع 
ــه  ــه جالب‌توج ــد. نکت ــر بگذارن ــراد تأثی ــای اف ــر نگرش‌ه ــد ب ــردی می‌توانن ــای ف ــازی و انگیزه‌ه ب
ایــن بــود کــه جنســیت به‌عنــوان متغیــر تعدیلگــر، تأثیــر معنــاداری بــر رابطــه بیــن عوامــل مختلــف 
و نگرش‌هــا داشــت. ایــن یافته‌هــا بــرای پژوهــش حاضــر اهمیــت دارد؛ زیــرا نشــان می‌دهــد کــه 
1. Monfared
2. Joorabchi
3. Media Watch
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ــر  ــی تأثی ــر نگرش‌هــای تربیت ــا ب ــرات گیم‌نت‌ه ــر تأثی ــردی ممکــن اســت ب ــه ویژگی‌هــای ف چگون
ــی  ــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیل ــه مهارت‌ه ــه طــور خــاص ب ــه ب ــن مطالع ــد ای ــذارد، هرچن بگ

نپرداختــه اســت.
پژوهــش الوهاییبــی1 و همــکاران )۲۰۲۴( بــا روش مطالعــه مقطعــی نشــان داد کــه درگیــری با 
بازی‌هــای ویدئویــی می‌توانــد بــا بهبــود تفکــر خــاق و عملکــرد تحصیلــی در دانشــجویان مرتبــط 
ــر  ــالا، از تأثی ــا معــدل ب ــه ۴۷.۵ درصــد از شــرکت‌کنندگان ب ــرد ک ــزارش ک ــن مطالعــه گ باشــد. ای

مثبــت بازی‌هــا بــر مهارت‌هــای شــناختی خــود خبــر دادنــد.
کیــد می‌کنــد کــه بازی‌هــای ویدئویــی می‌تواننــد هــم  مطالعــه کینــگ2 و همــکاران )۲۰۲۴( تأ
فرصت‌هــا و هــم تهدیدهایــی بــرای رشــد کــودکان و نوجوانــان ایجــاد کننــد. ایــن پژوهــش نشــان 
داد کــه نظــارت والدیــن و محدودیــت زمانــی بــازی، نقــش کلیــدی در کاهــش پیامدهــای منفــی 

ماننــد اعتیــاد بــه بــازی دارد.
تحقیــق گــو3 و همــکاران )۲۰۲۴( در چیــن نشــان داد کــه بازی‌هــای ویدئویــی می‌تواننــد بــر 
پیشــرفت تحصیلــی نوجوانــان تأثیــر بگذارنــد، امــا ایــن تأثیــر بــه عوامــل واســطه‌ای ماننــد کیفیــت 
روابــط خانوادگــی و ســطح خودتنظیمــی بســتگی دارد. ایــن مطالعــه بــر لــزوم مدیریــت هوشــمندانه 

کیــد کــرد. زمــان بــازی تأ
مــرور پیشــینه پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه مطالعــات داخلــی و خارجــی عمدتــاً بــه بررســی 
ــد. تحقیقاتــی ماننــد  ــا شــبکه‌های اجتماعــی پرداخته‌ان ــه‌ای ی تأثیــرات یک‌بعــدی بازی‌هــای رایان
ــا  ــا ب ــن فناوری‌ه ــه ای ــر رابط ــکاران )1400( ب ــان و هم ــکاران )1402( و محمدی ــی و هم کیان
ــد  ــد، درحالی‌کــه مطالعــات خارجــی مانن ــا تربیــت فــردی متمرکــز بوده‌ان مهارت‌هــای ارتباطــی ی
ــد  ــه عوامــل تبدیل‌گــر مانن منفــرد و جورابچــی )۲۰۲۴( و گــو و همــکاران )2024( بیشــتر ب
ــن پژوهش‌هــا  ــد. بااین‌حــال، هیچ‌کــدام از ای جنســیت و کیفیــت روابــط خانوادگــی توجــه کرده‌ان
به‌صــورت نظام‌منــد بــه بررســی نقــش ترکیبــی مهارت‌هــای ارتباطــی و عملکــرد تحصیلــی 

به‌عنــوان مکانیســم‌های میانجــی در رابطــه بیــن گیم‌نت‌هــا و نگــرش تربیتــی نپرداخته‌انــد.
جنبــه نــوآوری پژوهــش حاضــر در ایــن اســت کــه بــرای اولین‌بــار در ادبیــات پژوهشــی 
ایــران، مدلــی یکپارچــه ارائــه می‌دهــد کــه هم‌زمــان ســه متغیــر کلیــدی »اســتفاده از گیم‌نت‌هــا«، 
»مهارت‌هــای ارتباطــی« و »عملکــرد تحصیلــی« را در ارتبــاط بــا تغییــرات نگــرش تربیتــی 
موردبررســی قــرار می‌دهــد. ایــن رویکــرد ازآن‌جهــت بدیــع اســت کــه نه‌تنهــا بــه تأثیــرات مســتقیم، 

1. Alwhaibi
2. King
3. Gu
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ــه دارد.  ــز توج ــطه‌ای نی ــای واس ــق متغیره ــذاری از طری ــتقیم تأثیرگ ــیرهای غیرمس ــه مس ــه ب بلک
ــد بینش‌هــای  ــران، می‌توان ــت فرهنگــی خــاص ای ــن باف ــا درنظرگرفت ــن پژوهــش ب ــن، ای همچنی

ــد. ــم کن ــا فراه ــی و خانواده‌ه ــت‌گذاران تربیت ــرای سیاس ــمندی ب ارزش
عــاوه بــر ایــن، پژوهــش حاضــر ازنظــر روش‌شــناختی نیــز گامــی فراتــر از مطالعــات پیشــین 
ــه روش‌هــای کیفــی  برداشــته اســت. درحالی‌کــه تحقیقاتــی ماننــد پناهــی و همــکاران )1400( ب
یــا ترکیبــی محــدود بوده‌انــد و مطالعاتــی ماننــد الوهاییبــی و همــکاران )2024( صرفــاً بــه روابــط 
همبســتگی پرداخته‌انــد، ایــن پژوهــش بــا به‌کارگیــری تحلیل‌هــای چندســطحی و مدل‌ســازی 
معــادلات ســاختاری، امــکان بررســی روابــط علّــی و تحلیــل دقیق‌تــر نقــش متغیرهــای واســطه‌ای 
ــن  ــده بی ــای پیچی ــری از پویایی‌ه ــه درک عمیق‌ت ــد ب ــردی می‌توان ــن رویک ــد. چنی ــم می‌کن را فراه

فناوری‌هــای دیجیتــال و تحــولات تربیتــی در نوجوانــان منجــر شــود

ادایبت پژوهش

1ن .قش والدی ندت رنظر میفاهراتی دیجاتیل فنزردان
تحقیقـات نشـان می‌دهنـد کـه عوامـل مختلفـی می‌تواننـد بـر روی رفتـار و عملکـرد تحصیلـی 
نوجوانـان تأثیـر بگذارنـد. به‌عنوان‌مثـال، در پژوهشـی بـه موضـوع »بررسـی عوامـل والدینـی در 
ارتبـاط بـا اسـتفاده مشـکل‌زا از بازی‌هـای ویدئویـی و رسـانه‌های اجتماعـی در نوجوانـان« آمـده 
اسـت کـه الگوهـای اسـتفاده از رسـانه توسـط والدیـن و قوانیـن مربـوط بـه رسـانه می‌تواننـد تأثیـر 
قابل‌توجهـی بـر روی رفتارهـای نوجوانـان داشـته باشـند. ایـن یافته‌هـا نشـان‌دهنده اهمیـت نقـش 
.)Philippi, 2024: 627( والدیـن در شـکل‌گیری رفتارهـای فرزندانشـان در دنیای دیجیتـال اسـت
تحقیقــات نشــان می‌دهنــد کــه ســبک فرزندپــروری و نظــارت والدیــن بــر اســتفاده از فنــاوری، 
یکــی از عوامــل کلیــدی در تعییــن تأثیــرات بازی‌هــای ویدئویــی بــر نوجوانان اســت. مطالعه فیلیپی 
و همــکاران )۲۰۲۴(، نشــان داد کــه والدینــی کــه قوانیــن مشــخصی بــرای اســتفاده از رســانه‌ها 
وضــع می‌کننــد و خــود الگــوی رفتــاری مناســبی در ایــن زمینــه ارائــه می‌دهنــد، می‌تواننــد از بــروز 
کیــد می‌کنــد کــه  رفتارهــای اعتیــادآور بــه بازی‌هــای ویدئویــی جلوگیــری کننــد. ایــن پژوهــش تأ
ــل  ــک عام ــوان ی ــد به‌عن ــی می‌توان ــای زمان ــا و محدودیت‌ه ــوای بازی‌ه ــن از محت ــی والدی گاه آ
ــور و همــکاران  ــد. همچنیــن، قربانعلی‌پ ــرات منفــی گیم‌نت‌هــا عمــل کن ــر تأثی محافظتــی در براب
ــای آموزشــی و  ــن در انتخــاب بازی‌ه ــی والدی ــه همراه ــد ک ــود دریافتن )۱۴۰۲(، در پژوهــش خ
نظــارت فعــال بــر مدت‌زمــان بــازی، می‌توانــد بــه کاهــش اختــالات رفتــاری و بهبــود عملکــرد 

تحصیلــی منجــر شــود.
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2ت .أثزاب رییاه‌ی ویدئویی رب عملکردحت صلیی
در مطالعــه‌ای دیگــر بــا موضــوع »بررســی تأثیــر بازی‌هــای ویدئویــی بــر روی موفقیــت تحصیلــی 
نوجوانــان چینــی« پرداخته‌انــد کــه بازی‌هــای ویدئویــی بــه طــور مســتقیم و غیرمســتقیم بــر روی 
ــری  ــه یادگی ــرش ب ــی و نگ ــارات آموزش ــد و انتظ ــر می‌گذارن ــان تأثی ــی نوجوان ــت تحصیل موفقی
به‌عنــوان واســطه‌های ایــن رابطــه عمــل می‌کننــد. ایــن یافته‌هــا نشــان می‌دهنــد کــه فضــای 
ــان  ــی نوجوان ــر در شــکل‌گیری نگرش‌هــای تحصیل ــوان یــک عامــل مؤث ــد به‌عن گیم‌نت‌هــا می‌توان

.)Gu et al, 2024: 31( ــد ــل کن عم
مطالعــه گــو و همــکاران )۲۰۲۴(، بــا بررســی تأثیــر بازی‌هــای ویدئویــی بــر نوجوانــان چینــی 
نشــان داد کــه ایــن بازی‌هــا می‌تواننــد از طریــق تقویــت مهارت‌هــای شــناختی؛ ماننــد حــل مســئله 
و تفکــر انتقــادی، عملکــرد تحصیلــی را بهبــود بخشــند. بااین‌حــال، ایــن پژوهــش همچنین هشــدار 
می‌دهــد کــه اســتفاده بیــش از حــد از بازی‌هــای غیرآموزشــی می‌توانــد منجــر بــه کاهــش تمرکــز و 

افــت نمــرات تحصیلی شــود.
مطالعــه پناهــی و همــکاران )۱۴۰۰(، نیــز نشــان می‌دهــد کــه نوجوانانــی کــه زمــان زیــادی 
را در گیم‌نت‌هــا صــرف می‌کننــد، ممکــن اســت بــا مشــکلاتی ماننــد کم‌تحرکــی و کاهــش انگیــزه 
ــاب  ــا و انتخ ــتفاده از بازی‌ه ــادل در اس ــرورت تع ــر ض ــا ب ــن یافته‌ه ــوند. ای ــه ش ــری مواج یادگی

کیــد دارنــد. محتــوای آموزشــی تأ

3ت .أث ریمیحط خناواد هور وباطا جتماعی
ــان«  ــی نوجوان ــت تحصیل ــر موفقی ــواده ب ــط خان ــر محی ــی تأثی ــوع »بررس ــا موض ــی ب در پژوهش
پرداخته‌انــد و نشــان داده‌انــد کــه کیفیــت تعامــات همســالان و فاصلــه بیــن انتظــارات آموزشــی 
ــته  ــی داش ــت تحصیل ــر روی موفقی ــی ب ــرات قابل‌توجه ــد تأثی ــان می‌توان ــود نوجوان ــن و خ والدی
باشــد. ایــن یافته‌هــا نشــان‌دهنده اهمیــت محیــط خانــواده و تعامــات اجتماعــی در شــکل‌گیری 

.)Zhao & Zhao, 2024: 92 ( ــت ــان اس ــی نوجوان ــای تحصیل رفتاره
پژوهـش ژائـو و ژائـو )۲۰۲۴(، نشـان می‌دهـد که کیفیـت روابط خانوادگـی و حمایت عاطفی 
والدیـن می‌توانـد تأثیـر بازی‌های ویدئویی بر نوجوانان را تعدیـل کند. در خانواده‌هایی که ارتباطات 

قـوی وجـود دارد، نوجوانـان کمتر به سـمت اسـتفاده افراطی از بازی‌هـا گرایش پیدا می‌کنند. 
همچنیــن، محمدیــان و همــکاران )۱۴۰۰(، دریافتنــد کــه نوجوانانــی کــه از حمایــت اجتماعــی 
همســالان برخوردارنــد، کمتــر در معــرض خطــر انــزوای ناشــی از بازی‌هــای آنلایــن قــرار می‌گیرنــد. 
ــک  ــوان ی ــد به‌عن ــتانه می‌توانن ــی و دوس ــات خانوادگ ــه تعام ــد ک ــان می‌دهن ــات نش ــن مطالع ای

عامــل محافظتــی در برابــر اثــرات منفــی گیم‌نت‌هــا عمــل کننــد.



مقاله

136

سال دوم، شماره چهارم،
زمستان  1403

پژوهشنامه فرهنگی و اجتماعی

4. کربرادزاب ی اه‌د رآموزش وس لامت
درنهایــت، پژوهش‌هــای اخیــر نشــان می‌دهنــد کــه اســتفاده از گیمیفیکیشــن به‌عنــوان یــک ابــزار 
بــرای ارتقــای ســامت جســمی و روانــی نوجوانــان می‌توانــد مؤثــر باشــد. ایــن رویکــرد می‌توانــد 
به‌عنــوان یــک روش نوآورانــه بــرای جــذب نوجوانــان بــه فعالیت‌هــای ســالم و مثبــت در دنیــای 

.)Bas-Sarmiento, et al, 2025: 11( دیجیتــال مورداســتفاده قــرار گیــرد
مطالعــه بــاس ســارمینتو و همــکاران )۲۰۲۵(، نشــان داد کــه گیمیفیکیشــن می‌توانــد به‌عنوان 
ــرای  ــان مورداســتفاده قــرار گیــرد. ب ــر در آمــوزش و ارتقــای ســامت روان نوجوان ــزار مؤث یــک اب
مثــال، بازی‌هــای طراحی‌شــده بــرای آمــوزش مهارت‌هــای اجتماعــی یــا مدیریــت اســترس 

ــان داشــته باشــند. ــار نوجوان می‌تواننــد نتایــج مثبتــی در رفت
 گیکینتونــی1 و همــکاران )۲۰۲۴(، نیــز در مــرور سیســتماتیک خــود تأییــد کردنــد کــه 
ــا  ــد، ام ــش دهن ــای ســالم را افزای ــزه مشــارکت در فعالیت‌ه ــد انگی ــال می‌توانن ــای دیجیت بازی‌ه

ــد. ــه‌ای دارن ــارت حرف ــق و نظ ــی دقی ــه طراح ــاز ب ــدت، نی ــرای اثربخشــی بلندم ب

5. فضای آموزشی و یادریگی
مطالعه دیگر نشان داد که ادراک دانش‌آموزان از محیط آموزشی بر میزان مشارکت آن‌ها در فرایند 
یادگیری تأثیر می‌گذارد. این پژوهش بیان می‌کند که تعامل شناختی و رفتاری دانش‌آموزان نقش 
.)Kassab, et al, 2024: 15( مهمی در ارتباط بین محیط آموزشی و موفقیت تحصیلی ایفا می‌کند
تحقیــق کاســاب و همــکاران )۲۰۲۴(، نشــان می‌دهــد کــه محیــط آموزشــی جــذاب و تعامــل 
ــن  ــد. ای ــود بخش ــی را بهب ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــا جذابی ــت ب ــد رقاب ــوز می‌توان ــم - دانش‌آم معل
کیــد می‌کنــد کــه اگــر مــدارس از روش‌هــای تعاملــی و بازی‌گونــه در تدریــس اســتفاده  مطالعــه تأ

ــد جــذب می‌شــوند. ــای غیرمفی ــه ســمت بازی‌ه ــر ب ــوزان کمت ــد، دانش‌آم کنن
 مطالعــه قربانــی توســنلو و زارعیــان )۱۴۰۳(، نیــز نشــان داد کــه بازی‌هــای آموزشــی ماننــد 
ــه  ــند، ب ــر باش ــی مؤث ــم درس ــوزش مفاهی ــد در آم ــی می‌توانن ــده کالاف دیوت ــخه‌های اصلاح‌ش نس

گاه اســتفاده شــوند. شــرطی کــه زیــر نظــر مربیــان آ

6افتسا .دزاب زا هیوزاسرای دس رلامر توان
بــر اســاس مــرور مفهومــی انجــام شــده به‌کارگیــری عناصــر بــازی در برنامه‌هــای ســامت می‌توانــد 
انگیــزه کــودکان و نوجوانــان را بــرای مشــارکت در فعالیت‌هــای ســالم افزایــش دهــد. بااین‌حــال، 
ایــن پژوهــش خاطرنشــان می‌کنــد کــه بــرای ارزیابــی پایــداری ایــن روش‌هــا بــه تحقیقــات بیشــتری 

.)Gkintoni, et al, 2024: 101( نیــاز اســت
1. Gkintoni, E.
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درنتیجــه، باتوجه‌بــه یافته‌هــای پژوهش‌هــای جمع‌آوری‌شــده، می‌تــوان نتیجــه گرفــت کــه 
فضــای گیم‌نت‌هــا و بازی‌هــای ویدئویــی دارای اثــرات دوگانــه‌ای بــر تربیــت کــودکان و نوجوانــان 
ــال در  ــای دیجیت ــا از فض ــی آن‌ه گاه ــزان آ ــن و می ــی والدی ــش نظارت ــد، نق ــان می‌دهن دارد. نش
تعدیــل ایــن تأثیــرات بســیار مهــم اســت و اهمیــت محیــط خانوادگــی و روابــط اجتماعــی در کاهش 

کیــد دارنــد. اثــرات منفــی بازی‌هــا تأ
بازی‌هــای ویدئویــی می‌تواننــد هــم تأثیــرات مثبــت و هــم منفــی بــر رشــد شــخصیتی کــودکان 
و نوجوانــان داشــته باشــند. از یک‌ســو، ایــن بازی‌هــا می‌تواننــد مهارت‌هــای حــل مســئله و 
خلاقیــت را تقویــت کننــد و از ســوی دیگــر، اســتفاده نامناســب از آن‌هــا ممکــن اســت به‌ســامت 

ــکاران، ۱۴۰۲: 9(. ــور و هم ــد )قربانعلی‌پ روان آســیب بزن
ــری  ــه درگی ــا مشــارکت 40 دانشــجو انجــام گرفــت، مشــخص شــد ک در پژوهشــی همســو ب
ــی حــل مســئله در محیط‌هــای  ــود تفکــر خــاق و توانای ــا بهب ــد ب ــی می‌توان ــا بازی‌هــای ویدئوی ب
آموزشــی مرتبــط باشــد. نکتــه جالب‌توجــه ایــن بــود کــه نزدیــک بــه نیمــی از شــرکت‌کنندگان کــه 
میانگیــن نمــرات بالایــی داشــتند، از تأثیــر مثبــت بازی‌هــا بــر عملکــرد تحصیلــی خــود خبــر دادنــد. 
کیــد دارنــد کــه نــوع بــازی، مدت‌زمــان اســتفاده و ویژگی‌هــای  هــر دو پژوهــش بــر ایــن نکتــه تأ
ــی‌های  ــه بررس ــاز ب ــد و نی ــته باش ــال داش ــه دنب ــی را ب ــج متفاوت ــد نتای ــران می‌توان ــردی بازیگ ف
بیشــتری در ایــن زمینــه وجــود دارد. ایــن یافته‌هــا به‌طورکلــی نشــان می‌دهنــد کــه بازی‌هــای 
دیجیتــال در صــورت اســتفاده هدفمنــد و متعــادل می‌تواننــد به‌عنــوان ابــزاری آموزشــی و پرورشــی 
موردتوجــه قــرار گیرنــد )Alwhaibi, 2024: 92(. می‌تــوان نتیجــه گرفــت کــه فضــای گیــم نت‌هــا 
ــن  ــد. ای ــان دارن ــودکان و نوجوان ــت ک ــر روی تربی ــی ب ــرات قابل‌توجه ــی تأثی ــای ویدئوی و بازی‌ه
ــاری  ــای رفت ــه الگوه ــی ازجمل ــل مختلف ــه عوام ــی باشــند و ب ــا منف ــت ی ــد مثب ــرات می‌توانن تأثی
والدیــن، کیفیــت تعامــات اجتماعــی و محیــط خانــواده بســتگی دارنــد؛ بنابرایــن، توجــه بــه ایــن 
عوامــل و ایجــاد فضایــی ســالم و کنترل‌شــده بــرای بازی‌هــای ویدئویــی می‌توانــد بــه بهبــود تربیــت 

و رشــد اجتماعــی و تحصیلــی نوجوانــان کمــک کنــد.

نظریه مدنظ رپژوهش

نظریه شناختی -ا جتماعی )بندوار(
نظریــه شــناختی - اجتماعــی بنــدورا به‌عنــوان چارچــوب نظــری اصلــی ایــن پژوهــش انتخــاب 
کیــد می‌کنــد کــه یادگیــری و رفتارهــای انســان از طریــق تعامــل بیــن  شــده اســت. ایــن نظریــه تأ
عوامــل شــخصی، محیطــی و رفتــاری شــکل می‌گیــرد. درزمینــۀ بازی‌هــای ویدئویــی، ایــن نظریــه 
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توضیــح می‌دهــد کــه چگونــه کــودکان و نوجوانــان از طریــق مشــاهده و تقلیــد محتــوای بازی‌هــا، 
ــد. ــاد می‌گیرن ــد را ی رفتارهــا و نگرش‌هــای جدی

ــی  بــر اســاس ایــن نظریــه، محیــط گیم‌نت‌هــا به‌عنــوان یــک فضــای اجتماعــی - فرهنگ
عمــل می‌کنــد کــه می‌توانــد هــم تأثیــرات مثبــت و هــم منفــی بــر رشــد شــناختی و اجتماعــی افــراد 
داشــته باشــد. مکانیســم یادگیــری مشــاهده‌ای در ایــن نظریــه، توضیــح می‌دهــد کــه چــرا مواجهــه 
بــا محتــوای خشــن ممکــن اســت بــه رفتارهــای پرخاشــگرانه منجــر شــود، درحالی‌کــه بازی‌هــای 

ــد. ــت کنن ــد مهارت‌هــای حــل مســئله را تقوی آموزشــی می‌توانن
ــن و  ــارت والدی ــد نظ ــی مانن ــل محیط ــطه‌ای عوام ــش واس ــر نق ــن ب ــدورا همچنی ــه بن نظری
ــر بازی‌هــای  ــم چــرا تأثی ــا بفهمی ــد ت ــا کمــک می‌کن ــه م ــدگاه ب ــن دی ــد. ای ــد می‌کن کی همســالان تأ
ویدئویــی در افــراد مختلــف متفــاوت اســت و چگونــه می‌تــوان بــا مدیریــت عوامــل محیطــی، از 
پیامدهــای منفــی جلوگیــری و پیامدهــای مثبــت را تقویــت کــرد. ایــن چارچــوب نظــری، مبنــای 

ــن متغیرهــای پژوهــش حاضــر را فراهــم می‌ســازد. ــط بی ــرای بررســی رواب ــی ب تحلیل

روش پژوهش

ایــن پژوهــش بــه بررســی رابطــه بیــن اســتفاده از گیم‌نت‌هــا و تغییــر نگــرش تربیتــی در نوجوانــان 
ــرای  ــردازد و ب ــی( می‌پ ــرد تحصیل ــای ارتباطــی و عملک ــش میانجــی مهارت‌ه ــر نق ــد ب کی ــا تأ )ب
دســتیابی بــه ایــن هــدف از روش تحقیق کمی )پرسشــنامه‌ای( استفاده‌شــده اســت. بــرای جمع‌آوری 
داده‌هــا از پرسشــنامه‌ای محقــق ســاخته اســتفاده شــد کــه شــامل ســؤالات چندگزینــه‌ای و مقیــاس 
لیکــرت بــود. پیمایــش پژوهــش حاضــر در بــازۀ زمانــی فروردیــن تــا خردادمــاه ۱۴۰۴ انجــام شــده 

اســت. ایــن پرسشــنامه شــامل بخش‌هــای زیــر اســت:

جدول 3. متغیرهای پژوهش

جزئیاتموضوعشماره

سن، جنسیت، سطح تحصیلات و محل سکونتاطلاعات دموگرافیک1

2
سؤالات مربوط به 

رفتارهای بازی
تعداد ساعات بازی، نوع بازی‌های موردعلاقه و نظارت والدین

تأثیرات بر سلامت روان، عملکرد تحصیلی و مهارت‌های اجتماعیسؤالات مربوط به تأثیرات3

جامعه ون مونه آمرای پژوهش
جامعـۀ آمـاری ایـن پژوهـش شـامل گیم‌نت‌هـای تهـران میشـود کـه در آن‌هـا، اغلـب کـودکان و 
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نوجوانـان در سـنین 10 تـا 18 سـال بـرای بـازی و سـرگرمی مراجعـه می‌کننـد. در ایـن پژوهـش، 
520 نفـر به‌عنـوان نمونـه انتخـاب شـدند. برای انتخاب نمونـه، از روش نمونه‌گیری تصادفی سـاده 
اسـتفاده شـد. شـرکت‌کنندگان از گیم‌نت‌هـای مختلـف در مناطـق شـهری انتخـاب شـدند تـا تنـوع 
بیشـتری در داده‌هـا حاصـل شـود. داده‌هـای جمع‌آوری‌شـده با اسـتفاده از نرم‌افزارهـای آماری مانند 
SPSS تحلیـل شـدند. بـرای تجزیه‌وتحلیـل داده‌هـا از روش‌هـای آماری توصیفـی )مانند میانگین، 
درصـد و جـداول فراوانـی( و اسـتنباطی )ماننـد آزمون‌هـای t و ANOVA( اسـتفاده شـد. بـرای 
اطمینـان از اعتبـار و روایـی پرسشـنامه، از روش‌هـای اعتبارسـنجی محتـوا و آزمون-آزمون مجدد 
و ضریب همبسـتگی اسـتفاده شـده اسـت. همچنین، پرسشـنامه به گروهی از متخصصان در حوزۀ 
روانشناسـی و تربیـت ارائـه شـد تـا نظـرات و پیشـنهاد‌های آن‌ها در بهبود پرسشـنامه لحاظ شـود. 
در ایـن پژوهـش، تمامـی اصول اخلاقی رعایت شـد. شـرکت‌کنندگان قبل از تکمیل پرسشـنامه، از 
هـدف پژوهـش و نحـوۀ اسـتفاده از داده‌هـا آگاه شـدند و رضایت‌نامـه کتبی دریافت شـد. همچنین، 

اطلاعـات شـخصی شـرکت‌کنندگان به‌صـورت محرمانـه نگهداری شـد.

 لیلحتداداه‌هی دموارگفیک
در ایــن بخــش، داده‌هــای دموگرافیــک جمع‌آوری‌شــده از ۵۲۰ شــرکت‌کننده مــرد در تهــران 
موردبررســی قــرار می‌گیــرد. ایــن داده‌هــا شــامل ســن، میــزان تحصیــات، محــل ســکونت و تعــداد 
ــورت  ــا به‌ص ــن متغیره ــک از ای ــر ی ــه، ه ــت. در ادام ــه اس ــی در هفت ــازی ویدئوی ــاعت‌های ب س

جــداول و تحلیل‌هــای مرتبــط ارائــه می‌شــود.
1 نس .شرک‌تکننداگن

جدول 2. توزیع سنی شرکت‌کنندگان

تعدادتعداددرصد

زیر ۱۰ سال8/6545

۱۰ تا ۱۲ سال13/8572

۱۳ تا ۱۵ سال868./13

۱۶ تا ۱۸ سال16/3585

بالای ۱۸ سال48/7250

بیشــترین گــروه ســنی شــرکت‌کنندگان، افــراد بــالای ۱۸ ســال هســتند کــه ۴۸.۰7 درصــد از 
کل نمونــه را تشــکیل می‌دهنــد. کمتریــن گــروه ســنی، افــراد زیــر ۱۰ ســال هســتند کــه تنهــا 8/65 
ــه بیشــتر شــرکت‌کنندگان در  ــد ک ــع نشــان می‌ده ــن توزی ــه را شــامل می‌شــوند. ای درصــد از نمون

ســنین نوجوانــی و بزرگ‌ســالی قــرار دارنــد.
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2. میزانحت صیلات شرک‌تکننداگن

جدول 3. توزیع میزان تحصیلات شرکت‌کنندگان

میزان تحصیلاتتعداددرصد

دبستان11/5460

راهنمایی18/2795

دبیرستان23/08120

دانشگاه35/57185

هیچ‌کدام11/5460

بیشــترین گــروه تحصیلــی، افــراد بــا تحصیلات دانشــگاهی هســتند کــه 35/57 درصــد از نمونه 
ــا تحصیــات  ــدون تحصیــات و افــراد ب ــی، افــراد ب ــن گــروه تحصیل ــد. کمتری را تشــکیل می‌دهن
دبســتانی هســتند کــه هــر کــدام 11/54 درصــد از نمونــه را شــامل می‌شــوند. ایــن توزیــع نشــان 

می‌دهــد کــه بیشــتر شــرکت‌کنندگان در ســطوح تحصیلــی بالاتــر قــرار دارنــد.
3. مس لحکو تنشرک‌تکننداگن

جدول 4. توزیع محل سکونت شرکت‌کنندگان

محل سکونتتعداددرصد

شهر86/54450

روستا13/4670

اکثــر شــرکت‌کنندگان )86/54 درصــد( در شــهرها ســاکن هســتند. تنهــا 13/46 درصــد 
ــه  ــی ب ــه دسترس ــد ک ــان می‌ده ــع نش ــن توزی ــد. ای ــی می‌کنن ــتاها زندگ ــرکت‌کنندگان در روس از ش

گیم‌نت‌هــا در شــهرها بیشــتر اســت.
4ت .عداداس عاه‌تیزاب ی ویدئویی

جدول 5. توزیع تعداد ساعت‌های بازی ویدئویی در هفته

تعداد ساعت بازی در هفتهتعداددرصد

کمتر از ۵ ساعت57/69300

۵ تا ۱۰ ساعت28/85150

۱۱ تا ۱۵ ساعت7/6940

بیش از ۱۵ ساعت5/7730
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ــا  ــد. تنه ــازی می‌کنن ــه ب ــر از ۵ ســاعت در هفت بیشــتر شــرکت‌کنندگان )57/69 درصــد( کمت
5/77 درصــد از شــرکت‌کنندگان بیــش از ۱۵ ســاعت در هفتــه بــازی می‌کننــد. ایــن توزیــع نشــان 

می‌دهــد کــه بیشــتر افــراد زمــان محــدودی را بــه بــازی اختصــاص می‌دهنــد.

 لیلحتکلی داداه‌هی دموارگفیک
1. ســن: بیشــتر شــرکت‌کنندگان در ســنین بــالای ۱۸ ســال قــرار دارنــد کــه نشــان‌دهنده ایــن 
اســت کــه گیم‌نت‌هــا بیشــتر مــورد اســتفاده بزرگســالان قــرار می‌گیــرد. بااین‌حــال، حضــور 
ــا در  ــن فضاه ــت ای ــان‌دهنده محبوبی ــز نش ــال( نی ــا ۱۸ س ــان )۱۰ ت ــه نوجوان قابل‌توج

میــان ایــن گــروه ســنی اســت.
2. میــزان تحصیــات: بیشــتر شــرکت‌کنندگان دارای تحصیــات دانشــگاهی هســتند کــه 
ممکــن اســت نشــان‌دهنده ایــن باشــد کــه افــراد بــا ســطح تحصیــات بالاتــر، بیشــتر بــه 

گیم‌نت‌هــا مراجعــه می‌کننــد یــا از بازی‌هــای ویدئویــی اســتقبال می‌کننــد.
3. محــل ســکونت: اکثــر شــرکت‌کنندگان در شــهر تهــران زندگــی می‌کننــد کــه احتمــالًا بــه دلیــل 

دسترســی بیشــتر بــه گیم‌نت‌هــا و امکانــات مرتبــط در شــهرها اســت.
4. تعــداد ســاعت‌های بــازی: بیشــتر افــراد زمــان محــدودی را بــه بــازی اختصــاص می‌دهنــد 
ــات  ــی و در اوق ــورت تفریح ــی به‌ص ــای ویدئوی ــه بازی‌ه ــت ک ــن اس ــان‌دهنده ای ــه نش ک
ــش از  ــد( بی ــراد )5/77 درص ــی از اف ــد کم ــال، درص ــوند. بااین‌ح ــام می‌ش ــت انج فراغ
۱۵ ســاعت در هفتــه بــازی می‌کننــد کــه ممکــن اســت نشــان‌دهنده وابســتگی بیشــتر بــه 

ــد. ــا باش بازی‌ه

جمعب‌ندی آمت راوصفیی
ــا  ــان ب داده‌هــای دموگرافیــک نشــان می‌دهنــد کــه گیم‌نت‌هــا بیشــتر توســط بزرگســالان و نوجوان
تحصیــات متوســط بــه بــالا و ســاکن شــهرها اســتفاده می‌شــوند. بیشــتر افــراد زمــان محــدودی 
را بــه بــازی اختصــاص می‌دهنــد، امــا درصــد کمــی از افــراد زمــان قابل‌توجهــی را صــرف بــازی 
می‌کننــد. ایــن اطلاعــات می‌توانــد بــه درک بهتــر از جامعه‌شناســی کاربــران گیم‌نت‌هــا و تأثیــرات 

ایــن فضاهــا بــر رویکــرد تربیتــی کــودکان و نوجوانــان کمــک کنــد.

تسا لیلحتنابطی
روایی و پایاییبا ز راپژوهش

ــار( و  ــی )اعتب ــه روای ــود ک ــاخته ب ــنامه‌ای محقق‌س ــش، پرسش ــن پژوه ــتفاده در ای ــزار مورداس اب
ــت: ــرار گرف ــر موردبررســی ق ــه شــرح زی ــاد( آن ب ــت اعتم ــی )قابلی پایای
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الف(ر وایی )اعرابت(

ــی،  ــی تربیت ــای روانشناس ــص در حوزه‌ه ــط ۵ متخص ــنامه توس ــی: پرسش ــی محتوای 1. روای
ــال مــورد بررســی قــرار گرفــت و نظــرات آن‌هــا در اصــاح و  رســانه و بازی‌هــای دیجیت

ــال شــد. ــا اعم ــود گویه‌ه بهب
ــدف  ــه ه ــر از جامع ــط ۲۰ نف ــنامه توس ــی، پرسش ــی نهای ــس از طراح ــوری: پ ــی ص 2. روای
)کــودکان و نوجوانــان مراجعه‌کننــده بــه گیم‌نت‌هــا( تکمیــل شــد و ابهامــات احتمالــی در 

ســؤالات برطــرف گردیــد.
ب( پایایی )قا تیلباعتماد(:

1. آزمون-آزمون مجدد: پرسشنامه با فاصله دو هفته روی ۳۰ نفر از نمونه اصلی تکمیل شد 
و ضریب همبستگی بین دو اجرا 0/89 به دست آمد که نشان‌دهنده پایایی مطلوب است.

2. آلفــای کرونبــاخ: بــرای بررســی پایایــی درونــی، ضریــب آلفــای کرونبــاخ 0/86 محاســبه 
ــی گویه‌هاســت. ــه نشــان‌دهنده هماهنگــی درون شــد ک

بخشا ول:ن ظرات والدیزاب رب نی کودکان داه‌تن‌میگ ر

جدول 6. توزیع فراوانی مراجعه منظم به گیم‌نت‌ها

مراجعه منظمتعداددرصد

بله50260

خیر50260

جمع100520

نکته: از ۵۲۰ شرکت‌کننده، نیمی )۵۰ درصد( به‌صورت منظم به گیم‌نت مراجعه می‌کنند.

جدول 7. توزیع فراوانی تعداد مراجعه به گیم‌نت در هفته

میزان تحصیلاتتعداددرصد

یک‌بار57/7300

دو تا سه بار28/8150

چهار تا پنج بار9/750

بیش از پنج بار3/820

جمع100520

نکتــه: بیشــترین مراجعــه مربــوط بــه افــرادی اســت کــه هفتــه‌ای یک‌بــار بــه گیم‌نــت می‌رونــد 
)57/7 درصــد(.
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جدول 8. توزیع فراوانی نظارت والدین بر بازی‌ها

میزان تحصیلاتتعداددرصد

همیشه19/2100

گاهی اوقات38/5200

به‌ندرت28/8150

هرگز13/570

جمع100520

نکته: تنها ۱۹.۲ درصد از والدین همیشه بر بازی فرزندان نظارت دارند.

جدول 9. ارتباط بین مراجعه منظم و نوع بازی‌های ترجیحی

مراجعه منظماکشنورزشیآموزشیماجراجوییمهارتیجمع

بله2605152060180

خیر2605253060120

جمع520104050120300

نکته: بازی‌های اکشن در هر دو گروه )مراجعه‌کنندگان منظم و غیرمنظم( محبوب‌ترین هستند.

بخش دوم:ت أث ریمتحوایزاب یس رب لامر توان

جدول 10. توزیع فراوانی مواجهه با محتوای خشن

محتوای خشنتعداددرصد

بسیار زیاد19/2100

گاهی28/8150

اندکی23/1120

خیر15/480

مطمئن نیستم13/570

جمع100520

نکته: بازیکنان ۲۸.۸درصد گاهی با محتوای خشن مواجه می‌شوند.
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جدول 11. ارتباط بین محتوای خشن و سلامت روان

محتوای خشنتأثیر بسیار منفیتأثیر منفیتأثیر اندکبدون تأثیرجمع

بسیار زیاد10010204030

گاهی15030405020

اندکی10040302010

هرگز503010100

مطمئن نیستم2020000

جمع42014010012060

نکته: مواجهه با محتوای خشن با تأثیر منفی بر سلامت روان مرتبط است

ضریبه مبستگی پسریون

جدول 12. ارتباط بین متغیرهای کلیدی پژوهش

کاهش زمان 
خانواده

تأثیر منفی بر 
تحصیل

مواجهه با 
محتوای خشن

مراجعه منظم به 
گیم‌نت

نظارت والدین 
)همیشه(

متغیرها

*۰.۲۵**۰.۴۰**۰.۳۵۰.۱۲-
نظارت والدین 

)همیشه(

**۰.۵۰**۰.۳۰**۰.۴۵-۰.۱۲
مراجعه منظم به 

گیم‌نت

**۰.۳۵**۰.۶۰-**۰.۴۵**۰.۳۵
مواجهه با محتوای 

خشن

تأثیر منفی بر تحصیل۰.۴۰**۰.۳۰**۰.۶۰**-۰.۴۵**

کاهش زمان خانواده۰.۲۵*۰.۵۰**۰.۳۵**۰.۴۵**-

*p<0.05, **p<0.01 .اعداد نشان‌دهنده ضرایب همبستگی پیرسون هستند
ــا مواجهــه  ــاداری ب ــن رابطــه معکــوس معن تحلیــل داده‌هــا نشــان می‌دهــد کــه نظــارت والدی
کــودکان بــا محتــوای خشــن، تأثیــر منفــی بــر تحصیــل و کاهــش زمــان خانوادگــی دارد؛ بــه عبــارت 
ــوای  ــرض محت ــر در مع ــدان کمت ــه نظــارت بیشــتری وجــود دارد، فرزن ــی ک ــر، در خانواده‌های دیگ
ــه می‌کننــد. از ســوی  نامناســب قــرار می‌گیرنــد و مشــکلات تحصیلــی و اجتماعــی کمتــری تجرب
دیگــر، مراجعــه منظــم بــه گیم‌نت‌هــا بــا افزایــش مواجهــه بــا محتــوای خشــن، افــت تحصیلــی و 
کاهــش زمــان اختصاص‌یافتــه بــه خانــواده ارتبــاط مســتقیم دارد. ایــن یافته‌هــا نشــان می‌دهــد کــه 
میــزان اســتفاده از گیم‌نت‌هــا می‌توانــد به‌صــورت غیرمســتقیم از طریــق کاهــش نظــارت والدیــن 
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و افزایــش دسترســی بــه محتــوای نامناســب، بــر ابعــاد مختلــف زندگــی کــودکان تأثیــر بگــذارد.
یکــی از یافته‌هــای جالب‌توجــه، رابطــه قــوی بیــن مواجهــه بــا محتــوای خشــن و تأثیــر منفــی 
بــر عملکــرد تحصیلــی اســت. ایــن نتیجــه بــا پژوهش‌هــای پیشــین کــه نشــان می‌دهنــد قرارگرفتــن 
در معــرض خشــونت مجــازی می‌توانــد بــر تمرکــز و انگیــزه یادگیــری تأثیــر بگــذارد، همســو اســت. 
همچنیــن، کاهــش زمــان خانوادگــی نه‌تنهــا بــا مراجعــه زیــاد بــه گیم‌نت‌هــا مرتبــط اســت، بلکــه بــا 
افــت تحصیلــی نیــز رابطــه دارد کــه احتمــالًا ناشــی از جایگزینــی فعالیت‌هــای آموزشــی و تعامــات 

خانوادگــی بــا بازی‌هــای دیجیتــال اســت.
در بخـش دیگـری از تحلیل‌هـا، مشـخص شـد کـه هرچنـد نظـارت والدیـن تأثیـر مثبتـی دارد، 
امـا ایـن نظـارت در جامعـه موردمطالعـه بسـیار کـم بـوده اسـت. تنهـا 19/2 درصـد از والدیـن 
گاهی  همیشـه بـر بـازی فرزنـدان نظـارت دارنـد. ایـن مسـئله اهمیـت برنامه‌ریـزی بـرای افزایـش آ
والدیـن و طراحـی ابزارهـای کنترلـی مؤثـر را نشـان می‌دهـد. درنهایـت، ایـن پژوهـش بـر لـزوم 
کید می‌کند. سیاسـت‌گذاری‌های فرهنگـی بـرای بهبـود فضـای گیم‌نت‌هـا و کاهش محتوای مضـر تأ
ــتفاده از  ــن اس ــه بی ــاره رابط ــمند درب ــای ارزش ــه بینش‌ه ــود ارائ ــش باوج ــن پژوه ــج ای نتای
گیم‌نت‌هــا و پیامدهــای تربیتــی، دارای محدودیت‌هایــی اســت کــه بایــد در تفســیر یافته‌هــا مدنظــر 
قــرار گیــرد. نخســت آنکــه نمونه‌گیــری عمدتــاً از جمعیــت شهرنشــین بــا ســطح تحصیــات متوســط 
بــه بــالا انجــام شــده اســت )حــدود ۷۵درصــد شــرکت‌کنندگان دارای دیپلــم یــا مــدارک دانشــگاهی 
بودنــد(. ایــن ویژگــی نمونــه ممکــن اســت تعمیم‌پذیــری نتایــج بــه جوامــع روســتایی یــا گروه‌هــای 
ــا و  ــه گیم‌نت‌ه ــی ب ــه دسترس ــرا ک ــد، چ ــه کن ــش مواج ــا چال ــر را ب ــات پایین‌ت ــطح تحصی ــا س ب

الگــوی اســتفاده از آن‌هــا در ایــن گروه‌هــا ممکــن اســت تفاوت‌هــای معنــاداری داشــته باشــد.
از منظــر روش‌شــناختی، اگرچــه تحلیل‌هــای همبســتگی روابــط بیــن متغیرها را نشــان داده‌اند، 
امــا ماهیــت مقطعــی داده‌هــا و عــدم اســتفاده از روش‌هــای علّــی ماننــد رگرســیون چندســطحی یــا 
ــال،  ــرده اســت. به‌عنوان‌مث ــی را محــدود ک ــط علت‌ومعلول ــکان اســتنتاج رواب ــل مســیر، ام تحلی
هرچنــد رابطــه معنــاداری بیــن مواجهــه بــا محتــوای خشــن و ســامت روان ضعیف‌تــر مشــاهده 
شــد )p<0.01 ،r=0.60(، امــا ایــن یافتــه لزومــاً بــه معنــای تأثیــر یک‌طرفــه محتــوای خشــن بــر 
ســامت روان نیســت. ممکــن اســت کودکانــی کــه از پیــش مشــکلات روان‌شــناختی دارنــد، بیشــتر 
جــذب ایــن نــوع محتــوا شــوند. بــرای روشن‌شــدن ایــن روابــط، مطالعــات طولــی بــا طراحی‌هــای 

آزمایشــی پیشــنهاد می‌شــود.
ــای  ــامل گروه‌ه ــر ش ــای متنوع‌ت ــی از نمونه‌ه ــای آت ــود در پژوهش‌ه ــه می‌ش ــت، توصی درنهای
ســنی مختلــف، ســطوح اقتصــادی - اجتماعــی گوناگــون و مناطــق جغرافیایــی متفــاوت اســتفاده 
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شــود. همچنیــن به‌کارگیــری روش‌هــای ترکیبــی )کیفــی - کمــی( می‌توانــد بــه درک عمیق‌تــری از 
ــی در طراحــی مطالعــات  ــر گیم‌نت‌هــا منجــر شــود. چنیــن بهبودهای ــی تأثی مکانیســم‌های زیربنای

ــی انجامــد. ــن حــوزه ب ــری در ای ــر و هدفمندت ــه سیاســت‌گذاری‌های دقیق‌ت ــد ب ــده می‌توان آین

یتنجهریگ‌ی

ــه رشــد  ــان ب ــه همچن ــاوری هســتند ک ــگ و فن ــر فرهن ــی ب ــی مصنوعــات مبتن بازی‌هــای ویدئوی
خــود ادامــه می‌دهنــد. در طــول ســال‌های گذشــته، ارزش صنعــت بــازی بــه میلیاردهــا دلار 
افزایش‌یافتــه اســت و بازیکنــان چیــزی حــدود ســه میلیــارد ســاعت در هفتــه را صــرف بازی‌کــردن 
می‌کننــد. مــا بــه روش‌هــای مختلــف بــازی می‌کنیــم: روی تلفن‌هــای همــراه خــود، صفحــه 
ــه  ــی ک ــع زمان ــی. درواق ــبکه‌های اجتماع ــی ش ــازی و حت ــت مج ــایت‌ها، واقعی ــون، وب‌س تلویزی
ــه روش‌هــای کم‌وبیــش  ــم، بی‌امــان در معــرض محصــولات شــرکت‌ها هســتیم کــه ب ــازی می‌کنی ب
ــن  ــردن ای ــا بازی‌ک ــا ب ــر، م ــد. به‌عبارت‌دیگ ــا گنجانده‌ان ــود را در بازی‌ه ــولات خ ــه محص خلاقان
محصــولات، بــه ســاخت برنــد شــرکت‌ها در آگاهــی خــود و دیگــران کمــک می‌کنیــم. گســتره 
پلتفرم‌هــا، کانال‌هــا و ژانرهــای ارائه‌شــده بــرای انــواع مختلــف بازیکنــان بســیار زیــاد اســت و بــه 
نظــر می‌رســد صنعــت بــازی بــرای تبدیل‌کــردن بازی‌هــا بــه یک‌رونــد اصلــی در حــوزۀ ســرگرمی، 

ــت. ــته اس ــا را شکس محدودیت‌ه
تحلیل‌هــای انجام‌شــده نشــان می‌دهــد کــه نیمــی از شــرکت‌کنندگان بــه طــور منظــم بــه 
گیم‌نت‌هــا مراجعــه می‌کننــد و بیشــتر آن‌هــا هفتــه‌ای یک‌بــار ایــن کار را انجــام می‌دهنــد. نظــارت 
والدیــن بــر بازی‌هــای کــودکان و نوجوانــان در بیشــتر مــوارد در حــد »گاهــی اوقــات« اســت و تنهــا 
۱۹.۲درصــد از والدیــن همیشــه بــر بازی‌هــا نظــارت دارنــد. بازی‌هــای اکشــن محبوب‌تریــن نــوع 
بازی‌هــا هســتند و بازی‌هــای مهارتــی کمتریــن محبوبیــت را دارنــد. همچنیــن، مراجعــه منظــم بــه 
ــای اکشــن  ــه بازی‌ه ــد، به‌طوری‌ک ــاداری دارن ــاط معن ــای ترجیحــی ارتب ــوع بازی‌ه ــا و ن گیم‌نت‌ه
در هــر دو گــروه مراجعه‌کننــدگان منظــم و غیرمنظــم بیشــترین طرفــدار را دارنــد. نظــارت والدیــن 

تأثیــر چندانــی بــر نــوع بازی‌هــای ترجیحــی نــدارد.
بخـش تأثیـر محتـوای بـازی بـر سالمت روان، بیشـتر شـرکت‌کنندگان گاهـی اوقـات بـا  در 
بازی‌هـا مواجـه می‌شـوند و ایـن موضـوع بـا تأثیـر منفـی بـر  محتـوای خشـن یـا نامناسـب در 
سالمت روانـی آن‌هـا مرتبـط اسـت. اکثـر شـرکت‌کنندگان فضـای گیم‌نت‌هـا را منفـی یـا بسـیار 
منفـی ارزیابـی کرده‌انـد و ایـن موضـوع بـا تأثیـر کم بازی‌هـا بر رفتـار اجتماعی آن‌ها مرتبط اسـت. 
بیشـتر شـرکت‌کنندگان مطمئـن نیسـتند کـه بازی‌هـا بر سالمت روانی آن‌ها تأثیر داشـته باشـد، اما 
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افـرادی کـه با محتوای خشـن مواجه می‌شـوند، بیشـتر احتمـال دارد که تأثیر منفـی را گزارش کنند. 
همچنیـن، اکثـر شـرکت‌کنندگان معتقدنـد کـه بازی‌هـا بـر یادگیـری آن‌هـا تأثیـری ندارنـد.

در بخـش تأثیـر گیم‌نت‌هـا بـر عملکرد تحصیلی، خانوادگی و اجتماعی، بیشـتر شـرکت‌کنندگان 
احسـاس می‌کننـد کـه بـازی در گیم‌نـت تأثیـر کمـی منفـی بـر عملکـرد تحصیلـی آن‌هـا دارد. بیشـتر 
شـرکت‌کنندگان معتقدنـد کـه گیم‌نت‌هـا تـا حـدی بـر مهارت‌هـای اجتماعـی و ارتباطـی آن‌هـا تأثیر 
داشـته‌اند. اکثـر شـرکت‌کنندگان تجربه‌هـای منفـی در گیم‌نت‌هـا داشـته‌اند، به‌ویـژه شـنیدن الفـاظ 
رکیـک. همچنیـن، بیشـتر شـرکت‌کنندگان معتقدنـد کـه بـازی در گیم‌نـت تـا حـدی بـر تعامالت 
خانوادگـی آن‌هـا تأثیـر داشـته اسـت و تـا حـدی باعـث کاهـش زمـان اختصـاص داده شـده بـه 

فعالیت‌هـای دیگـر ماننـد مطالعـه، ورزش یـا وقت‌گذرانـی بـا خانـواده شـده اسـت.
در بخــش ارتبــاط بیــن زمــان صــرف شــده در گیم‌نت‌هــا بــا بهبــود خلاقیــت و مهــارت 
حــل مســئله، بیشــتر افــراد معتقدنــد کــه زمــان صرف‌شــده در گیم‌نت‌هــا معمولــی اســت و تأثیــر 
چندانــی بــر خلاقیــت آن‌هــا نــدارد. بااین‌حــال، بســیاری از افــراد معتقدنــد کــه بازی‌هــای ویدئویــی 
ــه بهبــود مهارت‌هــای حــل مســئله کمــک می‌کننــد. افــرادی کــه زمــان صرف‌شــده در  ــا حــدی ب ت
گیم‌نت‌هــا را مفیــد می‌داننــد، بیشــترین تأثیــر مثبــت را بــر خلاقیــت و مهارت‌هــای حــل مســئله 

ــد. ــزارش کرده‌ان گ
ــرد  ــر رویک ــی ب ــرات متفاوت ــا تأثی ــه گیم‌نت‌ه ــد ک ــان می‌دهن ــا نش ــن تحلیل‌ه ــی، ای به‌طورکل
ــر  ــا حــدی ب ــد ت ــی می‌توانن ــای ویدئوی ــک ســو، بازی‌ه ــد. از ی ــان دارن ــودکان و نوجوان ــی ک تربیت
مهارت‌هــای حــل مســئله تأثیــر مثبــت داشــته باشــند، امــا از ســوی دیگــر، مواجهــه بــا محتــوای 
ــار  ــی و رفت ــر ســامت روان ــی ب ــرات منف ــد تأثی ــی در گیم‌نت‌هــا می‌توان خشــن و تجربه‌هــای منف
ــر بازی‌هــا در بیشــتر مــوارد کافــی  ــن ب ــن، نظــارت والدی ــراد داشــته باشــد. همچنی اجتماعــی اف

ــان تأثیرگــذار باشــد. ــی کــودکان و نوجوان ــر رویکــرد تربیت ــد ب ــن موضــوع می‌توان نیســت و ای
ــر گیم‌نت‌هــا  ــرای تحقیقــات بیشــتر در مــورد تأثی ــه‌ای ب ــوان پای ــد به‌عن ــن یافته‌هــا می‌توانن ای
ــه  ــد ب ــج می‌توانن ــن نتای ــن، ای ــان اســتفاده شــوند. همچنی ــودکان و نوجوان ــی ک ــرد تربیت ــر رویک ب
والدیــن، مربیــان و سیاســت‌گذاران کمــک کننــد تــا راهکارهــای مناســبی بــرای مدیریــت زمــان و 
محتــوای بازی‌هــای ویدئویــی و همچنیــن افزایــش نظــارت بــر فعالیت‌هــای کــودکان و نوجوانــان 

ــد. ــه دهن ــا ارائ در گیم‌نت‌ه
ــودکان و  ــر ک ــدی ب ــرات چندبع ــا تأثی ــد فضــای گیم‌نت‌ه ــش نشــان می‌ده ــن پژوه ــج ای نتای
ــت  ــرات مثب ــد اســت. نخســت آنکــه باوجــود تأثی ــد مداخــات هدفمن ــه نیازمن ــان دارد ک نوجوان
بازی‌هــا بــر مهــارت حــل مســئله، مواجهــه مکــرر بــا محتــوای خشــن )کــه 71/1 درصــد 
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شــرکت‌کنندگان گــزارش کرده‌انــد( و تجربیــات منفــی ماننــد شــنیدن الفــاظ رکیــک )38/5 
درصــد(، ضــرورت راه‌انــدازی نظــام رده‌بنــدی ســنی و ســامانه‌های نظارتــی هوشــمند در گیم‌نت‌هــا 
ــم  ــازمان تنظی ــگ، س ــه‌جانبه وزارت فرهن ــکاری س ــتلزم هم ــر مس ــن ام ــازد. ای ــکار می‌س را آش
مقــررات رســانه‌ها و اتحادیــه‌ی مالــکان گیم‌نت‌هــا بــرای طراحــی چارچوب‌هــای اجرایــی اســت.
در ســطح خانــواده، یافته‌هــا نشــان می‌دهــد تنهــا 19/2درصــد والدیــن نظــارت مســتمر دارنــد 
ــدارس  ــود م ــنهاد می‌ش ــرد. پیش ــران ک ــی جب ــای آموزش ــا برنامه‌ه ــوان ب ــف را می‌ت ــن ضع ــه ای ک
کارگاه‌هــای ماهانــه‌ای بــا موضــوع »مدیریــت بازی‌هــای دیجیتــال« برگــزار کننــد کــه در آن هم‌زمــان 
بــه والدیــن آمــوزش داده شــود و دانش‌آمــوزان بــا بازی‌هــای آموزشــی-مهارتی آشــنا گردنــد. 
همچنیــن توســعه اپلیکیشــن‌های نظارتــی کــه امــکان محدودســازی زمــان بــازی و فیلتــر محتــوا را 

ــد. ــه والدیــن کمــک شــایانی نمای ــد ب ــد، می‌توان فراهــم می‌کنن
درنهایــت، جهــت کاهــش تأثیــرات منفــی بــر عملکــرد تحصیلی )کــه ۴۸ درصد شــرکت‌کنندگان 
ــا همــکاری  ــرورش ب ــه آن اشــاره داشــتند(، پیشــنهاد می‌شــود پژوهشــگاه مطالعــات آموزش‌وپ ب
اســتودیوهای بازی‌ســازی داخلــی، بازی‌هــای آموزشــی متناســب بــا محتــوای درســی تولیــد کنــد. 
ــم  ــرد و ه ــره بب ــی به ــداف تربیت ــرای اه ــا ب ــت گیم‌نت‌ه ــد از جذابی ــان می‌توان ــدام هم‌زم ــن اق ای
مشــکل کاهــش زمــان مطالعــه را حــل نمایــد. چنیــن راهکارهــای عملیاتــی کــه در ســه ســطح کلان، 
ــن  ــرای سیاســتگذاری در ای ــد چارچــوب مناســبی ب خــرد و رســانه‌ای طراحــی شــده‌اند، می‌توانن

حــوزه فراهــم آورنــد.
ــاس  گاه احس ــودآ ــورت ناخ ــرد به‌ص ــه در ف ــت ک ــن اس ــه‌ای این‌چنی ــای رایان ــرد بازی‌ه رویک
دل‌بســتگی ایجــاد کــرده و نوعــی اعتیــاد بــه بــازی را بــه وجــود می‌آورنــد. در مراحــل بالاتــر بــازی، 
بیشــتر در جهــت تأثیرگــذاری بــر تربیــت فــرد تــاش شــده و ســعی می‌کننــد آنچــه از منظــر تربیتــی 

مدنظــر دارنــد را پــس از دل‌بســته کــردن نوجوانــان، بــه اجــرا بگذارنــد.

تعراض منافع

تعارض منافع ندارم.
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