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Abstract 

The present study was conducted with the aim of identifying and investigating the 

emotional, cognitive, and physical components of group online computer games in 

the lives of adolescents. Online computer games, with their increasing popularity 

among adolescents, while taking up a significant portion of their time, have their 

own specific effects on various functions of their lives. The method of this study 

was qualitative and based on the step-by-step thematic analysis method of Braun 

and Clark (2006). Sampling was non-probability and purposeful, and data 

collection was carried out through interviews. For this purpose, semi-structured 

interviews were conducted with 12 adolescents (who met the inclusion criteria for 

the study, which included consent to participate in the interview, experience playing 

group online computer games for more than 2 hours per day, and a history of more 

than 2 years in these games). Purposeful sampling was used until theoretical 

saturation was reached. Data analysis resulted in 46 primary codes, 5 basic themes, 

3 organizational themes, and an overarching theme titled EEmotional, Cognitive, 
and Physical Components of Online Group Computer Games”” The results showed 
that there are various components surrounding online group computer games that 

can have both positive and negative effects on the emotional and cognitive 

components, and also negatively affect the physical health of adolescents, who 

make up the majority of players of these games. Identifying and examining these 

components can be of significant help in designing and modifying cultural and 

educational programs, as well as establishing relationships with adolescents. 
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 ی هایبازی هیجانی، شناختی و جسمی هامؤلفه ناساییش
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 چکیده

برخط  یاانهیرا یهایباز یو جسم یشناخت ،یجانیه یهامؤلفه یو بررس ییپژوهش با هدف شناسااین 
نوجوانان،  نیدر ب تیمحبوب شیبرخط با افزا ایانهیرا یهاینوجوانان انجام شد. باز یدر زندگ یگروه

آنها اثرات خاص  یمختلف زندگ یکارکردها یاز زمان آنها، بر رو یضمن اختصاص بخش قابل توجه
( بود. 2006مضمون گام به گام براون و کلارک ) لیتحل وهیو به ش یفیپژوهش ک نیخود را دارد. روش ا

 نیمصاحبه انجام شد. بد قیها از طرداده یو از نوع هدفمند و گردآور یراحتمالیبه صورت غ یریگونهنم
های ورود به پژوهش که شامل رضایت از شرکت در مصاحبه، )با داشتن ملاک نوجوان دوازده منظور، از

ساعت و سابقه حضور  دوای برخط گروهی به صورت روزانه بیشتر از های رایانهتجربه بازی کردن بازی
 یریگصورت گرفت. نمونه افتهیساختار مهین یهامصاحبه را داشتند( هایبازسال در این  دوبیشتر از 

مضمون  5 ه،یکد اول 46ها به داده لیها مورد استفاده قرار گرفت. تحلداده یبه اشباع نظر دنیهدفمند تا رس
 یو جسم یشناخت ،یجانیه یهامؤلفه»با عنوان  ریمضمون فراگ کیدهنده و مضمون سازمان 3 ه،یپا
 یهایباز رامونیپ یگوناگون ییهانشان داد مؤلفه جیمنجر شد. نتا «یبرخط گروه یاانهیرا یهایباز
 یمثبت و منف یاثرگذار های هیجانی و شناختیمؤلفهتوانند بر وجود دارد که می یبرخط گروه ایانهیرا

 یاثرگذار دهند،یم لیکرا تش هایباز نیا یمرهاینوجوانان که عمده گ یبر سلامت جسمان نیو همچن
 یتیو ترب یفرهنگ یهاو اصلاح برنامه یدر طراح تواندیها ممؤلفه نیا یو بررس ییداشته باشند. شناسا یمنف

 کند. یارتباط مؤثر با نوجوانان کمک قابل توجه جادیا نیو همچن
 

 واژگان کلیدی

 برخط یاانهیرا یهایباز ،یشناخت، سلامت جسم جان،یه
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 مقدمه

در حال گسترش  یاندهفزای شکل به نینو یهایتکنولوژ یفناور ،یلادیبا ورود به هزاره سوم م

کرده و  یادیز راتییدستخوش تغ یانسان را در جوامع فعل یابعاد مختلف زندگ یتکنولوژ .هستند

 یریادگیآموزش و  ،و فروش دیتجارت و خر ی،ارتباطات اجتماع ی،بر سبک زندگ یاریبس راتیثتأ

مسائل  ینتوان به بررس گرید دیشا و گذاشته است یکره خاک نیمردمان ا یهایسرگرم یو حت

 یاز زندگ یابخش عمده میطور که شاهد هستهمان .پرداخت یتکنولوژ تأثیراتفارغ از  یانسان

 انیم نیو در ا شودیم یشخص یهاانهیتلفن همراه و را یهایروزانه افراد صرف کار کردن با گوش

زمان استفاده کاربران را به خود  نیشتریب یاانهیرا یهایو باز یارتباط اجتماع یهاشبکه یافزارهانرم

در  نترنتیکاربر فعال ا اردیلیم 3/5از  شیب ،2023ی تا سال جهان یبر طبق آمارها .انداختصاص داده

میلیارد و  3و بیش از  دهندمی لیجهان را تشک تیدرصد از جمع 4/65سراسر جهان وجود دارد که 

 (.2024، 1)شوال اندداشتهمیلیون نفر از آنان در یکی از نرم افزارهای اجتماعی آنلاین عضویت  500

و  هاافزاردسترسی افراد به نرمهمچنین شایان ذکر است که با توجه به پیشرفت تکنولوژی و 

ای بیشتر از همیشه مورد اقبال و توجه افراد با سنین مختلف های رایانهروز، سرگرمیافزارهای بهسخت

با  یجهان تینفر از جمع اردیلیم 3از  شیب صورت گرفته هایپژوهشبراساس قرار گرفته است. 

 یگوش ،قابل حمل یهاکنسول ی،خانگ یهاکنسولی، شخص انهیرا)مختلف  یهااستفاده از پلتفرم

 ،نیهمچن (.2024، 2)هووارت اندپرداختهی و گیم باز میلادی به انواع 2022تا سال  ...( تلفن همراه و

انجام گرفته  شیمایپ نیو بر طبق آخر رانیا یاانهیرا یهایباز یمل ادیرعامل بنمدی یهابر طبق گفته

 شیماینسبت به پ جیکه نتا انددهینفر رس ونیلیم 32از  شیبه ب یرانیا یهامریگ ، میزاننهاد نیتوسط ا

ی اانهیرای هایباززنان و دختران نسبت به اقبال  شیو افزا کنانیباز یسن نیانگیم شیاز افزا یقبل

 (. 1399حکایت داشته است )زجاجی، 

و  یذهن یهادر مهارت فیظر یهایدگرگون جادیا یها برارسانه دینسل جد یاانهیرا یهایباز

 قیاز طر هایباز نیهستند. ا یمجاز یورود به فضا یبرا هیاول یهاکسب مهارت یهااز دروازه یکی

 یفرادان یهایصورت بازبه هاتلفن همراه و تبلت یهایگوش ،یباز یهاکنسول ،یشخص یهاانهیرا

                                                      
1. Shewale 
2. Howarth 
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به شبکه  نینو یاانهیرا یهایاتصال باز .(1399)نیکوگفتار و شباهنگ،  اندافتهیگسترش  یگروه ای

و کرونا  یپاندم وعیش نیهمچن ،پرسرعت نترنتیبه ا هامریعمده گ یو دسترس نترنتیا یجهان

 تیعضو یسبب شده که تقاضا برا ،پر رفت و آمد یهاو مکان هاتیتجمع افراد در موقع تیممنوع

از جمله  .شود شیاز پ شیبر ارتباط چند نفره ب یو مبتن یتعامل یاانهیرا هایدر بازی کردن یو باز

کاربر در  هاونیلمی که «2جنگ قبایل»یا  «1ندای وظیفه» مثل یمحبوب هایبازی به توانیم هایباز نیا

به جنگ دشمنان خود  یکیو چر یو گروه نظام میافراد با ساخت تدر آن د و ندار اینقاط دنی اقص

  کرد. اشارهمسائل مختلف  رامونیگروه گفتگو پو ساخت  ها3اتاق جادیبا ا یباز طیو در مح روندیم

 ایهی رایانهاتوان به این نکته مهم اشاره کرد که بازیمی ساده و برخط ایهی رایانهادر تفاوت بازی

 .آورندمی درون خود به وجود ی روزانه گیمرها رااجتماع ارتباطات برخط بخش زیادی از

ها برای گیمرها آنلاین به سمتی حرکت کرده که بعد اجتماعی بازییهاسازوکارهای درون بازی

و  4از علل اصلی میزان استقبال، رجوع مجدد و وقت گذاشتن برای یک بازی به حساب آید )رایت

ی برخط نوین با اتصال به شبکه اینترنت و فراهم آوری بستری اانهیرای هایباز. (2021همکاران، 

ی مختلف اجتماعی زندگی گیمرها اثرگذار هامؤلفهیابی و ارتباط اجتماعی بر برای گفتگو، دوست

میان فردی ارتباط  در پژوهش خود( 2015)و همکاران  6انگ(. ژ2023و همکاران،  5است )رمدانی

در این ارتباط  فضععنوان شاخص جدید و اصلی ارتباطات اجتماعی انسانی مطرح و دیجیتال را به

در نوجوانان و  یسلامت روان شیبهبود و افزا اب را آن صحیح و آموزش یروان کاهش سلامت را به

 اند.دانستهمرتبط آنها  نیوالد

ی هیجانی و رهایاز متغ یعیوس فیشان با طیدگیچیو پ یگستردگ لیدلبه ایهانیرا یهایباز

و خلق (،2019 ،و همکاران 8کابراس) اضطراب (،2017، 7ی )سکیبهمچون تنش روانشناخت شناختی

، 10ی )قیصری و تهووریکنترل شناخت (،2018ی )بار، ریادگی (2019و همکاران،  9خو )کاررا آریاس

                                                      
1. Call of duty 

2. Clash of clans  

3. Room 
4. Raith 

5. Ramadhani  

6. Zhang  
7. Saquib 

8. Cabras 

9. Carrera Arias 
10. Tahavori 
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 (2020، 2و سائر 1ی )درومندلیعملکرد تحص (،2016ی )گاتن و همکاران، جانیه یهاکارکرد (،2019

ی های جدید، بازیها. اما نکته حائز اهمیت این است که امروزه با توجه نوآوریمرتبط هستند...  و

گیری ارتباطات میان فردی برای پیشبرد مسیر و رسیدن گروهی و برخط که نیازمند شکل ایهرایان

ی هیجانی و شناختی گیمرها هاتوانند به شکل دیگری بر مؤلفهمی ست،ابه اهداف درون بازی 

 اثرگذار باشد.

عنوان استفاده بیش از حد به 3های اینترنتیبازیاعتیاد به نوین مفهوم  ایهی رایانهابا پیدایش بازی

شود، تعریف شده ای که منجر به مشکلات اجتماعی و یا عاطفی میهای رایانهو اجباری از بازی

های آنلاین بر سلامت روان کودکان و است. شواهد زیادی برای تأثیرات منفی اعتیاد به بازی

فسردگی(، سلامت جسمانی )مانند محرومیت از خواب و عنوان مثال، اضطراب، علائم انوجوانان )به

(. استفاده بیش از 2019و همکاران،  4عوامل خطر بیماری( و عملکرد تحصیلی وجود دارد )وانگ

از جمله فقدان تحرک  ییسوء اتهای آنلاین بر سلامت جسمی و روانی کودکان تأثیرحد از بازی

و  گذارد )تسواعی چهره به چهره را برجا میبدنی، محرومیت از خواب و کاهش تعاملات اجتم

های و گشت و گذار در اینترنت به فعالیت ی برخطاانهیهای را(. اگرچه بازی2022همکاران، 

ای در مورد اعتیاد های فزایندهاند، ولی نگرانیتفریحی محبوب برای کودکان و نوجوانان تبدیل شده

وط به سلامت جسمی و روانی وجود دارد. براساس یک و اینترنت و خطرات مرب یاانهیرا به بازی

درصد از والدین نگران استفاده فرزندانشان از فناوری و اینترنت بودند  53نظرسنجی اخیر در بریتانیا، 

 (.2021و همکاران،  5والاو)تر

برخط گروهی، جنبه هیجانی این  ایهی رایانهابدون شک از علل عمده گرایش افراد به بازی

بر افزایش خصومت نسبت به دیگران،  هابر نقش این بازی های پژوهشهاست. برخی از یافتههابازی

اند که تأکید داشته و عنوان کرده ی، افزایش ضربان قلب و فشار خونخشونت، انزوا، کندی، تنبل

د رفتارهای تواند با ایجاد شرایط پیچیده هیجانی به ایجاد و یا تشدیمی هااستفاده مداوم از این بازی

یاری و در بین گیمرها منتهی شود )الله عاطفی، ضعف سیستم ایمنی بدن وسواسی، افت عملکرد

                                                      
1. Drummond 
2. Sauer  

3. Internet Gaming addiction 

4. Wang 
5. Throuvala  
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برخط گروهی از  ایهی رایانها(. با این حال شناخت نسبی سازندگان بعضی از بازی1399همکاران، 

شرایطی را فراهم  تواندشود، میمی قشر سنی نوجوان و جوان را شامل ا  روانشناسی مخاطبان که عموم

عنوان ابزاری در جهت ارضای نیازهای هیجانی گیمرها مورد استفاده قرار به هاکند که این بازی

یی است که در رابطه با ها... از دیگر مؤلفه گیرد. لذت، ترس، خشونت، استرس، هوش هیجانی و

فته است )زادافشار و برخط گروهی مورد بررسی پژوهشگران قرار گر ایهی رایانهاهیجانات بازی

برخط  ایهی رایانهابه علاوه باید اضافه کرد که بیشتر مطالعاتی که پیرامون بازی (.1398همکاران، 

اند. زمانی که حکایت داشته ی شناختی افرادهابر توانایی هاانجام شده است، از اثرگذاری این بازی

گیری شوند، با گذر زمان این شکلمی تشکیلی برخط چندکاربره های بازیهاهایی در محیطگروه

توانند رفتارهای خود را با دیگران همگام می رسد و کاربران به مرورمی پیچیده به یک نظم نسبی

ای برخط هیی اجتماعی پیچیده مانند بازهاتوانند در محیطمی ایی که افرادهیسازند. از جمله توانای

اند از فرایندهای عصبی عبارتای شناختی هیشناختی است. توانایای هیبه آن دست پیدا کنند، توانای

(. فرایندهای شناختی 2021، 1دخیل در اکتساب، پردازش، نگهداری و کاربست اطلاعات )بنگتسون

ی اجتماعی پیچیده و نوین تحول هاشناختی و هدایت محیطانسان به دلیل ضرورت حل مشکلات بوم

ا از قبیل هیرابط بین رفتار و ساختار مغز بوده و گستره وسیعی از توانایا هیاند. این تواناییافته

پذیری شناختی را در له، انجام همزمان تکالیف و انعطافأریزی، توجه، بازداری پاسخ، حل مسبرنامه

گیری، مدیریت و کنترل گفت که فشار زیاد از بابت تصمیم علاوه باید(. به1392گیرد )نجاتی، می بر

و  2تواند اثرات شناختی مخربی به همراه داشته باشد )هارتانتوای میهای رایانهیط در بازشرای

تواند فرصتی را ایجاد کند که افراد در یک فضای می ای گروهی برخطهی(. باز2017همکاران، 

شناختی ای هیمشترک گفتگو کنند، بازی کنند، از همدیگر الگو بگیرند و بر سطح یادگیری و توانای

مطالعه منتشر شده  20( بر روی 2014همدیگر اثرگذار باشند. مطالعه فراتحلیل توریل و همکاران )

اثرات متفاوتی بر عملکردهای شناختی مانند سرعت  ایهای رایانهیسال نشان داد که باز 20در طی 

 عمل در پاسخ، توجه و حافظه افراد دارد.

که بیشترین تأکید را بر یکجا  ایهای رایانهیشناختی بازلازم به ذکر است که اثرات هیجانی و 

نشستن و خیره شدن به صفحه نمایشگر دارد برای رسیدن به موفقیت دارند، تأثیراتی هم بر جسم و 
                                                      
1. Bengtsson 
2. Hartanto  
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ی هامؤلفهی برخط نوین بر اانهیرای هایبازی گیمرها خواهد داشت. لذا با توجه به اثرگذاری هااندام

ی مختلف این نوع از هازندگی افراد، نیاز است با طراحی یک مطالعه کیفی جنبههیجانی و شناختی 

را از دریچه نگاه گیمرها که اغلب در سنین نوجوانی و جوانی هستند بررسی کرد و تجربیات،  هایباز

 ی آنان را مورد توجه قرار داد تا بتوان به گونه بهتری به بررسی جوانب و تأثیراتهاخواستهنظرات و 

 و ابزارهای هارسانه ی پیشرفته پرداخت. نکته حائز اهمیت این است کهاانهیرای هایبازمختلف این 

را به وجود آورده است که بر فرهنگ عموم  ی( خود فرهنگیاانهیرا یهایباز ،یمجاز ی)فضا نینو

ون این لذا با وجود گستردگی روز افزگذاشته است.  ریجوانان و جوانان تأثنوبه خصوص  مردم

گیری همراه بوده است، افزارها که با محبوبیت و استقبال چشمافزارها و سخت، نرم، ابزارهاهارسانه

ی هیجانی، هامؤلفهپژوهش در صدد است که با استفاده از یک طرح کیفی، به شناسایی و بررسی این 

 بپردازد.ی برخط گروهی در زندگی نوجوانان اانهیرای هایبازشناختی و جسمی 

 شناسیروش

گیری به روش غیراحتمالی و از نوع است. نمونه 1، کیفی از نوع تحلیل مضموناین پژوهشروش 

آموزان دوره دوم متوسطه بودند که تجربه بازی کنندگان در این پژوهش دانشهدفمند بود. شرکت

سال در  2ساعت و سابقه حضور بیشتر از  2صورت روزانه بیشتر از ی آنلاین گروهی بههاکردن گیم

 را داشتند. هایبازاین 

تمایل به شرکت در پژوهش و رضایت داشتن از : ی عمومی ورود به بخش کیفی پژوهشهاملاک

توانایی برقراری ارتباط، مکالمه و مصاحبه و بیان مناسب ط صدای آنها در حین فرایند مصاحبه و ضب

 .ی برخط گروهیاانهیرای هایبازتجارب اجتماعی، هیجانی و شناختی مرتبط با 

تا  14ه نوجوانی بین از لحاظ سنی در محدود: ی اختصاصی ورود به بخش کیفی پژوهشهاملاک

ساعت در روز؛  2خط گروهی به میزان حداقل ی براانهیرای هایبازاشتغال روزانه به سال باشد؛  18

 آموز باشد. دانشسال و  2ی برخط گروهی به مدت حداقل اانهیرای هایبازسابقه اشتغال به 

ساختاریافته بود. بدین صورت که در یک فضای صمیمی ، مصاحبه نیمههادادهآوری ابزار جمع 

ی برخط و میزان بازی گیمرها در اانهیرای هایبازطرفی پژوهشگر نسبت به اثرات ضمن اعلام بی

                                                      
1. Thematic analysis 
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ی هامصاحبهروز، به برقراری ارتباط مؤثر اقدام شد و با توجه به ساختار شکل گرفته از طرح اولیه و 

برخط گروهی  ایهای رایانهیی هیجانی، شناختی و جسمی بازهایی پیرامون مؤلفههاپرسشقبلی، 

و ابعاد مثبت و منفی آنها مطرح شد. روایی پروتکل مصاحبه توسط سه کارشناس مطابق با اهداف و 

  تأیید شد. پژوهشی هاپرسش

برای مصاحبه دوم  هاپرسشدقیقه طول کشید، مسیر طرح  45پس از انجام اولین مصاحبه که مدت  

، به استخراج موضوعات اقدام هاجوابسؤال و سازی تعیین شد. هر بار پس از مصاحبه، ضمن پیاده

براساس اصل  هامصاحبه. شدیمی بعدی بهره گرفته هامصاحبهو از نتایج آن برای طرح در  شدیم

 8ی توسط مصاحبه شونده مطرح نشد، دنبال گردید. پس از اتازه، تا زمانی که نکته 1اشباع نظری

مصاحبه ادامه پیدا کرد و  12مصاحبه در مصاحبه نهم موضوعات جدیدی اضافه نشد و بعد از آن تا 

 ی انجام نشد.امصاحبهپس از آن 

 2ونمنظور تجزیه و تحلیل آنها، از فرایند گام به گام تحلیل مضمون برابه هادادهآوری پس از جمع

. 2؛ هاداده. آشنا شدن با 1( استفاده شد. این فرایند از شش گام اصلی شامل: 2006) 3و کلارک

. مرور مضامین )که 4ی مضامین )تبدیل کدهای اولیه به مضمون(؛ جو. جست3؛ هاهیاولکدگذاری 

ضامین( گذاری و تعریف مضامین )تحلیل م. نام5(؛ شودیماین مرحله به ترسیم شبکه مضامین منجر 

سازی انجام، ضبط و پیاده هامصاحبه. تهیه گزارش است. مطابق با نخستین گام تحلیل مضمون، 6و 

، کدگذاری آغاز گردید. مرحله سوم با تجزیه و تحلیل و نهایتا  ترکیب هادادهشد. پس از مرور مکرر 

هیچ مضمونی  گیری مضامین منجر شد. در این مرحله، برخی از کدها بهکدهای مختلف به شکل

بندی، اختصاص نیافت یا برخی از کدها به چندین مضمون اختصاص یافت. در مرحله بعد، با دسته

 4دست آمده در مرحله قبل، شبکه مضامین ترسیم شد. شبکه مضامینترکیب و تلخیص مضمون به

دست هبراساس روندی مشخص، مضامین پایه )کدها و نکات کلیدی متن(، مضامین سازمان دهنده )ب

آمده از ترکیب و تلخیص مضامین پایه( و مضامین فراگیر )دربرگیرنده اصول حاکم بر متن به مثابه 

ی شبکه تارنما، رسم شد و مضامین هانقشهصورت . سپس این مضامین بهکندیممند کل( را نظام

                                                      
1. Theoretical saturation 

2. Braun 

3. Clarke  
4. Thematic network 
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فری و همکاران، )عابدی جع دهدیمیک از این سه سطح همراه با روابط میان آنها را نشان  برجسته هر

1390.) 

منظور اعتباریابی اطلاعات گردآوری شده، پس از انجام هر مصاحبه، محتوای مکتوب شده برای به

. همچنین برای اطمینان از کدگذاری و شدیمصحت تأیید برداشت از مصاحبه شونده به او ارائه 

یابی استفاده شد و از روش توصیفی زمینه پژوهشی هادادهگذاری مضامین و مطابقت آنها با نام

ی مرتبط هاپژوهشتوسط پنج عضو هیأت علمی دانشگاه شهید چمران اهواز که سابقه انجام  هاافتهی

 پژوهش را داشتند، بررسی شد.این با موضوع 

سازی آگاه همچون به موارد توانیمپژوهش رعایت گردیده است این از جمله اصول اخلاقی که در 

کنندگان و همچنین محرمانه نگه داشتن اطلاعات شرکت، وانان از تمامی جوانب پژوهشنوج

طرفی و اثرنگذاشتن ذهنیت پژوهشگر در ت بییرعا، به جهت انتساب نتایج به فردی خاص هاپاسخ

 اشاره کرد. کنندگانگیری و خروج مشارکتقراردادن حق کنارهو  هادادهتمامی مراحل گردآوری 

 هایافته

نوجوان پسر مقطع متوسطه دوم با میانگین سنی  12نفر شامل  12 پژوهشمصاحبه شوندگان در این 

 2صورت روزانه بیشتر از ی آنلاین گروهی بههابودند که هرکدام تجربه بازی کردن گیم 2/16

 را داشتند. هایبازسال در این  2ساعت و سابقه حضور بیشتر از 
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 کنندگان در پژوهشجمعیت شناختی شرکتی هایژگیو. 1 جدول

ی برخط اانهیرای هایباز

های آنلاین( گروهی )گیم

 تجربه شده

میزان زمان تقریبی 

اختصاص یافته روزانه به 

 گیم آنلاین )ساعت(

میزان سابقه در 

های آنلاین گیم

 )سال(

 سن جنسیت
رشته 

 تحصیلی

/  1پابجی/  دیوتیآفکال

 3کمبات مستر/  2فورتنایت
 یاحرفهفنی و  17 مرد 6 8

 یاحرفهفنی و  16 مرد 5 3 4کلش رویال/  کلنزآفکلش

 تجربی 15 مرد 5 4 پابجی/  کلنزآفکلش

 پابجی/  کلنزآفکلش

 6ماینکرافت/  5فایرفری
 15 مرد 4 5

ریاضی و 

 فیزیک

/  فورتنایت/  کلنزآفکلش

 کمبات مستر
 تجربی 16 مرد 7 3

 یاحرفهفنی و  18 مرد 5 3 پابجی/  7گنشین ایمپکت

/  پابجی/  کلنزآفکلش

 دیوتیآفکال/  فورتنایت

 مافیا صوتی

 انسانی 16 مرد 3 5

 کلش رویال / کلنزآفکلش

 پابجی /
 انسانی 16 مرد 4 4

 / کلنزآفکلش

 پابجی/  دیوتیآفکال
 انسانی 16 مرد 5 2

 انسانی 17 مرد 3 4 دیوتیآفکال / کلنزآفکلش

 یاحرفهفنی و  16 مرد 6 4 ماینکرافت / کلنزآفکلش

 یاحرفهفنی و  16 مرد 5 3 دیوتیآفکال/  پابجی

 

                                                      
1. PUBG  

2. Fortnite 

3. Combat Master  
4. Clash Royale 

5. Free Fire 

6. Minecraft 
7. Genshin Impact 
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، کدگذاری کلمه هادادهو مطالعه اولیه و مجدد  هامصاحبهدر مرحله نخست، پس از مکتوب کردن 

ی کلامی هایی از گزارههانمونهه، ادامدر کد اولیه منجر شد.  134به  هادادهبه کلمه و خط به خط 

 شود.گزارش می ی مصاحبه شوندگانهادر گفته

 ،عصبی شدن -یجانی)ه «است ادیز گریاشتباه همد یاز دست کارها یشدن در باز یعصب زانیم»

  (.2مصاحبه شونده کد 

 (.2مصاحبه شونده کد  ،شادی -یجانی)ه «بودنش است یدر گروه هایباز نیا جانیلذت و ه»

مصاحبه شونده  ،غرور - یجانی)ه «کنمیاحساس غرور م رود،یبالاتر م یکه سطح ام در باز یوقت» 

 (.9کد 

ی. ریگیمامتیاز  30-دفعه  ی که خیلی برای آن تلاش کردی ولی یکرسیممثلا  به جایی در بازی »

-)هیجانی «در بازی باید حواست به همه طرفت باشد که بهت حمله نشود. استرس زیادی دارد

 (.4، مصاحبه شونده کد استرس

کنی و استپ ی بازی را توانینمجایی در بازی هستی که خیلی حساس هست و از آن طرف  مثلا »

درکی از استپ نشدن بازی ندارند و این اضطراب را خیلی زیاد  کنندینمبروی. آنهایی که بازی 

 (.4، مصاحبه شونده کد اضطراب -)هیجانی «کندیم

ها زحمت یسر کیآنجا  ،یشویآنها م لهی. وارد قبیشویدوست م یبا چند نفر در باز یگاه»

 نجوریو ا کنندیتو را حذف م لهیطور مثال از قبو بعد به برندیرا م شانیها. از تو استفادهیکشیم

نداشته  همثلا  خان یواقع یدر زندگ دیشا نکهیو ا کندیم یآدم را ناراحت و عصب یلیمسائل که خ

همه  تونمیم ومیفا یمثل باز یباز کیدر  یبخواهم را نداشته باشم ول تیکه در واقع یباشم، لباس

 اورم،یپول در ب تونمیم یبه همراه دارد. مثلا  در باز یخوب یلیخ یجانیرا داشته باشم که تجربه ه نهایا

شونده کد  مصاحبه ،کسب قدرت -یجانی)ه «تونمینم یواقع یاز کارها بکنم که در زندگ یلیخ

5.) 

که نیاز به استفاده از زبان انگلیسی دارند باعث شدند که به یادگیری زبان بپردازم.  هایبازبعضی از »

درست از بازی  تونندیمانگلیسی بلدند و  هایلیخ دمیدیمو  شدمیممثلا  اوایل وقتی وارد بازی 

بیش انگلیسی را یاد بگیرم و  هم سطح آنها باشم، تصمیم گرفتم کم و تونمینماستفاده کنند و من 
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، یادگیری زبان -)شناختی «خیلی سطح زبانم قوی شده است کنمیماز وقتی گیم آنلاین بازی 

 (.8مصاحبه شونده کد 

ی کنترلش کنی. چون خواه یا ناخواه فکر و توانینماگر خیلی درگیر دنیای بازی باشی صددرصد »

که برگردم  کنمیمبه این فکر  12تا  10. مثلا  من در مدرسه از ساعت شودیمبا بازی درگیر ذهنت 

... آن شوق و ذوق بازی  فلان استراتژی را بچینم وفعال کنم،  را بازی و فلان قابلیتخانه و بروم دور 

مثلا  در کلاس درس در  و بردیمدفعه سر کلاس درس ذهنت را از هرچه هست به سمت بازی  یک

و آن  رودیمدر همان لحظه ذهنت پیش بازی  دیگویمی که معلم دارد مطالب مهمی را الحظه

 (.6، مصاحبه شونده کد عدم تمرکز -)شناختی «یشوینممطلب را متوجه 

مثل آن  یبسازم که کس یاتوانستم خانه ییگوی. به خودت مدهدیبه آدم دست م تیاحساس خلاق»

 (.3مصاحبه شونده کد  ،خلاقیت -ی)شناخت «نساخته است

شود سر کلاس کسل و خسته می ا بیدار بمانی و باعثهیها حتما  باید برای همراهی با همگروهشب»

 (.8، مصاحبه شونده کد شب بیداری -)جسمی «باشیم

توان کار فیزیکی انرژی بازی آنلاین فقط ذهنی نیست، گاهی حس میکنی بدن درد گرفتی و »

 (6، مصاحبه شونده کد بدنی سستی -)جسمی «نداری

کد  46کدهای مشابه، حذف و در صورت لزوم تلفیق شد که در نهایت به  لازم به ذکر است که

 نمایش داده شده است. 2اولیه منجر شد. نتایج آن در جدول 
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 هاداده. کدگذاری اولیه 2 جدول

 فراوانی کدگذاری اولیه ردیف فراوانی کدگذاری اولیه ردیف

 24 10 ی سمعی و بصریهاجذابیت 1
تغییر کلی خلق و خو به خاطر 

 ی زیاد در بازیهاعصبانیت
5 

 4 کسب توانایی تمرکز تقسیم شده 25 12 جذابیت کار گروهی و مشارکتی 2
 6 ی خارجیهایادگیری زبان 26 9 تفریح و سرگرمی 3

 27 12 تجربه شادی 4
یادگرفتن طرز حرف زدن و طرز برخورد 
 از بزرگترهای کاربلد به مسائل کامپیوتری

4 

 6 بالابردن خلاقیت 28 9 تجربه هیجانی کسب قدرت و مقام 5
 2 یادگیری دفاع از خود 29 5 تجربه کسب چیزهای منحصر به فرد 6
 6 زیاد شدن سرعت عمل 30 6 خاص به نظر رسیدن 7
 5 نپذیرفتن اشتباه 31 3 مالکیت و مالک بودنتجربه هیجانی  8

9 
ی هاهیجانات فیزیولوژی و حس

 خوشایند فیزیکی )ترشح دوپامین و...(
 6 ضعف حافظه 32 6

 8 بی توجهی به محیط 33 5 کنجکاوی 10
 9 انجام بازی در حین کارهای دیگر روزمره 34 9 خسته کننده نبودن 11

 35 8 زیاد بازی کردن بعد از برد 12
اشتباه شناختی مانند تجربه احساس بیشتر 

نسبت به میزان  هابودن میزان شکست
 اهیپیروز

7 

 11 مداخله در درس خواندن 36 12 اعصاب خردی بعد از باخت 13

 37 12 عصبی شدن 14
فشار ناشی از تمرکز همزمان به 
 موضوعات مختلف حین بازی

8 

 5 افت تحصیلی 38 7 ترس 15
 9 وابستگی و اعتیاد به بازی 39 8 اضطراب 16
 9 عدم کنترل ذهن 40 8 استرس 17
 7 پرتی در کلاس درسحواس 41 11 خشم 18

19 
تابی به علت عدم متوقف شدن بی

 بازی در شرایط حساس
 4 خستگی جسمی 42 11

 8 خستگی و ضعیف شدن چشم 43 8 غمگین شدن 20
 6 حوصلگی و سستیبی 44 5 تجربه تنفر 21
 2 پریدن از خواب با تداعی بازی در ذهن 45 3 زدن به وسایل حین عصبانیتآسیب 22

23 
علت زیاد تجربه عذاب وجدان به
 بازی کردن

 12 خوابیشب بی 46 8

 336 مجموع
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مقایسه شد  هادادهپس از کدگذاری، کدهای اولیه مجددا  از یک سو با یکدیگر و از سوی دیگر، با 

گیری مضامین پایه که نتیجه این مرحله، تلفیق برخی از کدهای اولیه در یکدیگر و سرانجام، شکل

اثرات » 24تا  12، «اثرات هیجانی مثبت و سازنده»مضمون  11تا  1بود. بر این اساس، کدهای اولیه 

اثرات شناختی منفی » 41تا  31، «اثرات شناختی مثبت و سازنده» 30تا  25، «هیجانی منفی و مخرب

شکل دادند. از میان مضامین پایه به ترتیب، « اثرات جسمی منفی و مخرب»را  46تا  42و « و مخرب

(؛ اثرات شناختی منفی و 86(؛ اثرات هیجانی مثبت و سازنده )106اثرات هیجانی منفی و مخرب )

( بیشترین 28ازنده )( و اثرات شناختی مثبت و س32(؛ اثرات جسمی منفی و مخرب )84مخرب )

 فراوانی را به خود اختصاص دادند.

پس از بررسی و کنترل همخوانی مضامین پایه با کدهای مستخرج، با ترکیب و تلفیق مضامین پایه با 

و « ی شناختیهامؤلفه»، «ی هیجانیهامؤلفه»یکدیگر تعداد سه مضمون سازمان دهنده با عناوین 

گذاری شد. علاوه بر مضامین سازمان نام 32و  112، 192راوانی به ترتیب با ف« ی جسمیهامؤلفه»

عنوان مضمون به« ای برخط گروهیی رایانههای هیجانی، شناختی و جسمی بازیهامؤلفه»دهنده، 

فراگیر، در کانون شبکه مضامین قرار گرفت. شبکه مضامین پایه، سازمان دهنده و فراگیر همراه با 

 نمایش داده شده است. 1یک در شکل  فراوانی هر
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 ی برخط گروهیاانهیرای هایبازی هیجانی، شناختی و جسمی هامؤلفه. شبکه مضامین 1 کلش
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 گیریبحث و نتیجه

ی برخط اانهیرای هایبازی هیجانی، شناختی و جسمی هامؤلفهپژوهش در پی شناسایی و بررسی این 

کارگیری روش تحلیل مضمون بود. نتایج این مطالعه نشان داد که گروهی در بین نوجوانان با به

ی هیجانی، شناختی و جسمی هرکدام با توجه ابعاد به اثرات مثبت و سازنده و منفی و مخرب، هامؤلفه

ی برخط گروهی نوین که گیمرهای زیادی از اقصی نقاط دنیا بخشی از اانهیرای هایبازپیرامون 

ی هایسرگرمو  هایباز. باشندیم، قابل تعریف دهندیمه آنها اختصاص ساعات روزانه خود را ب

مختلف از دیرباز در همه جوامع انسانی وجود داشته و امروزه به تبع پیشرفت تکنولوژی، حالت 

ی مختلف مورد بررسی هاجنبهاز  هایسرگرمو  هایبازجدیدی به خود گرفته است که نیاز است این 

بازی اشکنک داره، سرشکستنک »: دیگویمالمثل قدیمی ایرانی که با یک ضرب قرار بگیرند. مطابق

وجود داشته و بازیکنان و شرکت کنندگان  هایباز، این توصیه از قدیم الایام برای انواع و اقسام «داره

یی در هابیآس تواندیمیی هم دارد که هاجنبهباید بدانند که بازی علیرغم جنبه لذت بخش خود، 

ی برخط نوین به سبب پویایی، در لحظه بودن، جذابیت محیط اانهیرای هایبازپی داشته باشد. 

... طرفداران زیادی در افراد با سنین  کاربری، شبکه سازی اجتماعی، دسترسی و یادگیری راحت و

این طرفداران گفت که روز به روز بر تعداد  توانیم، دهدیممختلف دارد و همچنان که آمارها نشان 

برخط به اقتصاد پویا و با گردش بالایی تبدیل شده  ایهای رایانهیباز و گیمرها اضافه خواهد شد.

ا و هینوین با ویژگ ایهای رایانهیی بازی سازی را به ساخت انواع بازهاکه استودیو

ی نوین هایباز (2024و همکاران،  1جدیدی تشویق کرده است )ژانگ ملا  کا ایهیپذیریدسترس

ی هیجانی و شناختی آنها سنجید زیرا دسترسی کاربران و گیمرها هاجنبهفارغ از  توانینمی را اانهیرا

ی اانهیرای هایبازبرای مهیج ساختن هرچه بیشتر  هایبازبه اینترنت پر سرعت و تلاش سازندگان 

ر که تعداد زیادی از آنان ی مختلف زندگی یک گیمهامؤلفهبر  هایبازبرخط، باعث شده که این 

توان از ایجاد در سنین کودکی و نوجوانی هستند، اثرات مختلفی داشته باشد. با این حال نمی

ی جنسیتی، هاشهیکلدر تقویت تعاملات بین فردی با حذف  توانندیم هایبازیی که این هافرصت

ی جمعی، ایجاد تعادل بین هاتیفعالی انفرادی به هاتیفعالگذاری دانش، سوق دادن اشتراک

                                                      
1. Zhang 
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ی شناختی و اجتماعی داشته باشند، به سادگی عبور کرد )رایت و هاچالشو ایجاد  هامهارت

 (.2021همکاران، 

در خلال مصاحبه با گیمرهای نوجوان، مضامین زیادی در رابطه هیجانات تجربه شده و اثرات 

ی هایفراوانج شد. همچنین که ای آنلاین گروهی استخراهیمطلوب و نامطلوب هیجانات باز

ی هایبازعنوان مقوله مهم پیرامون ی هیجانی بهها، مؤلفهدهدیمدست آمده از مضامین نشان به

شود. بخشی از این ابعاد هیجانی می دارند، تعریف ایهی برخط گروهی که تنش لحظه به لحظاانهیرا

گردد. در این ا بر میهیبرخط به ارتباطات اجتماعی شکل گرفته در این باز ایهای رایانهیباز

که گاه این  دهندیمی شکل ادوستانهی هارابطهو  شوندیمگیمرها با افراد جدیدی آشنا  هایباز

ی هاصحبت. گرددیمی واقعی بدل هاطیمحی صمیمی در هایدوستی ساده و مجازی به هایدوست

ی آنلاین، حاکی از یک جنبه و اساسی هایبازگیمرها پیرامون ارتباطات میان فردی شکل گرفته در 

گذرانی در کنار دوستان، رابطه یابی، عضوی از گروه بودن، خوشبرای خود آنهاست چنانچه دوست

خصوصی با جنس مخالف، نظرخواهی و مشارکتی عمل کردن و... بخشی از تجارب زیسته 

کنندگان در که برخی از شرکت ایهگونی برخط است. بهاانهیرای هایبازنوجوان در  گیمرهای

ا را منوط به گروهی بودن و بازی برخط در کنار افراد دیگر عنوان هیپژوهش، هیجان اصلی این باز

کنار کردند. در می ارزش قلمدادا را از جنبه هیجانی بیهیکرده اند و غیربرخط )آفلاین( بودن باز

توان از ای مرتبط با پیروزی، بالارفتن سطح خوشایند پاداش مغزی نمیهیتجربه سرگرمی، شاد

برخط  ایهای رایانهیا گذشت. اغلب بازهیا به سادگهیاثرات منفی و مخرب این نوع از باز

اند. این مشکل سبب ایجاد مکانیسمی برای متوقف کردن بازی از جانب گیمر تعریف نکرده

عادی( و فشار وارد کردن از  ایهای رایانهیاب و استرس بیش از حد )به نوعی متفاوت با بازاضطر

گیرد و به قدری آنها در فضای می شود، فرصت فکر کردن و تأمل را از افرادمی اهیطرف همگروه

ی محیطی اطراف خود به درستی پاسخ دهند. هاتوانند به محرککند چنانکه نمیمی خود درگیر

ممکن است به حدی زیاد شود که در خلق و بعضی اوقات ا هیگرایش هیجانی به این نوع از باز

طور کلی تأثیرگذار باشد و به قول خودشان از آنها فردی عصبی بسازد. نتایج پژوهش خوی افراد به

با برخط  ایهای رایانهی( در تببین عوارض هیجانی درگیر کننده در باز2018و همکاران ) 1کوکو

                                                      
1. Kokko  
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ی هیجانی هانتایج پژوهش حاضر در تبیین مؤلفه ،راستاست. همچنینهم پژوهشاین ی هایافته

و  1برخط همچون خشم، پرخاشگری، خصومت و تنفر با نتایج پژوهش یائو ایهای رایانهیباز

( در بررسی اثرات 2022و همکاران ) 2پژوهش پاولاچینی ،( همسو است. به علاوه2019همکاران )

پژوهش هم جهت این ی هابرخط در دوران پاندمی کرونا با یافته ایهای رایانهیهیجانی مخرب باز

 است. 

ی شناختی پیرامون ها، نکات قابل توجهی در رابطه با مؤلفههامصاحبهپژوهش و در خلال این  در طی

ی هابعد از مؤلفهی استخراج شده هامضمونی برخط مطرح شد که به سبب فراوانی اانهیرای هایباز

ی شناختی هامؤلفهی برخط را باید از حیث جنبه اانهیرای هایباز. ردیگیمهیجانی در رده بعدی قرار 

ی کنسولی و یا آفلاین کامپیوتری و هایبازی معمولی متمایز دانست. بر خلاف اانهیرای هایبازاز 

ارتباطات اجتماعی حول محور بازی که عمدتا  ای برخط با ایجاد توانایی برقراری هیتلویزیونی، باز

ا هستند اثرات شناختی متفاوتی ایجاد کنند. یادگیری زبان، طرز هیاساس و شاکله این سبک از باز

ی متفاوت درون هانویسی کامپیوتری و بالارفتن خلاقیت به سبب حضور در جمعبرخورد، برنامه

نوجوان بدان اذعان داشتند. با این حال فشار تمرکز بازی از اثرات شناختی مثبتی است که گیمرهای 

به سبب نیاز به توجه همزمان به پیشبرد اهداف بازی و در عین حال تبدیل به پاشنه آشیل و نقطه 

پرتی و درگیر کردن حافظه، افت تحصیلی و ایجاد تداخل در ذهنیت ضعف گروه نشدن، حواس

برخط به سبب درگیر  ایهای رایانهیست که بازا آموز از اثرات شناختی مخربیگر دانشمطالعه

ی برخی هاا، از سیاستهیتواند ایجاد کند. ایجاد وابستگی و اعتیاد به بازمی کردن زیاد گیمرها

کننده )نظیر سطح پیشرفت و ساز هست که به واسطه طراحی سازوکارهای وابستهی بازیهاشرکت

ا و تجهیزات لجستیکی هیسه بین گیمرها از جنبه داراییادآوری خودکار آن، مکانیسم همیشگی مقای

(. با این 2022و همکاران،  3اند )کولسانتهدرون بازی و...( به درآمدهای مالی زیادی دست پیدا کرده

ای شناختی غافل شد. نتایج هیبرخط بر پیشرفت توانای ایهای رایانهیی مثبت بازهاحال نباید از جنبه

ای شناختی و همچنین نتایج هی( در ارتباط با بهبود توانای2019و همکاران ) 4یاریپژوهش علی

                                                      
1. Yao 

2. Pallavicin  

3. Colasante 
4. Aliyari 
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( در ارتباط با پیشرفت در یادگیری زبان انگلیسی در بین 2022و همکاران ) 1پژوهش مورسیدین

 پژوهش هم جهت است. این ی هاگیمرها با یافته

ی هامؤلفهیی در ارتباط با هامضمونی مصاحبه شوندگان، هاگفتهدر روند پژوهش و در  ،همچنین

کنندگان در پژوهش، اثرات جسمانی ی برخط استخراج شد. به تعبیر شرکتاانهیرای هایبازجسمی 

 ایهبرخط در پی اثرات هیجانی و شناختی آنها، حائز نکته مثبت و سازند ایهای رایانهیباز

ی محیطی هاکه بتوانند فارغ از محرکباشند. شب برای گیمرهای نوجوان بهترین زمانی است نمی

دست و ارتباطات خانوادگی و زمان مطالعه درسی، تمرکز مناسب برای فضای بازی برخط را به

جهت توقف، به تجربه  ایهوقفه و بدون داشتن دکمبی هاآورند که در طی آن گاه نیاز هست ساعت

ی هاذهنی و جسمی را برای فعالیت بازی پرداخت. نداشتن ساعت خواب مناسب حوصله و توان لازم

قراری، از خود بیگانگی، عدم طوری که فرد را با احساس بیکند بهمی روزانه را با اختلال رو به رو

، 2کند )اینگبارامی اشتهایی و نداشتن تمرکز و توجه لازم رو به رواعتماد به نفس، ضعف جسمی، بی

ی کمتر، از هاجوانان به سبب دسترسی بهتر و هزینه(. از سوی دیگر اکثر قریب به اتفاق نو2018

کنند که صفحه کوچک نمایشگر و می ای برخط استفادههیای همراه برای شرکت در بازهیگوش

اشتباه گوشی درحین بازی، با آسیب جسمانی همراه خواهد بود. به  همچنین طریقه دست گرفتن

ی اکثر مصاحبه شوندگان به ضعف و خستگی چشمی اشاره هابینیم در گفتههمین علت است که می

ی پژوهش هابرخط با یافته ایهای رایانهیپژوهش در تببین عوارض جسمانی بازن یاشده است. نتایج 

 ست.ا ( همسو2023) 4مروات( و کان2020) 3تیرپلههوارد 

روز رو به رو هستند و روزبه ی برخط نوین با استقبال زیادیاانهیرای هایبازهنگامی که شاهد هستیم 

در حال گسترش و جذب کاربران و گیمرها از طرق مختلف و به میزان بالا هستند، لازم است که 

محور مورد بررسی قرار ضمن احترام به نظر گیمرها و مخاطبین، تجارب آنها با دیدگاه پژوهش

و  هایبازربیتی، سازندگان گیرنده فرهنگی و تن تصمیمولاؤگشایی برای مسبگیرد تا شاید راه

                                                      
1. Mursidin 

2. Ayenigbara  

3. Huard Pelletier  
4. Khan Marwat  
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ی، والدین، مربیان، معلمان و تمام افرادی باشد که با کودکان و نوجوانان ارتباط اانهیرای هایسرگرم

 دارند.

. علاوه بر این پیشنهاد شودیممطالعات کمی و آمیخته بیشتری برای تعمیم نتایج توصیه  ،در پایان

 :که گرددیم

 روانشناسان کودک و نوجوان و  ان،یمعلمان، مرب ن،یوالد یبرا ی مرتبطهاپژوهش یهاافتهی

 تبیین گردد.  هادر مدارس و انجمن که با نوجوانان سروکار دارند یافراد هیکل

 ی برخط گروهی را به مثابه اانهیرای هایبازکارگیری یی که قابلیت ساخت و بههاپژوهش

 محیطی برای آموزش علمی بسنجند، طراحی گردند.

 کارگیری پژوهش و بهاین ی هابرخط ایرانی برای بررسی یافته ایهای رایانهیطراحان باز از

در محافل علمی و دانشگاهی  ایهای رایانهینتایج در ابعاد هیجانی، شناختی و جسمی باز

 دعوت به عمل آید.
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