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های  بازی یها در مخاطبان پلتفرم یادراک یها الگوی ارزش
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 چکیده
تنوان از  را منی هنا ، آنآینند شنمار می بهدیجیتال یک صننتت بنا سنرعت رشند بنا   های بر اینکه بازی افزون

که تتامنل بنا مخاطن   یا رسانه؛ های جهان امروز درنظر گرفت ترین رسانه دهین و پیچیتر مدرن های داقمص
رسنانه یک است.  برخوردار یتوجه قابلی از اثربخش سب همین   رساند و به ین حد ممکن میخود را به با تر

آیند و بنه همنین  شمار منی فاهیم فرهنگی و ارزشی بهم برای انتقال یر مناسبتبس ی،از اثرگذار ین سطحیبا چن
رسد. با اینن  نظر می حیاتی به فرد، منحصربه ۀبا این رسان عنوان مخاط ، درک رابطه تتاملی بازیکن، به سب ،

 ،، پولی، هیجنانی، اجتمناعییکارکرد یهای ادراک با ابتاد ارزش یبُتد حاضر یک الگوی پنجۀ هدف در مقال
تنال یهنای دیج و کنسول برای بنازی، شده از سه پلتفرم رایانه، موبایل کهای ادرا شناخت ارزشو نوآورانه برای 

هنای  در مرکنز تحقیقناب بنازی شده انجاماز پیمایش ملی  آمده دست به یها داده ککم هب تدوین شده و سپس
اسنت.  شندهبررسی  ،ها اختلاف میان این ابتاد درون هر پلتفرم و میان پلتفرم ،آماریۀ نمون 2191دیجیتال با 

 بنا یکندیگر یتفناوب متننادار ،شده در هر پلتفرم کابتاد ادرا کهاینضمن  دهد که آمده نشان می دست بهنتایج 
تفناوب،  ترین عامل ایجاد اینن و مهم هستندها نیز با هم متفاوب  ادراکی در میان پلتفرم شارز یدارند، الگوها

توانند  های این مقالنه منی کنسول است. شناخت حاصل از تحلیل رمادراک با ی بُتد ارزش اجتماعی در پلتف
 د.کنارزش کمک  ۀدهند انتقال ۀعنوان یک رسان های دیجیتال به از بازی یبردار به بهره

 فرهنگی، بازیکن بازی دیجیتال، پلتفرم موبایل، پلتفرم کنسول، پلتفرم رایانهۀ رسان :ها کلیدواژه

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 مقدمه
نظنر درگذارنند را  ها بنر او می ثیراتی کنه رسنانهأو ت کنیم صحبت می مخاط ۀ دربارکه  زمانی

کسی است که منتن  مخاط ، .آوریم میمیان  های مخاط  را به پای نظریه ،، درواقعگیریم می
 اای ب متن رسانه زیرا ،ای مرده است مخاط ، رسانه رسانه، بدون خواند. بهترین ای را می رسانه
و  پیچیده های داقمصداشتن دلیل  به مخاط ، شود. اصطلاح یمخاط  تولید مۀ استفاد هدف
 اهمیت است. دارایمتفاوب،  تا  بهایی با ماهیت نس رسانه واقتی و پیدایش یدر دنیا متنوع

و  ،خواننده و کتاب، شنونده و رادینو، بینننده و تلویزینون مثابه تال بهیهای دیج و بازی 1بازیکن
هنای دیجیتنال را  های جدیند، بازی های مرتبط با رسانه نظریه . درهستنداجتماعی ۀ کاربر و شبک

های دیجیتنال،  یشناسند. در باز این نوع از رسانه می های داقیکی از مص ،2دلیل قابلیت تتامل به
تواند بنا  ای مشارکت دارند و این میزان دخل و تصرف مخاط ، می مخاطبان در تولید متن رسانه

روی سنه پلتفنرم،  ، بیشنتردیجیتنال یهنا بازی یابند. ش یا افنزاکناهش ین ،بازی موضوعتوجه به 
 ،موبنایلی یهنا یباز  غالن . بخنش رایاننه و ،کنسنول موبایل، :کردن هستند یعرضه و باز قابل

دو  ،و همچننین 4اس.او.و آی 3های اندرویند عامل روی سیستم اجرا بر قابل یها یباز دربردارندۀ
واقتینت مجنازی و ی ها هدسنت شیه همنراه بنا پینداو گوشی هوشمند هستند کن دستگاه تبلت

 یهنا بازی به متمو    یکنسول یها یباز اند. را تجربه کرده چشمگیریافزوده رشد  واقتیت یفناور
هنای  یظهنور فناور شود که بنا میگفته دستی  های خانگی و کنسول یها اجرا بر روی کنسول قابل

 هنای یاند. باز تنوجهی داشنته رفت قابنلپیشن ،حرکتی و واقتینت مجنازی مربوط به حسگرهای
تنا   خنانگی و ل  ۀرایانن از طرین  دو دسنتگاه  بیشنترشود که  می گفته ییها یای نیز به باز رایانه
تنا هنای دیجیتنال،  قناب بازییمرکز تحق توسطمنتشرشده  هستند. براساس آخرین آمار یباز قابل

درصند  11هنای دیجیتنال در اینران،  یمیلیون نفر بازیکن بناز 11، از مجموع 8932پایان سال 
کننه درصنند بننازیکن کنسننولی هسننتند  81و  ای، رایانننهدرصنند بننازیکن  12بننازیکن موبننایلی، 

 (.1081، 5)دایرکاند  سال رقم زدهرا در این  رمالی بازا گردش، ارد تومانیمیل 310 رفته، هم روی
 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 ،ز رسنانه و همچننینو الگنوی اسنتفاده ا ،استفاده، چگونگی های موجود در میزان تفاوب
های مختلن  مخاطن   گوننه دهی ای، موج  شنکل و تتامل با متن رسانه ،تفسیر درک،ۀ نحو
فراواننی اهمینت دارای  ی،مشنترۀ منزل اقتصاد رسانه یا مخاط  به ۀتواند از جنب شود که می می

از چند جنبنه  توان بازی را می ۀمخاطبان رسان ،عبارب دیگر یا به بازیکنان ،مثال عنوان به ؛باشد
 یبنند ینا طبقه ،باشند استفاده زمان دبم براساساست  ممکنی بند طبقه د. یککر یبند طبقه

که در  ای بندی ظر گرفته شود. طبقهنها در بازی برای شده پرداخت هزینۀ تواند برحس  دیگر می
 بندی بازیکنان براساس پلتفرم است. مدنظر است، طبقه اینجا

هنای  بازی ۀگان سنه هنای افزاری موجود در پلتفرم افزاری و نرم ختس یها با توجه به تفاوب
پلتفنرم،  آینا بازیکننان اینن سنه»شنود کنه  مطنرح می پرسنشدیجیتال، در این پنژوهش اینن 

ماهیت »که است  دیگر این و پرسش «ها دارند؟ شده از بازی های ادراک در ارزش هایی تفاوب
 «چیست؟ ها در ادراک ارزش  این تفاوب

پژوهش ۀ پیشین. 1
« 1قنییتزرۀ نظرین»ای بر مخاط  به  ثیر متن رسانهأنخستین تبیین از چگونگی تبتوان گفت، شاید 

ثیر رفتنارگرایی و الگنوی أکنه تحنت تن ای نظرینه ؛مطنرح شند 8310ۀ دهن کنه در شود مربوط می
اصلی این  های مفروض .بود آمدنن شمار می بهگرایش مسلط علمی  ،که در آن دوره  نن پاسخ ن محرک

ها  بنا رسنانه یساختار اجتماع ۀصورب مستقیم و بدون واسط اند از اینکه مخاطبان به نظریه عبارب
 هنای فاوبن توجه بنه توبد و مخاطبان ،با یی دارند یثیرگذارأت ها توانایی در ارتباط هستند، رسانه

  جرینان»ۀ . اگنر از نظرینی هستندیکپارچه و یکسان ای رسانه ثیرأت در مقابل شان، اجتماعی فردی و
عبنور کننیم، توجنه منا بنه  ،کشند چالش می یقی را بهرنظریه تزنخست مفروض  که «2ای دومرحله

 «.3دریافتۀ نظری» :ورود به بحث اصلی است ۀمتطوف خواهد شد که دریچ مهمیۀ نظری
ۀ منفتلانن یریثیرپنذأت ارتبناطی، های اینن نظرینه، روح حناکم بنر نظرینهطرح از  تا پیش

شند و  ای متطوف می رسانه ن توجه به متنیکه بیشترای  گونه به ؛ای بود از متون رسانه اطبانمخ
نادیده  ،شده در متن یرمزگذار یارتباط یها پیام یا تفسیر ،ویلأمخاط  برای برداشت، ت نقش

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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اثر استوارب  رمزگذاری/ رمزگشایی گفتمان تلویزیونی با مقاله دریافتۀ نظری بود. انگاشته شده
 و متن به تحلینل روابنط پیچینده تحلیل از توجه ۀزاوی تغییر سب که  ظهور کرد (8319) 1هال

در  رد رفتنارگراییکحمله به روی ضمن ،هال ارتباطی شد. های نظریه پویای متن با مخاط  در
 اجتماعی است. ۀیک تولید و روی ،که متنا کردبیان  ،ارتباطاب

مخاطن  »و  «2عننوان تنوده مخاط  بنه»یتنی خاط ، م دو برداشت از مفهوم پس از اشاره به
 مطالتنهارتباطاب، بر ۀ که عالمان رشتاست  زیادی که مدب شود این نکته مطرح می« 3عنوان بازار به

قائنل بنه پژوهشنگران  .کننند میکیند أت اجتماعی و فرهنگیی مثابه فتالیت به ای رسانه مصرف ۀدربار
ۀ . نقطناند برداشنتهها را برای رسیدن به اینن مقصنود  ن گامنخستی ،«4مندییتاستفاده و رضا»ۀ نظری

 ها، اسنتفاده از رسنانه یتننی ها برای منردم کنارکرد دارنند، عزیمت این پژوهشگران این بود که رسانه
 (.1000، 5کند )سورین و تانکارد برآورده میرا  مخاطبان شخصم های خواست و ها نیاز

با مردم  ها رسانه»که  ای ثیراب رسانهأت های نظریه مندی، این پرسشیتاستفاده و رضاۀ نظری
داد. در اینن نظرینه،  ، تغیینر«کننند ها چنه می مردم با رسانه»را به این پرسش که  «کنند می چه

فرض اصلی نظریه  پیش «کنند؟ می ها استفاده از رسانهمخاطبان چرا » مهم این است کهۀ مسئل
کننند.  از متن استفاده می هستند و براساس نیازشان اشنآ ای متن رسانه اب مخاطبان است که این

و  شنخصمۀ بر انتخاب مخاطن  از طرین  بررسنی د ینل اسنتفاده از ینک رسنان این نظریه
آمنده از  دسنت شناختی به و جامته شناختی های روان بر نیاز یمبتن های او رضایتمندیمچنین، ه

 (.8311، 6کند )کاتز کید میأت ،رسانه
نینز  های جدیندتر د رسنانهرمو و درکاربرد داشته   گستردهای  گونه بهی مندیتو رضا استفادهۀ نظری

آگاهاننه ای  گوننه  نظریه بیانگر این موضوع است که مخاطبان به این اینترنت،ۀ دربار است. رفتهکار  به
اینن  بنان  مخاط ،های خود را ارضا کنند. همچننین نیاز آن بتوانند از طری  گزینند تا این رسانه را برمی
بنر اینن  لنین(.8333، 7ند )لینکنرا شناسایی  خود  ای رسانه های د یل انتخاب رسانه قادر هستند

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 اینترننت از طرین هنا  امکان ارضای آنکاربران که  یها زها و نیا از انگیزه یدیجد است که ابتاد نظر
استفاده از اینترنت  های نگیزهکه ا است از این مسئله آگاهاو  . اگرچههستندشناسایی  ، قابلوجود دارد

امنا  ،رسنانه بسنیار متننوع باشند هنای و حامل ،ها های فردی، موقتیت ویژگی براساس مکن استم
 ،انجنام شنده اسنت از اینترننت کشن  د ینل اسنتفاده ۀکه در زمینن ای مطالتاب گستردهبراساس 

گذراندن وقنت،  ، عادب،شینیهمنرو باشد: آرامش، همراهی و  پیش  همه یا برخی از موارد   تواند می
 (.8913زاده،  اطلاعاب، هیجان و فرار )مهدی جو و کس و جست سرگرمی، تتاملاب اجتماعی،

همنواره در ، دتریجد های چه در مورد اینترنت و چه در مورد رسانه ،این حوزه پژوهان دانش
هسنتند. یکنی از  ای استفاده مخاطبنان از متنون رسنانه های د یل و انگیزهتأیید  اکتشاف و پی

اسنت. ویژگنی  «بنازی دیجیتنال» ،کرداین نظریه بررسی  ۀدر ادام آن را توان که می هایی رسانه
جدیند، قندرب انتخناب و ایجناد تغیینراب در منتن  ۀدر این رسان 1بودن  ای و چندرسانه تتامل
ده از آن، اسنتفا هنای داده و انگیزه ننوین افنزایش شنکلی را در کاربران اینن رسنانه به ای رسانه

ر تنوع یافته است.یچشمگ ای گونه به
شده از بازی کرادا شزار ۀگان پنج ابعاد .1-1

ۀ بازی چیسنت، نظرین ۀاز رسان ۀ مخاطباناستفاد علت اینکهمورد در توجه  های قابل یکی از نظریه
برخاسننته از  و «2تحقنن  انتظنناراب»ۀ نظرینن دردار  ریشننه مفهننوم ایننناسننت.  «شننده ارزش ادراک»

منثثر بنر رضنایت بنه مفهنوم کلنی آن اسنت ل عوامنکش  دنبال  به ،شناسی روان حوزه التابمط
ۀ با ینک موضنوع، نقطن رویاروییاین نظریه، هر شخصی پیش از  براساس(. 1008، 3)باتاچرجی

انتظناراب شنخص اسنت و  ۀسنت کنه زادا آن را دارا در منوردخنود  از باورهنای ای یمرجع درونن
 ،جنهیکنند. درنت منی مقایسنهه با موضوع، با این نقطنرویارویی پس از  را خود های ادراک، شخص
میزان  انتظار داشته است، چیزی باشد کهتر از  ، ضتی رویارویی از موضوع مورد او ادراک چنانچه

تطاب  مثبت ایجاد خواهد شد و عندم تطناب   انتظار باشد، عدم حد   از اگر بیش منفی و 4 بعدم تطا
 (.8310، 5)اولیور شود میایجاد حس رضایت سب   ،درنهایت مثبت،

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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شنخص از  هنای ، توسنته یافتنه و ادراکیفناورۀ مطالتاب حوز خود در یجا باز کردن این نظریه با
بنا  ،ارزش و خلن  آنۀ . مسنئلشنود میشنده بررسنی  ادراک هنای با عنوان ارزش ،با محصول رویارویی

 :از شنده، عبنارب اسنت ادراک انند. ارزش دهمطنرح شن رفتار کاربرانۀ مطالتاب حوزوستت زیادی در 
، 1کنا  ینا خندمتی کنه از آن اسنتفاده کنرده اسنت )زاینتم کننده از میزان مطلوبینت مصرف های ادراک
با دسنتاورد و مننافع  شده برای یک محصول، پرداختهای  (. این ارزش از مقایسه و ارزیابی هزینه8311

(. در 1008، 2آیند ) و ک و ورتنز وجنود منی بنه نن ا غلبه کننده که منافع بر هزینه زمانی  نن حاصل از آن
انجنام بنازیکن پنس از  است کنه ینک هایی منافع و مطلوبیت شده، ادراکش ارز منظور از، این پژوهش

نث، نینومنۀ در مبانی نظنری، از مطالتناب اولین ادراکی ارزش کند. ابتاد ادراک می یباز  3و گنراس ،ش 
، هیجنانی، یعملکنرد هنای ارزش ۀبنه چهنار دسنت ،در مطالتناب بتندی کنه اند ت گرفتهئ( نش8338)

از  ( و پنس1008، 5)سویینی و سوتار اند شدهتقسیم  4شده برای کا های بادوام و پولی ادراک، اجتماعی
هنای  )همچنون بنازی «شنده بنرای محصنو ب خنلاق ادراک یننوآور ارزش»بُتد پنجم با عننوان  ،آن

و  ،زاده نصنیری، بخشنی ،از ایننپنیش  (.1082، 6قیوی  ؛8338مکاران، )شث و ه شددیجیتال( اضافه 
 اند. های دیجیتال بررسی کرده رضایت و تمایل به خرید بازی را بر بُتد پنج( اثر این 8931ترکستانی )

 شده کادرای ردکارزش عمل. 1-1-1

نتظننار از موردا از کیفیننت و عملکننرد کننیادرا مطلوبیننتمتنای  بننهشننده،  ادراکی عملکننرد ارزش
انتخناب درنظنر گرفتنه  ۀعنوان عامنل اولین ( که متمو   به1008است )سویینی و سوتار،  محصول

شنامل  ،بنازیی بُتند عملکنرد ،دیجیتنال یهنا (. در منورد بازی8338شود )شث و همکاران،  می
از  ی،آموز اسنتفاده از بنازی بنرای مهناربو بازی، پنر کنردن اوقناب فراغنت بنا آن،  کُشی با وقت

 (.1088، 7و کایپانن ،)کالیو، مایرا آید شمار می بههای اصلی  لفهثم
 شده ارزش هیجانی ادراک. 2-1-1

، ناشی از استفاده از است احساساب و عواط  تولیدشده شده که دربردارندۀ ارزش هیجانی ادراک
 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 ؛اسنتهمنراه  یهیجنان های با واکنش ،متناوب طور با یک رسانه به رویاروییمحصول است.  یک
شود )شث و  شدن احساس ترس می ختهیانگموج  بر ،تماشای یک فیلم ترسناک عنوان مثال، به

کنند.  ای در اینن صننتت بنازی منی هیجانی، نقش ویژه ۀشد ادراک شز(. ار8338همکاران، 
به مطالتاب  ی،تر شده و برای ارزیاب اهمیت ویژه این بُتد، مطلوب است که در آن عمی دلیل  به

 شود. مراجته شناسی روان
بنا سنه مثلفنه  هیجنانکنه اسنت  که  زم ، بر این نظرنداخیر شناسی روان بیشتر مطالتاب

هیجنان را ی تمنام زواینا کمتر ممکن اسنت نتوانند های آن با مثلفهی ابیشود و ارز یگیر اندازه
بنه  وجهنی کنه (. اینن رویکنرد سنه8930و رستمی،  ،زاده چیانه، واحدی بسنجد )نظری، نبی

ابتندای سنه حنرف اصنلی  واقنع، در، (1001، 2متروف است )محرابیان و راسنل 1پَد الگوی
تواننند  هیجانناب منی ۀهمن دیندگاه،اینن براسناس است.  5و غلبه ،4ختگیی، انگ3خوشایندی

خوشایندی/ ناخوشایندی، مینزان انگیختگنی/  صورب مستقل و دوقطبی، به براساس سه محور
ۀ (. در حنوز1001محرابینان و راسنل،   شنوند )و غلبنه/ خنودکنترلی توصنی ،کننندگی کسل
جیتال، خوشایندی، به میزان خوشحال یا ناراحت شدن هنگام بنازی کنردن اشناره ید یها بازی
 ممکنن اسنت ،بازی و بازی کنردن بنا آن با یکرویارویی ین متنا که یک بازیکن در ه اب دارد؛

بنر طین   یختگیباشد. انگداشته  یو ناخوشایند ییا احساس ناراحت ،احساس خوشی و لذب
سو و کسل شندن، آرام شندن و غیرفتنال شندن   یکبازی و فتال بودن شخص از یبخش یانرژ

احساس سوار  مانند ی،ختگیانگ ساحسا د لت دارد. ،دیگر بازیکن پس از بازی کردن ازسوی
رَن هوایی، انرژی و انگ کی شدن بر نچنه ینک آورد که چنا یوجود م ختگی با یی را در فرد بهیت 

ده کنریکنی از ابتناد هیجنان را منتقنل  واقع،کند، در قلتبتواند این حس را به شخص من بازی
شخص در مقابل از دسنت دادن کنتنرل و  یتسلط و خودکنترل به میزان درنهایت، غلبه، است.
دیجیتال بتواند  ییک باز هچبازی بر بازیکن در زمان بازی کردن اشاره دارد. چنان ۀو غلب تسلط

سادگی از بازی  که شخص نتواند به  ای گونه  به نن چیره شودفرد  عواط بر کردن،  بازی ۀلحظ در
 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 ،جانی را منتقل کنرده اسنت و درمقابنلیه یها ارزش ازی بخشنن نار بگذاردکرا  آندل بکند و 
هیجانی  یها غلبه کند، بازی فاقد برخی ارزش یاحساس منتقل نشود و فرد بر باز چنانچه این

 (.1002، 1ه است )اسلامبود
 شده پولی ادراک ارزش. 3-1-1

هنای محصنول در کوتناه و  شنده از کناهش هزیننه ادراک مطلوبینت پنولی، ۀشد ارزش ادراک
بودن محصنول در برابنر قیمنت آن را  ارزندهواقع، در، پولیۀ شد ادراک است. ارزش درازمدب

شنده  کادرا بنا ارزش ،ینتهمچون کیف، محصول ردهایکقیمت و سایر عمل ۀرابط سنجد. یم
 ،بنه همنین دلینل ؛مثبنت داردۀ رابط، و کیفیت منفیۀ رابط ،که قیمت  ای گونه به ؛است متفاوب

ارزش  یبررسنی بنرا ،ند. اینن دوشنویکدیگر تترین   ازای جدا  گونه بهبهتر است این دو بُتد 
برابر پولی که محصول در  شزو ار ،صرفه بودن محصول به مقرون مت،یبودن ق به متقول پولی،

 (.1008کنند )سویینی و سوتار،  اشاره می ،شود برای آن هزینه می
 شده ادراک . ارزش اجتماعی4-1-1

 2ۀتقوینت خودپننداریی تواننا شنده از کادرا تینمطلوب یمتننا بنهشنده  ارزش اجتماعی ادراک
تنأثیر ها تحنت  آن های افراد و تصمیم هکاجتماعی شخص از استفاده از محصول است. ازآنجا

انتخاب محصو ب متمو   با تصویر ایجادشده از فنرد در جامتنه و  ،عضویت در گروه است
 ،بنرای مثنال ؛شنود مطنرح منی نن دراختیار داردکه آن محصول را  هنگامی  نن های اجتماعی گروه

برای ایجاد تصویر اجتمناعی مثبنت از خنودش  تنهارا  خودرو ککننده، ی مصرف ن استکمم
اقتصادی مناسن  نباشند )شنث و  ۀلحاظ عملکرد و صرف به رودی اگر آن خوانتخاب کند، حت

 (.8338همکاران، 
اطرافیان، بهبنود ادراک  پذیرفته شدن در جمع به ،شده برای بررسی ارزش اجتماعی ادراک

این  رها ب مثلفه کنند که در مورد این می اشاره اجتماعیتأیید  مثبت و و ایجاد اثر ،دیگران از فرد
از خنود در مینان اطرافینانش )منثلا  گنروه  یتصنویر ،هنگام بازی در فرد دارد که تأکید مسئله

عننوان ینک عضنو پذیرفتنه شنود و  ها بنه تواند از این طری  در جمع آن می وسازد  دوستان( می
 با بازی کنردن، ،و درنهایت ،شخصیت خود بسازد در موردها  اثر مثبتی بر نگرش آن ،همچنین

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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)سویینی و  آورد ستد به ،شده عنوان یک شخصیت مثبت و پذیرفته به ،برای خود جامته راتأیید 
(. در کنار این، همراه شدن بنا اعضنای خنانواده و کودکنان نینز از سنایر د ینل 1008سوتار، 

 (.1088اجتماعی بازی کردن است )کالیو و همکاران، 
 1شده . ارزش نوآوری ادراک5-1-1

کار  بنهننوعی  بنه الگنومطالتاب مرتبط بنا  بسیاری ازشده که در  حبر چهار بُتد رایج مطر افزون
هنای  ارزش هنای پیشنین، پژوهش یاست که در برخنضروری نیز  توجه به این نکته ،روند می
 3و شنناختی ،2، مشنروطیهیجنانی، عملکنرد اجتمناعی، یها شده به پنج دسته ارزش کادرا

 ییهنا ارزشدربردارنندۀ مشروط را ی ها شها ارز (. آن8338اند )شث و همکاران،  شده تقسیم
 رو روبنهبنا آن  گیرننده کنه تصنمیمکنند  بروز میخاصی ی ها دانند که در شرایط و موقتیت یم

فصلی دارند )مانند کارب تبریک سنال  های ارزش تنهامحصو ب  مثال، برخی برای ؛شود می
و  ،ند )مثنل لبناس عروسنی(آی وجود می در زندگی افراد به بار ها تنها یک برخی ارزش جدید(،

 ،د )مانند آمبنو نس(. همچننینناضطراری هست یها ارزش یدارا ،محصو ب دیگر از برخی
و  ،ختن حس کنجکاوی، جدید بودنییک محصول در برانگ شامل توانایی یشناخت یها ارزش

موجن  ظهنور تردیند  بیجدیند، های  هشنود کنه تجربن می گفتهارضای نیاز به دانستن است و 
و ارزش حاصنل  یبُتد نوآور واقع،(. در8338شث و همکاران، شوند ) شناختی می یها شارز

در  ،مثال برای است کهپیشین در این زمینه  مطالتاب مشابه در شده انگاشته نادیدهبُتدی  ،از آن
 یننوآورۀ مطالتن شنین، بنهیپهنای  پژوهش اسنت.نشنده ( استفاده 1082) 4شو و لینۀ مطالت

بنه  هکنند که مخاطبان بنا توجن پردازند و بیان می شده از محصول می کادرا ارزش کعنوان ی به
با یک محصول جدیند و دارای  رویاروییدارند که در  خاص خود، باور یتیشخص یها ویژگی

کنه مینزان  اند و درصورتی دست آورده منافع را به اند و برخی کرده 5برخی چیزها را فدا نوآوری،
 ؛(1082آید )قیوی ،  وجود می شده به ارزش نوآوری ادراک بیشتر باشد،ها  منافع از فداشده این

 هسنتند، یهنای جدیند دارای تجربنه دیجیتنال، هنای این مسنئله کنه بازی توجه بهبا  بنابراین،
 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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از  یبخنش دیگنر ،شنده ارزش ننوآوری ادراک با عنوان های حاصل از جدید بودن بازی ارزش
از  بنازیکن کادرا شنده، مینزان اکادر یاز ارزش ننوآور. منظور هستند شده ادراک شابتاد ارز

 ها را تجربه کرده است است که تاکنون آن هایی سرگرمی بابودن آن  بازی و متفاوب جدید بودن
 .(8931)نصیری و همکاران، 

پژوهش های هبازی و فرضی های در پلتفرم های ادراکی ارزش . الگوی2-1
کیند بایند  ،مترفی شد «شده از بازی ادراک یها نه ارزشگا جنپ ابتاد» عنوان براساس آنچه به تأ

بازی را پوشنش ۀ شده از رسان ادراک های تلاش دارند مجموعه ارزش شده،یادکه پنج بُتد  کنیم
های  ها و بررسی این ابتاد، الگوی ارزش قرار دادن آن توان از کنار هم می دلیلدهند و به همین 

است که در هنر پلتفنرم، بُتند  ایناین پژوهش  نخست سشپرد. کراز بازی را توصی  ی ادراک
ینک از ابتناد  در هر پلتفرم بازی، کداممخاطبان  واقع،غال  در الگوی ادراکی کدام است و در

اهمیت  بر افزونمقابل، ۀ ند. در نقطکن بیشتر یا کمتر از سایر ابتاد ادراک می، صورب ویژه بهرا، 
و بنه همنین  مهم اسنتمختل  نیز  یها فرمتپل قایسه میانم پلتفرم، شده درون هر کادرا ابتاد
گونناگون  یها میان پلتفرم های و شباهتها  است که تفاوب ایندوم این پژوهش  پرسش ،دلیل

 بنرایزینر  های د، فرضیهشن بخش مطرح یا در آنچه سبراسا منظر الگوی ادراکی چیست؟ از
 شوند. اصلی پژوهش مطرح میهای  پرسشپاسخ به 

 ها درون هر های میان آن شده و تفاوب اکادری ارزش ابتاد ، به بررسیبخش  یها فرضیه
 اساس، با توجه به اینکنه سنه مشخص شود. براین فرمتهر پل د تا الگوی ادراکینپرداز پلتفرم می

 شرح زیر هستند: این دسته به های ه، فرضیاند شدهبررسی  پلتفرم بازی
شنده  کادرا مختلن  ارزش میان ابتاد یرافاوب متنادت کنسولی، یها بازی : درفرض 
 ؛وجود دارد
شنده  میان ابتاد مختلن  ارزش ادراک یتفاوب متنادار ای، های رایانه یباز : درفرض 

 ؛دروجود دا
شنده  ادراک میان ابتاد مختلن  ارزش یمتنادار ، تفاوبیلیهای موبا یباز در :فرض 

 وجود دارد.
 یهنا پلتفرم بنازان بازی ادراکی الگوی رفتارۀ مقایسهدف  با ،فرض دوم، تنها یک در بخش

صنورب  ابتاد در هنر سنه پلتفنرم را بنهۀ هم ،راستا . دراینمطرح شده استیکدیگر مختل  با 
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مشنابه ینا ، هنا پلتفرم یادراکن یالگوهاکه د تا مشخص شو یمکن می زمان با یکدیگر مقایسه هم
ی میان الگوها یمتنادارب تفاو» د:شو تتری  میگونه  ینا فرض  ؛ بنابراین،متفاوب هستند

 «.وجود دارد و موبایلی، ای رایانه کنسولی، بازان بازی ادراکی
 
 شپژوه روش. 2
 ها داده یگردآور . روش1-2
بنیناد ملنی  پیمنایش ملنی آمده از دست بههای  داده از ،پژوهش اینهای  هفرضین آزمو منظور به

 ،پیمنایش از اینن یدر بخشن اسنتفاده شنده اسنت. 8938-8932ال ای در س رایانه های بازی
نظری مطنرح  ۀآنچه در بخش پیشین براساس نن کردن بازیکنانی باز هایی در مورد د یل پرسش

ۀ جامتن اند. شنده ارائنهای  درجنه پننج با طی  لیکربها  پرسشتمام  شده است. پرسیده نن شد
 کم دسنتساعت در هفته بنا  8 کم دستکه هستند  ای ایرانی بازیکنانۀ هم، پیمایش این آماری

روش انتخناب  ،شیتنال بنازی کننند. در اینن پیمنایهنای دیج بازی ۀگان سه یها از پلتفرم یکی
ای بنوده و در سنطم ملنی،  طبقنه یگیر ای و نموننه خوشه یگیر از روش نمونه یقیتلف، ها نمونه
کنه  آمناریۀ . اینن تتنداد نمونن1داشنته اسنت وجنود ،بررسنی قابل آماری  ۀ نمون 2191 تتداد

فنراهم  درصند 32سنطم  را در ها هفرضنی امکنان آزمنون، اند انتخاب شنده صورب تصادفی به
 ،نویسنندگان مقالنهپذیر شده اسنت کنه همنۀ  این سب  امکان  به، ها به دادهی دسترس .کنند می

 هستند. های دیجیتال تحقیقاب بازی مرکز عضو
 ها هن فرضیها و آزمو ل دادهیحلت . روش2-2

ای،  بنازان رایاننه یبناز ۀسنه دسنت بهنن  منظور تحلیل به ننها  تمام نمونه ها، داده یآورگرداز  پس
بنه  پلتفنرم، بناز ینک یاینجنا بناز اند. در تقسیم شدهی لیموبا بازان یو بازی، بازان کنسول یباز

دیگنر بیشنتر  دو پلتفنرماز  یادشده، پلتفرم بااو  کردن یبازن زما  دبشود که م می گفته یبازیکن
 دلینل نخسنتآن پلتفنرم اسنت.  دیجیتنال،ی ها یوی برای باز نخستم یترجواقع، بوده و در
 یترجیحن فنرملتپ ینک طور منطقی، ی بهبازیکن هر این است کهی بند میتقسشیوۀ  اینانتخاب 

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
 

 شهرها، کلان تر  یدق بررسی منظور هب و اند شده برگرفته ملی سطم های تحلیل برای تنها ،نمونه تتداد این که است گفتنی .1
 سراسری میتتم هدف با ملی، سطم های دهدا از تنها مقاله این در حال بااین یافتند. افزایش نفر هزار 82 تا پیمایش این در ها داده

 است. شده استفاده
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خواهد قابل تفکیک براساس پلتفرم  ،موردبررسیۀ جامتدلیل، دارد و به همین ن کرد یباز یبرا
تنا حند  بنازان، بازیتوسنط  شده کادرای شزابتاد اراین تفکیک، که با است  دوم ایندلیل بود. 

شده توسط آنان را به آن پلتفرم  های ادراک توان ارزش و می استغال   فرمتر پلیثأتحت ت زیادی
گنروه این سه ۀ است، مقایس بسیار زیاد بازان موبایلی تتداد بازی ازآنجاکه د.کرمنتس  خاص 

ۀ جنینت ،بنا  ۀدلینل حجنم نمونن بنهی، بنازان موبنایل یگنروه باز سواریان دلیل کاهش شدید به
، ای و رایاننه موبنایلی بنازان یباز از منظور حنل اینن مشنکل، خواهد داشت. بهای  کننده گمراه
براسناس  اسنتگفتننی  ایم. کنرده خابتان یکنسول بازان یباز م تتدادجح بهی ای تصادف نمونه

همچنان تصادفی ، تر بزرگی  تصادف ۀنمون شده از یک گرفته یتصادفۀ نمون ،ینظری آمار یمبان
 (.8311، 1است )کوکران

های  هیفرضن ۀدو دسنت اینن پنژوهش درهای  هشد، فرضنیمطرح که  گونه  همان ن،یبرا افزون
ی هنا پلتفرم یادراکن یالگنو ۀکننند مقایسنه ۀو فرضنی ،الگوی ادراکی هر پلتفنرم ۀکنند بررسی

، برای تحلیل دو بخش این پژوهش از دو رونند تحلینل دلیلبه همین  .گیرند قرار می ،مختل 
 ده است.شاستفاده  جداگانهۀ داد

کنه  شده اسنت استفاده 2درون هر پلتفرم، از آزمون تقابل ادراکی الگوهای لیتحلمنظور  هب
راسنتا، اینن آزمنون  یننا درن اسنت. یمینانگ بنردار یهنا لفهثم ۀبرای مقایس چندمتغیرهی آزمون

 ل ویوتحل تجزینه رایبن، نیچنمه انجام شده است. ها از پلتفرم برای هریک صورب جداگانه به
استفاده شده است  3تحلیل پروفایل از روش ،های مختل  ان پلتفرمیرفتاری م یالگوهاۀ سیمقا

اینن ننوع انجنام مجناز بنه  هستند،ی سانکیۀ دامنی موردنظر دارا یکه با توجه به اینکه متغیرها
 :شوند می یبررسزمان  صورب هم بهسه آزمون  ،پروفایل تحلیل هستیم. درتحلیل 

 ؛سان باشد(کل ییپروفا برای هر ها گروه )اختلاف بین 4یسانمه آزمون( ال 
؛د(نها یکسان باش ها در بین گروه )پروفایل 5آزمون تطاب  (ب
.ها با هم برابر باشند( آن )تمام پروفایل بدون توجه به گروه 6آزمون صافی (ج

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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آزمون  شبررسی است و درصورب پذیر قابل ،، آزمون دومنخستدرصورب پذیرش آزمون 
، اخنتلاف 8. درصنورب رد فنرض آزمنون شنماره بودخواهد  یبررس  قابل، سوم آزمون دوم نیز

 (.1001، 1هر پروفایل در هر گروه دیده خواهد شد )جانسون و ویچرن های همتناداری در نمر
 
 نتایج. 3

یک  ،انجام شده است، برای هر بُتد 2اس اس پی اس افزار کمک نرم بهها  با توجه به اینکه تحلیل
اختصاری مشخص خواهند  یها با این علامت ها که تحلیل ایم درنظر گرفته یاختصار علامت

 .دهد نشان میابتاد مختل   رایرا ب ها متاین علا( 8جدول شماره ) شد.
 

 شده برای تحلیل ابعاد استفاده یصار تاخ یها علامت (.2) جدول شماره

 شده بُعد ارزش ادراک علامت اختصاری
 عملکردیۀ شد ارزش ادراک
 پولیۀ شد ارزش ادراک
 اجتماعیۀ شد ارزش ادراک
 هیجانیۀ شد ارزش ادراک
 نوآوریۀ شد ارزش ادراک

 پلتفرم موبایل
 پلتفرم رایانه

 پلتفرم کنسول

 
 . نتایج توصیفی1-3

ترتین   گوناگون بنهی ها پلتفرم ازای را به مختل  ابتاد انسیو وار نیانگیم( 1جدول شماره )
فارغ از اینکه آیا اخنتلاف مینان ابتناد   ننن  شود که صکشد تا مشخ تصویر می به در هر پلتفرم

ت بنا تری برخنوردار ینکدام ابتاد در هنر پلتفنرم از اولوننن   ا خیرست یاشده متنادار  کادرا
هستند.

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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یانس ابعاد مختلف در پلتفرم (.1)شماره  جدول  گانه های سه میانگین و وار

یانس میانگین  ها پلتفرم علامت اختصاری وار
08.2 28.0

 رایانه
08.2 28.0
08.. 2820
08.2 2821
0802 28.1
0810 28.0

 موبایل
08.0 28.0
0801 2822
0802 2822
0821 2820
08.2 28.0

 کنسول
081. 2820
0800 282.
08.2 2822
0800 28.0

هیجنانی  یهنا بُتند، بُتند ارزش نیتر مهم پلتفرم، در هر سه ،است که مشخص گونه همان
بُتند  ،کنسنولدر پلتفنرم ردی و کنبُتند عمل ،رایانه و موباینل های در پلتفرم ،است و پس از آن

 یها یبرای باز لکنسو مت پلتفریاهم علت این تفاوب را در ناتو یپررنگ است که می اجتماع
 جو کرد.و کُشی جست برای وقت نن در پلتفرم موبایل ویژه به نن ها بودن بازی دیو کاربر ،انهتدوس

بخش  های یهفرض ن. آزمو2-3
بنوده اسنت.  پلتفرم در درون هر ادراکی ارزش الگوی بررسی ،هدف ،ها یهفرض از نخست بخش در

و  ،3، هتلینگنز تنریس2، ویلکز  مبندا1پیلایز تریس های وانآزمون متقابل با عن فن 8از  راستا، دراین
مقندار  اگنردرصند،  32سطم  در، ها این آزمونۀ شده است. در هماستفاده  4رویز  رجست روب

تأییند  پنژوهش فنرض اصنلی واقع،و در باشد، فرض صفر رد شده 02/0 کمتر از 5یمتنادار سطم
.دهد نشان میازای هر سه پلتفرم  آزمون را به 8نتایج این  (9، جدول شماره )اساس . براینشود می

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
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 نخستبخش  های هیج آزمون فرضینتا (.9) جدول شماره

فرضیهۀ نتیج فرضیهۀ شمار   ها پلتفرم علامت اختصاری آزمونۀ آمار  مقدار-

 فرض صفر تأیید

28222 2800.

28222 رایانه 28010
28222 28..2
28222 28..2

 فرض صفر تأیید

28222 280.0

28222 لیموبا 2812.
28222 28.02
28222 28.02

 فرض صفر تأیید

28222 28002

28222 کنسول 2800.
28222 28..2
28222 28..2

 
و به  است 02/0کمتر از  ی،متنادار مقدار، ها آزمون تمام در ،استص مشخ که گونه همان

: در فنرض ی برمبننا :نابراینبشوند؛  میتأیید  نخست،بخش های  هفرضیهمۀ  دلیل، همین
برمبنای  ؛وجود داردشده  ش ادراکزمیان ابتاد مختل  ار یمتنادار تفاوب کنسولی، یها یباز

شده وجود  میان ابتاد مختل  ارزش ادراک یای، تفاوب متنادار رایانه یها ی: در بازفرض 
میان ابتاد مختلن  ارزش  ی، تفاوب متناداریموبایل یها ی: در بازبرمبنای فرض و  ؛دارد
 شده وجود دارد. کادرا

بخش  های هفرضی یبیتعق یها . آزمون3-3
 یگانه دارای تفناوب متننادار سنهی هنا مختلن  در پلتفرم ابتناد د کهش مشخص نکهایپس از 
اینن  ،ابتناد از اینن یک کندامدر هر پلتفنرم،  ،شود مشخص است کهاین  یهدف بتد هستند،

دارای  ینافتن ابتناد بنرای یبنیاز آزمنون تتق ،در این بخش ،نیبنابرا اند؛ کرده تغییراب را ایجاد
بُتد  8شده است. براساس این آزمون در هر پلتفرم، هر بُتد، دو به دو با  تفاوب متنادار استفاده

 ی،بیآزمون تتق باشد، 02/0آزمون کمتر از  یمتنادار که سطم و درصورتی شود میدیگر آزمون 
نتایج این آزمون را  (8جدول شماره )است.  شدهتأیید  ب،تفاوی متنادار واقع،متنادار بوده و در

 کند. نه مشخص میرایا برای پلتفرم
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طورکلی سنه جرینان موجن  ایجناد  شود که به ( مشخص می8با نگاهی به جدول شماره )
اند؛ نخست، بُتد هیجانی در رایانه است که بیشتر از  تفاوب در الگوی ادراکی پلتفرم رایانه شده

، اخنتلاف سایر ابتاد، برجسته بوده و اختلاف متناداری را با تمام این ابتاد رقم زده است. دوم
رسد، اگرچه ابتاد  نظر می متنادار میان ارزش عملکردی ادراکی و ارزش پولی ادراکی است. به

لحاظ پنولی، ارزش  اند، امنا بنه دوم شنناخته شندهۀ عملکردی در این پلتفرم دارای ارزش با رتب
آخر ۀ رتب ها را در حال این بُتد از ادراک شده است که درعین کمتری با اختلاف متنادار، ادراک 

 دهد. ( نتایج آزمون تتقیبی را برای پلتفرم موبایل نشان می2قرار داده است. جدول شماره )
 

 (. نتایج آزمون تعقیبی برای پلتفرم رایانه5جدول شماره )

فرضیهۀ نتیج مقدار-  (بعد مبنا) (ابعاد موردمقایسه) اختلاف میانگین در خطای استاندا
28222 فرض صفر تأیید 28210 280.2 
.2821 28222 فرض صفرتأیید  عدم 28220
28200 28222 فرض صفر تأیید 28022-
28210 28222 فرض صفرتأیید  عدم 28202

 -280.2 28210 28222 تأیید فرض صفر

 
 -28002 282.0 .2820 عدم تأیید فرض صفر

  -282.0 282.0 28222 تأیید فرض صفر
 -28020 ..282 28020 عدم تأیید فرض صفر

 -28220 .2821 28222 فرض صفرتأیید  عدم

 
 28002 282.0 .2820 فرض صفرتأیید  عدم
 -28002 ..282 28222 فرض صفر تأیید
 .2820 ..28 28222 فرض صفرتأیید  عدم
28222 رض صفرف تأیید 28200 28022

 
28222 فرض صفر تأیید 282.0 282.0
28222 فرض صفر تأیید 282.. 28002
28222 فرض صفر تأیید 28221 280.2
28222 فرض صفرتأیید  عدم 28210 28202-

 
..282 28020 فرض صفرتأیید  عدم 28020
..282 28222 فرض صفرتأیید  عدم 2820.-
28221 28222 فرض صفر تأیید 280.2-

های دارای تفاوب متنادار هستند شده، ردی  های تیره توضیم: ردی 



 

 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

01 
 یها ارزش یالگو
 ...در مخاطبان  یادراک

(. نتایج آزمون تعقیبی برای پلتفرم موبایل4جدول شماره )

فرضیهۀ نتیج مقدار-  (بعد مبنا) (ردمقایسه)ابعاد مو  اختلاف میانگین خطای استاندارد

28222 فرض صفر تأیید 28200 2802. 

28212 282.1 فرض صفرتأیید  عدم 28200

28202 28222 فرض صفر تأیید 28020-

28210 28222 فرض صفرتأیید  عدم 2820.

 -.2802 28200 28222 فرض صفر تأیید

 
 -28201 28210 ..281 رض صفرفتأیید  عدم

 -28202 28210 28222 فرض صفر تأیید

 -282.2 28210 ..282 فرض صفرتأیید  عدم

 -28200 28212 282.1 فرض صفرتأیید  عدم

 
 28201 28210 ..281 فرض صفرتأیید  عدم

 -.28.0 .2821 28222 فرض صفر تأیید

 -.2820 ..282 28222 فرض صفرتأیید  دمع

28202 28222 فرض صفر تأیید 28020

 
28210 28222 فرض صفر تأیید 28202

.2821 28222 فرض صفر تأیید 28.0.

28200 28222 فرض صفر تأیید 28000

28210 28222 فرض صفرتأیید  عدم 2820.-

 
28210 ..282 فرض صفرتأیید  عدم 22.2-

..282 28222 فرض صفرتأیید  عدم 2820.

28200 28222 فرض صفر تأیید 28000-

های دارای تفاوب متنادار هستند شده، ردی  های تیره توضیم: ردی 

 در یارزش ادراکن و الگوی رایانه است ج پلتفرمینتامشابه  کاملا   ،لیپلتفرم موبا یج براینتا
نشنان این نتایج را برای پلتفرم کنسول  (2جدول شماره ) ،منط  مشابهی دارد. درنهایت ،دو هر
.دهد می
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 (. نتایج آزمون تعقیبی برای پلتفرم کنسول6جدول شماره )

فرضیهۀ نتیج مقدار-  (بعد مبنا) () ابعاد موردمقایسه اختلاف میانگین خطای استاندارد
28222 فرض صفرتأیید  معد 2820. 282..- 

28210 28222 فرض صفر تأیید 28.22-

28210 28222 فرض صفر تأیید 282.2-

28210 28220 فرض صفر تأیید 28002-

 ..282 .2820 28222 فرض صفرتأیید  عدم

 
 -28002 ..282 28222 فرض صفر تأیید

 -282.2 28210 28222 فرض صفر تأیید

 -28022 .2821 .2821 فرض صفرتأیید  عدم

 28.22 28210 28222 فرض صفر تأیید

 
 28002 ..282 28222 فرض صفر تأیید

 -28212 .2821 28010 فرض صفرتأیید  عدم

 28222 ..282 28.22 فرض صفرتأیید  عدم

28222 فرض صفر تأیید 28210 282.2

 
28210 28222 فرض صفر تأیید 282.2

.2821 28010 فرض صفرتأیید  عدم 28212

28201 28222 فرض صفر تأیید 28000

28220 فرض صفر تأیید 28210 28002

 
.2821 .2821 فرض صفرتأیید  عدم 28022

..282 28.22 فرض صفرتأیید  عدم 282222-

28201 28222 فرض صفر تأیید 28000-

های دارای تفاوب متنادار هستند شده، ردی  های تیره توضیم: ردی 

از  آمنده دسنت کنسول با دو پلتفرم دیگر متفاوب است. براساس نتایج بنه ج برای پلتفرمینتا
با   یها برای پلتفرم کنسول در رتبه ،و هیجانی رسد دو بُتد اجتماعی نظر می به ،تتقیبی آزمون

دارند.  یویژه در این پلتفرم نقش پررنگ ای گونه را با سایر ابتاد ایجاد کرده و به یتفاوب متنادار
 ،متننادارای  گوننه ها به رتبه نیتر های پولی و عملکردی نیز در پایین دیگر، دو بُتد ارزش ازسوی

 ،طین  نوآوراننه در اینن پلتفنرم، بنا دو سنر یها حال، بُتد ارزش نیاند. درع ادراک شده کمتر
 .حالت متوسط قرار گرفته است در واقع،داشته و در یتفاوب متنادار



 

 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

03 
 یها ارزش یالگو
 ...در مخاطبان  یادراک

 بخش ۀ فرضی  . آزمون4-3
 بنرایاست.  درنظر گرفته شدهزمان در هر سه پلتفرم  صورب هم در بخش دوم، تفاوب این ابتاد به

ۀ پروفاینل از سنه مرحلن ، آزمنونگفتنیمکه  گونه شود. همان پروفایل استفاده می از آزموناین کار 
، مرحله بتدی بررسنی شودتأیید  چنانچه فرض صفر  ،آزمون تشکیل شده است که در هر مرحله

ابتاد  ین مرحله از آزمون پروفایل، بررسی این موضوع است که آیانخستشود. در این پژوهش،  می
هسنتند.  با یکدیگر دارند یا اینکنه بنا یکندیگر مشنابه تفاوب متناداری شده در سه پلتفرم، راکاد

 .ده استکرآزمون پروفایل را مشخص  نخستۀ نتایج مرحل (1، جدول شماره )اساس براین

 آزمون پروفایل نخستۀ نتایج مرحل (.7)جدول شماره 

آزادی خطاۀ درج سطح معناداری ۀ آمار  ها هفرضییآزادۀ درج  آزمونۀ نوع آمار  آمار آزمون

28222 2228222 .8222 228122 280..

28222 2228222 .8222 228122 28122

28222 2228222 .8222 228122 28.20

28222 2228222 .8222 228122 28.20

 چهنار آزمنون کنه همگنی کمتنر از یو سطم متنادار (1)جدول شماره های  دادهبراساس 
آزمنون پروفاینل رد شنده و  نخستۀ مرحل که فرض صفر رسیم جه میینتبه این  هستند، 02/0
بنازان کنسنولی،  بازی یمیان الگوهنای ادراکن یبر اینکه تفاوب متنادار مبنی فرض  واقع،در

اخنتلاف مینان  ،تنوان گفنت اسناس می است. براینیید تأوجود دارد، مورد و موبایلی ،ای رایانه
ارزش ادراکی متفاوب در این  مختل  در سه پلتفرم، باعث ایجاد الگوهایی ادراک ابتاد ارزش

 تصویر کشیده است. این الگوهای مختل  را به (8)شماره  نموداراساس  ها شده و براین پلتفرم
پلتفرم کنسول بنا تر  درها  ادراک طمس طورکلی، مشخص است که به نمودار، نیابراساس 

شمار  بهشده  ادراک ارزش عملکردیۀ حوز شده در ادراک یالگو در تفاوبابتاد است و یکی از 
 شکل خاصی در الگنوی کنسنول دارای شده نیز به ادراک یارزش اجتماع، دیگر . ازسویآید می

پلتفنرم کنسنول و دو  بنین ی،ابتاد نوآورانه و هیجنان در ،همچنین است.با تر  تفاوب و ارزش
دام کنست کنه ین این نمودار مشخص در وجود دارد. اگرچهتوجهی  اختلاف قابل ،پلتفرم دیگر
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کنه  گفنت تنوان می مقابنل ۀدر نقطن امنا ،اند شدهاختلاف در الگوها  پلتفرم)ها( موج  ایجاد
یل از دو پلتفرم پلتفرم موبا در ی،ردکعمل جز بُتد به ،شده کادرا شارز ابتاد مختل  از یکهر

 .دیگر کمتر است

 گانه براساس آزمون پروفایل های سه ادراکی پلتفرم ارزش یالگو (.2)شماره  نمودار

 و سبز موبایل است. ،رنگ زرد برای کنسول، آبی رایانه

 بخش  های هفرضی یبیهای تعق  . آزمون5-3
د کنه شنوردازیم تا مشنخص پ در آخرین مرحله از بخش نتایج، به آزمون تتقیبی فرض دوم می

کدام پلتفنرم بنوده اسنت و دوم  دقیقا   نخستۀ پلتفرمی، در وهل بین اختلاف در الگوهای دلیل
و  (3های جدول شماره ) دادهاند.  دهش یپلتفرم عامل این اختلاف میان ،یا ابتاد که کدام بُتداین

 .دهد مینشان ها را  بین پلتفرم یهای تتقیب نتایج آزمون (80جدول شماره )
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 ها (. نتایج آزمون تعقیبی میان پلتفرم3شماره )جدول

فرضیهۀ نتیج مقدار-  (بعد مبنا) (ابعاد مورد مقایسه) اختلاف میانگین خطای استاندارد
.2810 فرض صفرتأیید  عدم 282.02.  موبایل .28200

 رایانه
.282.02 28202 فرض صفرتأیید  عدم 282002-  کنسول
.282.02 .2810 ض صفرفرتأیید  عدم رایانه -.28200

 موبایل
.282.02 .2822 فرض صفر تأیید  کنسول -..2800
.282.02 28202 فرض صفرتأیید  عدم رایانه 282002

 کنسول
.282.02 .2822 فرض صفر تأیید  موبایل ..2800

هستند متنادار تفاوب دارای های  شده، ردی های تیره ردی 

 

 ها نتایج آزمون تعقیبی ابعاد ارزش ادراکی میان پلتفرم(. 21جدول شماره )

فرضیهۀ نتیج مقدار-  بعد مبنا () پلتفرم مبنا () های موردمقایسه پلتفرم اختلاف میانگین خطای استاندارد
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0  موبایل 28221

 رایانه

 عملکردی

28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0 282.1  کنسول
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0 رایانه -28221

 موبایل
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0  کنسول 28212
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0 رایانه -282.1

 کنسول
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0  موبایل -28212
28222 فرض صفرتأیید  عدم 28221  موبایل 28202

 رایانه

 پولی

28221 28212 فرض صفرتأیید  دمع 28020-  کنسول
28222 فرض صفرتأیید  عدم 28221 رایانه -28202

 موبایل
28221 282.2 فرض صفرتأیید  عدم  کنسول -.2800
28221 28212 فرض صفرتأیید  عدم رایانه 28020

 کنسول
28221 282.2 فرض صفرتأیید  عدم  موبایل .2800
282.1 فرفرض صتأیید  عدم 28222  موبایل 282.0

 رایانه

 اجتماعی

28222 .2822 فرض صفر تأیید 28000-  کنسول
28222 282.1 فرض صفرتأیید  عدم رایانه -282.0

 موبایل
28222 28222 فرض صفر تأیید  کنسول -28.11
28222 .2822 فرض صفر تأیید رایانه 28000

 کنسول
28222 28222 فرض صفر تأیید  موبایل 28.11
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0  موبایل 28212

 رایانه

 هیجانی

282.0 .2801 فرض صفرتأیید  عدم 282..-  کنسول
28222 فرض صفرتأیید  عدم 282.0 رایانه -28212

 موبایل
282.0 28210 فرض صفرتأیید  عدم  کنسول -.2802
282.0 .2801 فرض صفرتأیید  عدم انهرای ..282

 کنسول
282.0 28210 فرض صفرتأیید  عدم  موبایل .2802
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فرضیهۀ نتیج مقدار-  بعد مبنا () پلتفرم مبنا () های موردمقایسه پلتفرم اختلاف میانگین خطای استاندارد
28222 فرض صفرتأیید  عدم 28200  موبایل 282.1

 رایانه

 نوآوری

28200 ..280 فرض صفرتأیید  عدم 28020-  کنسول
28222 فرض صفرتأیید  عدم 28200 رایانه -282.1

 موبایل
28200 .2822 فرض صفرتأیید  عدم  لکنسو -.2802
28200 ..280 فرض صفرتأیید  عدم رایانه 28020

 کنسول
28200 .2822 فرض صفرتأیید  عدم  موبایل .2802

 های دارای تفاوب متنادار هستند شده، ردی  های تیره توضیم: ردی 

ناشنی از  ،هنا های ادراکی پلتفنرم آمده در الگوی ارزش وجود مشخص است که اختلاف به
رایانه، از الگویی بین این دو و  پلتفرم واقع،و در استپلتفرم موبایل و کنسول الگو بین  اختلاف

اجتمناعی  ۀشد حال، بُتد ارزش ادراک اختلافی غیرمتنادار از هر دو برخوردار است. درعین با
کلنی، اهمینت ۀ در یک جمل واقع،این اختلاف در الگو شده و در موج  ایجاد ای ویژه طور به

برجسنته موجن  ایجناد تغیینر در الگوهنای ارزش  ای گوننه لتفرم کنسول بهاجتماعی در پ بُتد
 ده است.شها  شده بین پلتفرم ادراک

 
 گیری و نتیجه بحث

ملنی بنیناد ملنی  پیمنایش آمده از دسنت به های بر داده یکه مبتن این پژوهشهای  براساس یافته
سنن  ش، تمنام افنراد داراییآماری این پیماۀ )جامت 8938-8932ای در سال  رایانه یها بازی

هنای  بُتند ارزش شد که بنین پننجتأیید  است، گیرد( سال  ساکن در کشور را دربرمی 9بیش از 
 ،عبارب دیگنر به ؛تفاوب متناداری وجود دارد ،بازان ایرانی در هر پلتفرم شده توسط بازی ادراک

 کدری، موبنایلی ها ازیمخاطبان ب مثال، عنوان است که به اینهای این پژوهش حاکی از  یافته
، نویسنندگان اینن مقالنهۀ دینبرگز الگنویو براسناس  رنندرسنانه ندا اینن یاز کناربر یکسانی

 از این رسانه دارند. یادراکی متفاوتی ها ارزش
بنازان  یتوسنط باز گاننه پنج یها ارزش است که درکاین  بیانگر ،دش دییتأبتدی که  فرض

هنای  ن الگنوی ادراکنی ارزشیب اختلاف تر، ارب دقی عب هر پلتفرم، متفاوب است. به براساس
عامل  وتوجه است  های کنسولی قابل های موبایلی و مخاطبان بازی در مخاطبان بازی گانه پنج

 اجتماعی است.ۀ شد ارزش ادراک اصلی این اختلاف،
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 هنای کنسنولی یبازانجنام هنا و امکنان  بازی 1چنندنفره بنودن ویژگنیدر پلتفرم کنسنول، 
سنب  کنند و  پلتفنرم کمنک می به درک ارزش اجتماعی در مخاطبنان اینن ،2رب برخطصو  به

شنده بنه  مهیضنم هنای ننوین یفناور نقنش تنوان نمیالبتنه  شنود؛ میاین اثنر تر شدن  برجسته
های حرکتی که  حسگر مانند ییها نه نادیده انگاشت؛ فناورییبازی را نیز در این زمی ها کنسول

 ،جدیدی کرده و درواقنعۀ ها وارد مرحل را در بازی یازیکنان کنسولب 4و همکاری 3رقابت شیوۀ
کنننش و »خنناص یننا ۀ هننای کنسننولی را از فشننار دادن بننر روی چننند دکمنن بازی یهننا یورود

دهنند. اینن  تغیینر می« رهگینری حرکنت اعضنای مختلن  بندن»بنه « دست دو یها واکنش
شمار  بهجدید  ۀاین رسان 5ای ی رسانهغنا افزایش برایهایی  توان تلاش های کنسول را می قابلیت

کنسنولی،  هنای بازی دانست. درواقنع، رخ به و به یک متنا، میل کردن به سطم ارتباط رخ آورد
امنا در ، انند هددا انسان سوق ن رایانه ن انسان ۀسوی سه فراگرد سوی به انه رایرا ن انسان ۀدوسوی تتامل

 یها است. دسنتگاه یبررس ارتباطی شخصی قابل ۀلیمثابه یک وس دیگر، پلتفرم موبایل بهی سو
بنرای بنازی کنردن  قابلیت بسنیار کمتنری ،بازی یها به کنسول نسبت ،هوشمند و تبلت تلفن

 .دارند یکمتر یا رسانه یغنا، و همچنین، چندنفره صورب به
ۀ در حیطن یمندیتاسنتفاده و رضناۀ نظرین ۀدهند کننده و توسنته این پژوهش، تقویت نتایج

 های هندفتنال، یهنای دیج بازی دهد که مخاطبان می نشان نتایججدید است. این  های رسانه
، شنود منتقنل میهنا  ای بنه آن ها دارند و پیامی که از مصرف رسنانه این بازی انجاماز ی مختلف

 یکپارچه و یکسان نبوده و قابل انتخاب و تفسیر است.
سنب   بههنای دیجیتنال  تحقیقناب بنازیای و مرکنز  رایانه های ملی بازی ادیاز بنپایان،  در
 .، سپاسگزاریماین پژوهشۀ اولی های دادن داده ار قراریدراخت

 نننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننننن
 



 

 پژوهشی  ـ فصلنامه علمی

24 
 2،  شماره 21دوره

 2931بهار 
 54پیاپی 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   منابع

مشهری. تهران: ههای انتقادی های رایج و دیدگاه های رسانه؛ اندیشه نظریه(. 8913زاده، سیدمحمد ) مهدی

(. بررسی عوامل مثثر بر تماینل بنه خریند 8931برج، کبری؛ و ترکستانی، محمدصالم ) زاده نصیری، حامد؛ بخشی
. 22-19(، 8)88فصللنامه تحقیقلات فرهنگلی ایلران  های موبایلی از طری  مدل تحق  انتظاراب.  بازی

(. بررسی اعتبار و روایی آزمنون 8930چیانه، قسیم؛ واحدی، شهرام؛ و رستمی، محمد ) زاده نظری، محمدعلی، نبی
21-28(، 1)2، شناختی پژوهشی پژوهش در سلامت روان ل فصلنامه علمیخودارزیابی تصاویر آدمک. 

http://opac.nlai.ir/opac-prod/bibliographic/2187089
http://dx.doi.org/10.22631/jicr.2018.1660.2306
http://dx.doi.org/10.22631/jicr.2018.1660.2306
http://dx.doi.org/10.22631/jicr.2018.1660.2306
http://dx.doi.org/10.22631/jicr.2018.1660.2306
https://rph.khu.ac.ir/browse.php?a_code=A-10-3-114&slc_lang=fa&sid=1
https://rph.khu.ac.ir/browse.php?a_code=A-10-3-114&slc_lang=fa&sid=1
http://dx.doi.org/%2010.2307/3250921
http://dx.doi.org/%2010.2307/3250921
https://www.amazon.com/Sampling-Techniques-3rd-William-Cochran/dp/047116240X
http://direc.ir/?p=2397
http://direc.ir/?p=2397
http://direc.ir/?p=2397
https://books.google.com/books/about/Encoding_and_decoding_in_the_television.html?id=j1NJAAAAYAAJ
https://books.google.com/books/about/Encoding_and_decoding_in_the_television.html?id=j1NJAAAAYAAJ
http://dx.doi.org/10.1016/j.elerap.2014.11.003
http://dx.doi.org/10.1016/j.elerap.2014.11.003
http://dx.doi.org/10.1016/j.elerap.2014.11.003
http://ufdcimages.uflib.ufl.edu/UF/E0/01/33/60/00001/islam_c.pdf
http://ufdcimages.uflib.ufl.edu/UF/E0/01/33/60/00001/islam_c.pdf
https://www.amazon.com/Applied-Multivariate-Statistical-Analysis-6th/dp/0131877151
https://www.amazon.com/Applied-Multivariate-Statistical-Analysis-6th/dp/0131877151
http://dx.doi.org/10.1177/1555412010391089
http://dx.doi.org/10.1177/1555412010391089
http://dx.doi.org/10.1093/poq/51.4_PART_2.S25
http://dx.doi.org/10.1093/poq/51.4_PART_2.S25
https://www.researchgate.net/publication/279673570_Online-service_adoption_likelihood
https://www.researchgate.net/publication/279673570_Online-service_adoption_likelihood
https://www.amazon.com/Services-Marketing-People-Technology-Strategy/dp/1944659013
https://www.amazon.com/Services-Marketing-People-Technology-Strategy/dp/1944659013
https://mitpress.mit.edu/books/approach-environmental-psychology
https://mitpress.mit.edu/books/approach-environmental-psychology
http://dx.doi.org/10.2307/3150499
http://dx.doi.org/10.2307/3150499


 

 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

25 
 یها ارزش یالگو
 ...در مخاطبان  یادراک

.

http://dx.doi.org/10.1177/2051570714560317
http://dx.doi.org/10.1177/2051570714560317
http://dx.doi.org/10.1177/2051570714560317
https://www.amazon.com/Communication-Theories-Origins-Methods-Media/dp/0801333350
https://www.amazon.com/Communication-Theories-Origins-Methods-Media/dp/0801333350
http://dx.doi.org/10.1016/0148-2963(91)90050-8
http://dx.doi.org/10.1016/0148-2963(91)90050-8
http://dx.doi.org/10.1016/0148-2963(91)90050-8
http://dx.doi.org/10.1016/S0022-4359(01)00041-0
http://dx.doi.org/10.1016/S0022-4359(01)00041-0
http://dx.doi.org/10.1016/S0022-4359(01)00041-0
http://dx.doi.org/10.2307/1251446
http://dx.doi.org/10.2307/1251446




https://dx.doi.org/10.22035/jicr.2019.378
https://dx.doi.org/10.22035/jicr.2019.378
http://www.jicr.ir/article_378.html
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
mailto:h.dehghanzadeh@modares.ac.ir


























































http://arw.ir/wp-content/uploads/2011/05/Animal-Rights-Watch-ARW-1010.jpg
http://arw.ir/wp-content/uploads/2011/05/Animal-Rights-Watch-ARW-1010.jpg
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Temp/Rar$DIa2024.41063/مرکز%20تحقیقات%20بازی%20های%20دیجیتال%20(دایرک)%20(1395).%20گزارش%20نمای%20باز.%20برگرفته%20از
http://direc.ir/
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=1314838&pageStatus=0&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=1314838&pageStatus=0&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/article_print/598588
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/article_print/598588
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/article_print/598588
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=2854024&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=2769553&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=2541661&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
https://www.adinehbook.com/gp/product/6001280771
https://www.adinehbook.com/gp/product/6001280771
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=_Azio0txIdAC&oi=fnd&pg=PR7&dq=Adams,Ernest,+Joris+Dormans.(2010).+Game+Mechanics:+Advanced+Game+Design,+Berkeley,New+Riders&ots=RoiEZC5YXO&sig=q3itNeFuivrMelbP46Yeqxu3JGY#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=_Azio0txIdAC&oi=fnd&pg=PR7&dq=Adams,Ernest,+Joris+Dormans.(2010).+Game+Mechanics:+Advanced+Game+Design,+Berkeley,New+Riders&ots=RoiEZC5YXO&sig=q3itNeFuivrMelbP46Yeqxu3JGY#v=onepage&q&f=false
http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2015.10.007
http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2015.10.007
http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2015.10.007
http://dx.doi.org/10.1007/s11423-006-9001-x
http://dx.doi.org/10.1007/s11423-006-9001-x
http://dx.doi.org/10.1007/s11423-006-9001-x
http://dx.doi.org/10.1016/j.jvlc.2015.10.004
http://dx.doi.org/10.1016/j.jvlc.2015.10.004
http://dx.doi.org/10.1016/j.jvlc.2015.10.004
http://dx.doi.org/10.1016/j.jvlc.2015.10.004
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.06.006
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.06.006
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.06.006
http://dx.doi.org/10.1016/j.system.2014.10.010
http://dx.doi.org/10.1016/j.system.2014.10.010


http://dx.doi.org/10.3776/joci.2013.v6n2p60-75
http://dx.doi.org/10.3776/joci.2013.v6n2p60-75
http://dx.doi.org/10.3776/joci.2013.v6n2p60-75
http://dx.doi.org/10.3102/0034654315582065
http://dx.doi.org/10.3102/0034654315582065
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=HyCEdKkT-FEC&oi=fnd&pg=PP1&dq=Games-Based+Learning+Advancements+for+Multi-Sensory+Human+Computer+Interfaces&ots=KQxQxa5FwZ&sig=kN5d0FVsBY8K6igDa8ZtDFZi8B4#v=onepage&q=Games-Based%20Learning%20Advancements%20for%20Multi-Sensory%20Human%20Computer%20Interfaces&f=false
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=HyCEdKkT-FEC&oi=fnd&pg=PP1&dq=Games-Based+Learning+Advancements+for+Multi-Sensory+Human+Computer+Interfaces&ots=KQxQxa5FwZ&sig=kN5d0FVsBY8K6igDa8ZtDFZi8B4#v=onepage&q=Games-Based%20Learning%20Advancements%20for%20Multi-Sensory%20Human%20Computer%20Interfaces&f=false
https://www.igi-global.com/gateway/chapter/18797
https://www.igi-global.com/gateway/chapter/18797
https://www.igi-global.com/gateway/chapter/18797
http://dx.doi.org/10.1016/j.entcom.2016.08.005
http://dx.doi.org/10.1016/j.entcom.2016.08.005
http://dx.doi.org/10.1016/j.entcom.2016.08.005
https://books.google.com/books/about/The_New_Meaning_of_Educational_Change.html?id=dvc84eFzKkkC
https://books.google.com/books/about/The_Discovery_of_Grounded_Theory.html?id=oUxEAQAAIAAJ
https://books.google.com/books/about/The_Discovery_of_Grounded_Theory.html?id=oUxEAQAAIAAJ
https://books.google.com/books/about/The_Discovery_of_Grounded_Theory.html?id=oUxEAQAAIAAJ
https://books.google.com/books/about/The_Discovery_of_Grounded_Theory.html?id=oUxEAQAAIAAJ
https://www.wiley.com/en-us/The+Gamification+of+Learning+and+Instruction%3A+Game+based+Methods+and+Strategies+for+Training+and+Education-p-9781118096345
https://www.wiley.com/en-us/The+Gamification+of+Learning+and+Instruction%3A+Game+based+Methods+and+Strategies+for+Training+and+Education-p-9781118096345
http://dx.doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001
http://dx.doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001
http://dx.doi.org/10.11114/jets.v2i1.246
http://dx.doi.org/10.11114/jets.v2i1.246
http://dx.doi.org/10.11114/jets.v2i1.246
https://eric.ed.gov/?id=ED576687
https://eric.ed.gov/?id=ED576687
http://www.academia.edu/download/43273358/Lundgren_20et_20al_202003.pdf
http://www.academia.edu/download/43273358/Lundgren_20et_20al_202003.pdf
http://dx.doi.org/10.4018/978-1-60566-360-9.ch007
http://dx.doi.org/10.4018/978-1-60566-360-9.ch007
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=N_MVUyHxnkcC&oi=fnd&pg=PA279&dq=Merrill,+David+M.+(1983).++Component+display+theory&ots=GM5GfyMzS4&sig=wVxBu2Ds5OYGoK1OfJcesVmtvsE#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=N_MVUyHxnkcC&oi=fnd&pg=PA279&dq=Merrill,+David+M.+(1983).++Component+display+theory&ots=GM5GfyMzS4&sig=wVxBu2Ds5OYGoK1OfJcesVmtvsE#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com/books/about/Instructional_design_Theories_and_Models.html?id=N_MVUyHxnkcC
https://books.google.com/books/about/Instructional_design_Theories_and_Models.html?id=N_MVUyHxnkcC


https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=ygIbaClN3KMC&oi=fnd&pg=PR7&dq=Designing+Effective+instruction+(2010)&ots=7TvkU-HNRp&sig=I5lY5QyUoPMF_2s1CG_Qh7_nNTs#v=onepage&q=Designing%20Effective%20instruction%20(2010)&f=false
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=ygIbaClN3KMC&oi=fnd&pg=PR7&dq=Designing+Effective+instruction+(2010)&ots=7TvkU-HNRp&sig=I5lY5QyUoPMF_2s1CG_Qh7_nNTs#v=onepage&q=Designing%20Effective%20instruction%20(2010)&f=false
https://books.google.com/books/about/Digital_Game_based_Learning.html?id=kVG7AQAACAAJ
https://www.amazon.com/Game-Design-Practice-Wordware-Developers/dp/1556229127
https://revistas.uneb.br/index.php/plurais/article/view/880
https://revistas.uneb.br/index.php/plurais/article/view/880
http://www.inderscience.com/offer.php?id=45452
http://www.inderscience.com/offer.php?id=45452
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=JrSMAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Nicola+Whiton+(2010)+in+Digital+Learning+with+Digital+Games&ots=whf6tstcIi&sig=xKB4qAn2kVvMztMpLKv2oT9BghY#v=onepage&q=Nicola%20Whiton%20(2010)%20in%20Digital%20Learning%20with%20Digital%20Games&f=false
https://books.google.com/books?hl=en&lr=&id=JrSMAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Nicola+Whiton+(2010)+in+Digital+Learning+with+Digital+Games&ots=whf6tstcIi&sig=xKB4qAn2kVvMztMpLKv2oT9BghY#v=onepage&q=Nicola%20Whiton%20(2010)%20in%20Digital%20Learning%20with%20Digital%20Games&f=false
http://gamestudies.org/0802/articles/sicart?viewType=Print&viewClass=Print
http://dx.doi.org/10.4018/978-1-61520-719-0
http://dx.doi.org/10.4018/978-1-61520-719-0


https://dx.doi.org/10.22035/jicr.2019.379
http://www.jicr.ir/article_379.html
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
mailto:shafieeshahram@gmail.com








































http://www.mums.ac.ir/
http://www.mums.ac.ir/
http://isba.ir/MainPage.aspx?ID=6195&kind=6&bcode=54
http://isba.ir/MainPage.aspx?ID=6195&kind=6&bcode=54
https://www.gisoom.com/book/1199304/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D8%A8%D8%B1%D8%B1%D8%B3%DB%8C-%D9%BE%DB%8C%D8%A7%D9%85%D8%AF%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C/
https://journals.ut.ac.ir/article_66608.html
https://journals.ut.ac.ir/article_66608.html
https://www.researchgate.net/publication/11792416_Effects_of_Violent_Video_Games_on_Aggressive_Behavior_Aggressive_Cognition_Aggressive_Affect_Physiological_Arousal_and_Prosocial_Behavior_A_Meta-Analytic_Review_of_the_Scientific_Literature
https://www.researchgate.net/publication/11792416_Effects_of_Violent_Video_Games_on_Aggressive_Behavior_Aggressive_Cognition_Aggressive_Affect_Physiological_Arousal_and_Prosocial_Behavior_A_Meta-Analytic_Review_of_the_Scientific_Literature
https://www.researchgate.net/publication/11792416_Effects_of_Violent_Video_Games_on_Aggressive_Behavior_Aggressive_Cognition_Aggressive_Affect_Physiological_Arousal_and_Prosocial_Behavior_A_Meta-Analytic_Review_of_the_Scientific_Literature
https://doi.org/10.1080/16184740903024029
https://doi.org/10.1080/16184740903024029
https://doi.org/10.1080/16184740903024029
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Shahalizadeh.ISCS/Desktop/Barclay,%20D.,%20Higgins,%20C.,%20&%20Thompson,%20R.%20(1995).%20The%20partial%20least%20square%20(PLS)%20approach%20to%20casual%20modeling:%20Personal%20computer%20adoption%20and%20use%20as%20an%20illustration.%20Technology,%202(2),%20285-309
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Shahalizadeh.ISCS/Desktop/Barclay,%20D.,%20Higgins,%20C.,%20&%20Thompson,%20R.%20(1995).%20The%20partial%20least%20square%20(PLS)%20approach%20to%20casual%20modeling:%20Personal%20computer%20adoption%20and%20use%20as%20an%20illustration.%20Technology,%202(2),%20285-309
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Shahalizadeh.ISCS/Desktop/Barclay,%20D.,%20Higgins,%20C.,%20&%20Thompson,%20R.%20(1995).%20The%20partial%20least%20square%20(PLS)%20approach%20to%20casual%20modeling:%20Personal%20computer%20adoption%20and%20use%20as%20an%20illustration.%20Technology,%202(2),%20285-309
http://public.gettysburg.edu/~cbarlett/index/09BAS.pdf
http://public.gettysburg.edu/~cbarlett/index/09BAS.pdf
http://www.measure4you.de/images/AnalysisOfOnlineMarketingInTheSportsIndustry.pdf
http://www.measure4you.de/images/AnalysisOfOnlineMarketingInTheSportsIndustry.pdf
https://doi.org/10.1080/16184740701511110
https://doi.org/10.1080/16184740701511110
https://doi.org/10.1080/16184740701511110
https://doi.org/10.1080/16184740701511110
https://link.springer.com/article/10.3758%2FAPP.72.3.667
https://link.springer.com/article/10.3758%2FAPP.72.3.667
https://doi.org/10.1111/j.1746-1561.2008.00371.x
https://doi.org/10.1111/j.1746-1561.2008.00371.x
https://doi.org/10.1111/j.1746-1561.2008.00371.x
https://doi.org/10.1111/j.1746-1561.2008.00371.x
https://doi.org/10.1348/000712600161844
https://doi.org/10.1348/000712600161844
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22270615
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22270615


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22270615
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22270615
http://ps2.ign.com/articles/684/684395p1.html
http://ps2.ign.com/articles/684/684395p1.html
http://www.theesa.com/about-esa/essential-facts-computer-video-game-industry/
http://www.theesa.com/about-esa/essential-facts-computer-video-game-industry/
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Shahalizadeh.ISCS/Desktop/www.theesa.com
https://jamanetwork.com/journals/jamapediatrics/fullarticle/379222
https://jamanetwork.com/journals/jamapediatrics/fullarticle/379222
https://jamanetwork.com/journals/jamapediatrics/fullarticle/379222
https://jamanetwork.com/journals/jamapediatrics/fullarticle/379222
https://search.proquest.com/openview/90c9de8cb7e9d05a400e137cf24706d7/1?pq-origsite=gscholar&cbl=25624
https://search.proquest.com/openview/90c9de8cb7e9d05a400e137cf24706d7/1?pq-origsite=gscholar&cbl=25624
https://doi.org/10.1016/S1441-3523(03)70051-5
https://doi.org/10.1016/S1441-3523(03)70051-5
https://doi.org/10.1016/S1441-3523(03)70051-5
https://doi.org/10.1016/S1441-3523(03)70051-5
https://doi.org/10.1080/136911899359484
https://doi.org/10.1080/136911899359484
https://doi.org/10.1002/casp.2450050307
https://doi.org/10.1002/casp.2450050307
https://doi.org/10.1002/casp.2450050307
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-1-4020-3803-7_4
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-1-4020-3803-7_4
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-1-4020-3803-7_4
https://www.research.manchester.ac.uk/portal/files/33613852/FULL_TEXT.PDF
https://www.research.manchester.ac.uk/portal/files/33613852/FULL_TEXT.PDF
https://doi.org/10.1177/0002716207308399
https://doi.org/10.1177/0002716207308399
https://doi.org/10.1177/0002716207308399
https://www.nassm.com/files/conf_abstracts/2009-073.pdf
https://www.nassm.com/files/conf_abstracts/2009-073.pdf
https://www.nassm.com/files/conf_abstracts/2009-073.pdf
https://www.nassm.com/files/conf_abstracts/2009-073.pdf
http://www.aabri.com/manuscripts/11833.pdf
http://www.aabri.com/manuscripts/11833.pdf
http://www.aabri.com/manuscripts/11833.pdf
https://doi.org/10.1111/j.1467-9450.2004.00398.x
https://doi.org/10.1111/j.1467-9450.2004.00398.x
https://doi.org/10.1111/j.1467-9450.2004.00398.x


https://link.springer.com/article/10.1007/s12160-012-9413-2
https://link.springer.com/article/10.1007/s12160-012-9413-2
https://link.springer.com/article/10.1007/s12160-012-9413-2
https://link.springer.com/article/10.1007/s12160-012-9413-2
https://www.e-elgar.com/shop/the-economic-theory-of-professional-team-sports?___website=uk_warehouse
https://www.e-elgar.com/shop/the-economic-theory-of-professional-team-sports?___website=uk_warehouse
https://doi.org/10.3200/JACH.54.2.87-94
https://doi.org/10.3200/JACH.54.2.87-94
https://doi.org/10.3200/JACH.54.2.87-94
https://doi.org/10.1123/jsm.25.1.57
https://doi.org/10.1123/jsm.25.1.57
https://doi.org/10.1123/jsm.25.1.57
https://doi.org/10.1080/02614369100390281
https://doi.org/10.1080/02614369100390281
https://eric.ed.gov/?id=EJ954495
https://eric.ed.gov/?id=EJ954495
http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/
http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/
http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/
https://doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
https://doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
https://doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
http://dx.doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
http://dx.doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
http://dx.doi.org/10.1123/jsm.21.1.103
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Sh/Pictures/Lierberman,%20D.A.%20(2001).%20Management%20of%20chronic%20pediatric%20diseases%20with%20interactive%20health%20games:%20Theory%20and%20research%20findings.The%20Journal%20of%20ambulatory%20Care%20Management,%2024,%2026-38.%20http:/dx.doi.org/10.1097/00004479-200101000-00004
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Sh/Pictures/Lierberman,%20D.A.%20(2001).%20Management%20of%20chronic%20pediatric%20diseases%20with%20interactive%20health%20games:%20Theory%20and%20research%20findings.The%20Journal%20of%20ambulatory%20Care%20Management,%2024,%2026-38.%20http:/dx.doi.org/10.1097/00004479-200101000-00004
file:///C:/Users/pars-rpr/AppData/Local/Sh/Pictures/Lierberman,%20D.A.%20(2001).%20Management%20of%20chronic%20pediatric%20diseases%20with%20interactive%20health%20games:%20Theory%20and%20research%20findings.The%20Journal%20of%20ambulatory%20Care%20Management,%2024,%2026-38.%20http:/dx.doi.org/10.1097/00004479-200101000-00004
https://doi.org/10.1177/1527002509334231
https://doi.org/10.1177/1527002509334231
https://doi.org/10.1177/1527002509334231
https://doi.org/10.1001/archpsyc.65.8.897
https://doi.org/10.1001/archpsyc.65.8.897
https://doi.org/10.1001/archpsyc.65.8.897
https://www.jstor.org/publisher/misrc
https://www.jstor.org/publisher/misrc
https://doi.org/10.1123/ssj.22.2.119
https://doi.org/10.1123/ssj.22.2.119
https://doi.org/10.1123/ssj.22.2.119


 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

60 
 2،  شماره 21دوره

 2931بهار 
 54پیاپی 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://doi.org/10.1111/j.1755-618X.1976.tb00796.x
https://doi.org/10.1111/j.1755-618X.1976.tb00796.x
https://doi.org/10.1111/j.1755-618X.1976.tb00796.x
https://trove.nla.gov.au/work/20014497
https://trove.nla.gov.au/work/20014497
https://doi.org/10.1002/ppul.22646
https://doi.org/10.1002/ppul.22646
https://doi.org/10.1002/ppul.22646
https://www.nytimes.com/2009/04/12/sports/othersports/12star.html
https://www.nytimes.com/2009/04/12/sports/othersports/12star.html
https://www.nytimes.com/2009/04/12/sports/othersports/12star.html
http://clients.ibisworld.com.lp.hscl.ufl.edu/industryus/default.aspx?indid=1628
http://clients.ibisworld.com.lp.hscl.ufl.edu/industryus/default.aspx?indid=1628
http://clients.ibisworld.com.lp.hscl.ufl.edu/industryus/default.aspx?indid=1628
https://core.ac.uk/display/34412447
https://core.ac.uk/display/34412447
http://arubabooks.com/search/social-and-cultural-diversity-in-a-sporting-world-research-in-the-sociology-of-sport-/
http://arubabooks.com/search/social-and-cultural-diversity-in-a-sporting-world-research-in-the-sociology-of-sport-/
https://www.amazon.com/Fundamentals-Sport-Marketing-Brenda-Pitts/dp/193541240X
https://www.amazon.com/Fundamentals-Sport-Marketing-Brenda-Pitts/dp/193541240X
https://www.amazon.com/Plunketts-Sports-Industry-Almanac-2017/dp/1628314109
https://www.amazon.com/Plunketts-Sports-Industry-Almanac-2017/dp/1628314109
https://doi.org/10.1080/00223980309600614
https://doi.org/10.1080/00223980309600614
https://doi.org/10.1080/00223980309600614
https://www.amazon.com/Sports-Marketing-Perspective-Matthew-Shank/dp/0131440772
https://www.amazon.com/Sports-Marketing-Perspective-Matthew-Shank/dp/0131440772
https://www.researchgate.net/profile/John_Sherry/publication/259583577_Video_game_uses_and_gratifications_as_predictors_of_use_and_game_preference/links/54dc196b0cf28d3de65e9fed.pdf
https://www.researchgate.net/profile/John_Sherry/publication/259583577_Video_game_uses_and_gratifications_as_predictors_of_use_and_game_preference/links/54dc196b0cf28d3de65e9fed.pdf
https://www.researchgate.net/profile/John_Sherry/publication/259583577_Video_game_uses_and_gratifications_as_predictors_of_use_and_game_preference/links/54dc196b0cf28d3de65e9fed.pdf
https://doi.org/10.1016/j.psychsport.2008.09.006
https://doi.org/10.1016/j.psychsport.2008.09.006
https://doi.org/10.1016/j.psychsport.2008.09.006
https://doi.org/10.1080/08038740310004273
https://doi.org/10.1080/08038740310004273
https://doi.org/10.1080/08038740310004273
https://doi.org/10.1177/0022022109349508
https://doi.org/10.1177/0022022109349508
https://doi.org/10.1177/0022022109349508
http://researchbank.rmit.edu.au/view/rmit:19599
http://researchbank.rmit.edu.au/view/rmit:19599


 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

69 
طراحی الگوی اثرگذاری 

 های ... استفاده از بازی

 

https://doi.org/10.5897/JPESM2016.0272
https://doi.org/10.5897/JPESM2016.0272
https://doi.org/10.5897/JPESM2016.0272
https://doi.org/10.1080/16184740600954080
https://doi.org/10.1080/16184740600954080
https://doi.org/10.1080/16184740600954080
http://research.vuse.vanderbilt.edu/srdesign/2006/group27/documents/2006_Video_Game_Report_Card.pdf
http://research.vuse.vanderbilt.edu/srdesign/2006/group27/documents/2006_Video_Game_Report_Card.pdf
http://research.vuse.vanderbilt.edu/srdesign/2006/group27/documents/2006_Video_Game_Report_Card.pdf
http://www.mediafamily.org/research/report_vgrc_2005.shtml
http://psycnet.apa.org/record/2001-16827-000
http://psycnet.apa.org/record/2001-16827-000
https://www.amazon.com/Sport-Fans-Psychology-Spectators-Photorealistic/dp/0415924642
https://www.amazon.com/Sport-Fans-Psychology-Spectators-Photorealistic/dp/0415924642
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1503/cmaj.051351
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://doi.org/10.1016/j.smr.2009.07.001
https://www.questia.com/library/journal/1G1-155616778/an-exploration-of-motives-in-sport-video-gaming
https://www.questia.com/library/journal/1G1-155616778/an-exploration-of-motives-in-sport-video-gaming
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://doi.org/10.1108/IJSMS-11-02-2010-B003
https://www.sid.ir/En/Journal/ViewPaper.aspx?ID=245803
https://www.sid.ir/En/Journal/ViewPaper.aspx?ID=245803




https://dx.doi.org/10.22035/jicr.2019.380
https://dx.doi.org/10.22035/jicr.2019.380
http://www.jicr.ir/article_380.html
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
mailto:niazim@kashanu.ac.ir
mailto:e.shafaii@grad.kashanu.ac.ir










































https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/56379
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/56379
https://www.gisoom.com/book/1664428/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D8%AC%D8%A7%D9%85%D8%B9%D9%87-%D8%B4%D9%86%D8%A7%D8%B3%DB%8C-%D9%86%D8%B8%D9%85-%D8%AA%D8%B4%D8%B1%DB%8C%D8%AD-%D9%88-%D8%AA%D8%AD%D9%84%DB%8C%D9%84-%D9%86%D8%B8%D8%B1%DB%8C-%D9%86%D8%B8%D9%85-%25
http://www.sid.ir/Fa/Journal/ViewPaper.aspx?id=8693
http://www.sid.ir/Fa/Journal/ViewPaper.aspx?id=8693
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/147445/%D8%A7%D9%86%D8%B2%D9%88%D8%A7-%D8%B7%D9%84%D8%A8%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%DA%A9%D9%88%D8%AF%DA%A9%D8%A7%D9%86-%D9%88-%D9%86%D9%88%D8%AC%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%A7%D9%86
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/907005/%D8%AC%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%A7%D9%86-%D9%88-%D9%81%D8%B1%D8%A7%D8%BA%D8%AA-%D9%85%D8%AC%D8%A7%D8%B2%DB%8C
http://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?id=253781
http://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?id=253781
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/1061061/%D8%AA%D8%A3%D8%AB%DB%8C%D8%B1-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A8%D8%B1-%DA%86%DA%AF%D9%88%D9%86%DA%AF%DB%8C-%D9%BE%D8%B1%D8%AF%D8%A7%D8%B2%D8%B4-%D8%A7%D8%B7%D9%84%D8%A7%D8%B9%D8%A7%D8%AA-%D9%86%D9%88%D8%AC%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%A7%D9%86
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/1061061/%D8%AA%D8%A3%D8%AB%DB%8C%D8%B1-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A8%D8%B1-%DA%86%DA%AF%D9%88%D9%86%DA%AF%DB%8C-%D9%BE%D8%B1%D8%AF%D8%A7%D8%B2%D8%B4-%D8%A7%D8%B7%D9%84%D8%A7%D8%B9%D8%A7%D8%AA-%D9%86%D9%88%D8%AC%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%A7%D9%86
http://ucccdsw.ut.ac.ir/fa/Publication/Details/38
http://ucccdsw.ut.ac.ir/fa/Publication/Details/38
http://d-lib.atu.ac.ir/site/catalogue/430847
http://d-lib.atu.ac.ir/site/catalogue/430847
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/149404/%D8%A7%D9%86%D8%B2%D9%88%D8%A7%D8%AC%D9%88%D8%A6%DB%8C-%DA%A9%D9%88%D8%AF%DA%A9%D8%A7%D9%86
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=689259&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=689259&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://nashreney.com/content/%D8%AA%D8%AC%D8%AF%D8%AF-%D9%88-%D8%AA%D8%B4%D8%AE%D8%B5
http://nashreney.com/content/%D8%AA%D8%AC%D8%AF%D8%AF-%D9%88-%D8%AA%D8%B4%D8%AE%D8%B5
http://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?id=71460
http://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?id=71460
https://jnoe.ut.ac.ir/article_15355.html
https://jnoe.ut.ac.ir/article_15355.html
http://dx.doi.org/10.7228/manchester/9780719063640.003.0006
http://dx.doi.org/10.7228/manchester/9780719063640.003.0006


http://dx.doi.org/10.1016/s0956-5221(02)00005-2
http://dx.doi.org/10.1016/s0956-5221(02)00005-2
http://dx.doi.org/10.1016/s0956-5221(02)00005-2
http://dx.doi.org/10.1348/000712600161844
http://dx.doi.org/10.1348/000712600161844
http://dx.doi.org/10.1016/s0193-3973(02)00124-7
http://dx.doi.org/10.1016/s0193-3973(02)00124-7
http://dx.doi.org/10.1016/s0193-3973(02)00124-7
http://dx.doi.org/10.1086/216681
http://dx.doi.org/10.1086/216681
http://dx.doi.org/10.1086/225993
http://dx.doi.org/10.1086/225993
http://dx.doi.org/10.2307/589559
http://dx.doi.org/10.2307/589559
http://www2.gsu.edu/~jougms/CDToc.htm
http://www2.gsu.edu/~jougms/CDToc.htm
http://www2.gsu.edu/~jougms/CDToc.htm
http://dx.doi.org/10.2307/202051
http://dx.doi.org/10.2307/202051
http://dx.doi.org/10.2307/2087795
http://dx.doi.org/10.2307/2087795
http://dx.doi.org/10.1111/j.1745-9125.2001.tb00918.x
http://dx.doi.org/10.1111/j.1745-9125.2001.tb00918.x
http://dx.doi.org/10.1111/j.1745-9125.2001.tb00918.x
http://dx.doi.org/10.1080/00420980050011208
http://dx.doi.org/10.1080/00420980050011208
http://dx.doi.org/10.1037/0003-066x.53.9.1017
http://dx.doi.org/10.1037/0003-066x.53.9.1017
http://dx.doi.org/10.1037/0003-066x.53.9.1017
http://dx.doi.org/10.1207/s15506878jobem4501_9
http://dx.doi.org/10.1207/s15506878jobem4501_9
http://dx.doi.org/10.1207/s15506878jobem4501_9
http://dx.doi.org/10.2307/3088895
http://dx.doi.org/10.2307/3088895
http://dx.doi.org/10.1023/a:1005137713332
http://dx.doi.org/10.1023/a:1005137713332
http://dx.doi.org/10.1023/a:1005137713332


http://dx.doi.org/10.2307/3088923
http://dx.doi.org/10.2307/3088923
http://dx.doi.org/10.2307/3088923
http://dx.doi.org/10.2307/2095145
http://dx.doi.org/10.2307/2095145
http://dx.doi.org/10.2307/2095145
http://dx.doi.org/10.2307/2095103
http://dx.doi.org/10.2307/2095103
http://dx.doi.org/10.2307/2095103
http://dx.doi.org/10.1086/226906
http://dx.doi.org/10.1086/226906
http://dx.doi.org/10.1086/229572
http://dx.doi.org/10.1086/229572


  2911 بهار ،54پیاپی ،201-211(،2)21 ایران، فرهنگی تحقیقات فصلنامه

 کزاری اهمال بزا ای رایانزه هزای بازی از اسزفااد  میزاا  رابطه (.8931) رقیه ،دورودی و فریبا؛ خوشبخت، محبوبه؛ برزی،ال
 (،1)81 ،ایلرا  فرهاگل  تحقیقلم  فصلنامه  .ابفدایی مقطع آموزا  دانش در هدف گیری جهت گری واسطه نقش تحصیلی:

813-803.    
  1001-8181شاپا:  

  آزاد است. نویسندگا  / دسفرسی به مفن کامل مقاله براساس قوانین کریفیو کامانا ( ) 

تحصیلی: نقش  یکار با اهمال ای رایانه یها بازی از رابطه میزان استفاده
 یابتدای آموزان مقطع هدف در دانش یگیر جهت گری واسطه

 
یبا خوشبخت1محبوبه البرزی  3، رقیه دورودی2، فر

  76/76/7931پذیرش:       60/60/7931دریافت: 

 چکیده
کاری تحصیلی با نقزش  ای و اهمال های رایانه هدف این مقاله، بررسی رابطه بین میاا  اسفااد  از بازی

کنندگا  پزووهش  آمزوزا  مقطزع ابفزدایی اسزت. شزرکت گیری هدف در دانش گری مفغیر جهت واسطه
آموز پسر(  دانش 808آموز دخفر و  دانش 881آموزا  پسر و دخفر مقطع ابفدایی ) نار از دانش 189شامل 

ور  پر و ای، از بزین دو ناحیزه آمزوز  ای چندمرحلزه روشزه خوشزه  صورت تصادفی و بزه بودند که به
کاری تحصیلی  نامه اهمال شهرسفا  شیراز انفخاب شدند. اباارهای مورداسفااد  پووهش، شامل پرسش

، 1008گریگور،  ؛ الیزوت و مز 810، 8333گیری هزدف )الیزوت،  (، جهزت800، 8930)سواری، 
هش از ای در طول ی  روز بود. برای تعیزین پایزایی پزوو  های رایانه زما  اسفااد  از بازی ( و مدت080

ها با ابعاد، و همبسفگی ابعاد با نمر  کزل اسزفااد   رو  آلاای کرونباخ، و تعیین روایی همبسفگی گویه
منظور بررسزی الگزو از  ها بودند. بزه نامه آمد ، بیانگر روایی و پایایی مطلوب پرسش دست شد. نفایج به

های پووهش حاکی از این بود که  فهاسفااد  شد. یاف Spss 21 افاار کارگیری نرم رو  تحلیل مسیر با به
ای،  هزای رایانزه گرایشی و میزاا  اسزفااد  از بازی ز گیری هدف تسلط کاری تحصیلی، جهت بین اهمال

کنندۀ مثبت و  بینی پرهیای، پیش ز گیری هدف تسلط رابطه منای و معناداری وجود دارد. همچنین، جهت
گیری  آموزا  دخفر و پسزر در مفغیرهزای جهزت انشکاری تحصیلی بود. همچنین، بین د معنادار اهمال

 هزای پرهیای( و میاا  اسزفااد  از بازی ز پرهیای، تسلط ز گرایشی، عملکرد ز گرایشی، تسلط هدف )عملکردز
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 مقدمه
شود، نظر بسزیاری از پووهشزگرا  و  آموزا  مشاهد  می تغییراتی که امروز  در رففارهای تحصیلی دانش

ها و زوایزای  سعی بر آ  بود  است که این تحولات رففاری از جنبزهمفخصصا  را به خود جلب کرد  و 
هایی کزه در تمزام سزطو  و مقزاطع  ترین موضزو  تزرین و شزایع مخفلف بررسی شوند. یکزی از مهم

، 8911کاری تحصیلی است )دلاورپزور،  ورزی آموزشی یا اهمال شود، مسئله تعلل تحصیلی دید  می
، 8938؛ آقزاتهرانی، 808؛70، 1001، 1اند )اسزفیل آ  توجه داشزفه( که بسیاری از پووهشگرا  به 17
تردید، هدف نظام آموزشی، پرور  فراگیرانی است که انگیا  پیشزرفت و موفقیزت تحصزیلی  (. بی00

رو، شناسزایی عوامزل فزردی و  کاری تحصیلی در تضاد است؛ ازایزن داشفه باشند و این هدف با اهمال
تحصیلی اهمیت فراوانی دارد، زیرا با شناسایی ایزن عوامزل از پیامزدهای کاری  محیطی مؤثر بر اهمال

 شود. های مادی پیشگیری می منای آ  در زمینه مسائل روانی، تحصیلی، و هاینه
آمزوزا  مقطزع ابفزدایی، تمایزل  ورزی آموزشزی در دانش ترین عوامل مؤثر بر تعلزل یکی از مهم

ای و  هزای رایانزه ای اسزت. عمومیزت یزاففن بازی هزای رایانزه ویو  بازی فراوا  آنا  به انجام بازی به
هزای  های سنی دیگر، پووهشگرا  را بزه انجزام پووهش محبوبیت آ  در بین کودکا  و حفی در گرو 

ای،  هزای رایانزه مخفلف در زمینه پیامزدهای مثبزت و منازی آ  تر یزب کزرد  اسزت. امزروز  بازی
اسزت کزه تزرثیرات فزردی و   ترین سزرگرمی  شزد  د پذیرففهترین، پرکاربردترین، و حفی شزای عمومی

هزای  آمزوزا  و اخفصزاز زما  هزا در بزین دانش اجفماعی انکارناپذیری دارد. محبوبیت ایزن بازی
ها اسزت و  ها و مدرسه  وتربیفی خانواد  ترملی در نظام تعلیم ای، موضو  قابل های رایانه بسیار به بازی

هزا، اخزفتلات منازی فراوانزی در  دیریت زمزا  در انجزام ایزن بازیدر بسیاری از مزوارد، عزدم مز
های شخصیفی و مناسبات علمی و اجفماعی کودکا  و نوجوانا  ایجاد کزرد  اسزت )عزاملی،  کنش

کاری تحصیلی برای والدین و معلمزا  و  ها در اهمال رو، توجه به نقش این بازی (؛ ازاین91، 8938
 تواند بخشی از دلایل افت تحصیلی را تبیین کند. رد و مینظام آموزشی، اهمیت بساایی دا

 
 . چارچوب نظری1

ترخیر انداخفن انجام کار و ارجا  عمل به آیند   کزه سزارز زمزا  اسزت و  کاری یعنی به اهمال
شود فرد، احساس گنا  کند، نگا  دیگرا  و اطرافیزا  نیزا در مزورد او  بر اینکه موجب می عتو 

 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
 



 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

777 
استفاده از رابطه میزان 

 ای ... های رایانه بازی

معنای ترخیر در انجام تکالیف تحصیلی است که ناشی  کاری تحصیلی به الکند. اهم تغییر می
باشزد و پیامزدهای ناخوشزایندی بزرای  از اخفتف بزین رففزار قصزد شزد  و رففزار واقعزی می

تحصیلی، فراگیرا  تمایزل دارنزد کزه کاری  (. در اهمال10، 1000، 1آموزا  دارد )بایندر دانش
تعویق بیندازند و این امر، تقریباً همیشه با نگرانی همرا  است؛  های تحصیلی خود را به فعالیت

ها تا شب امفحزا  و شزفاب و  تعویق انداخفن مطالعه درس نمونۀ بسیار آشنای این وضعیت، به
دهزد و  کزاری را انجزام می کاری تحصیلی فزرد، ا لزب اهمالدر اضطراب ناشی از آ  است. 

دارد تا از انجام تکلیای که باید در آ  زما  انجام شود و در اولویزت  خود  را مشغول نگه می
 (.911، 8317، 2بلوم، سولومو ، و موراکامی است، پرهیا کند )راث

کاری تحصیلی، رففاری مفرثر از پیشایندهای مخفلف فردی، اجفماعی، خزانوادگی،  اهمال
نوعی ناشی از عوامل شخصزیفی و  ی است. ازجمله عوامل فردی مؤثر که خود نیا بها و مدرسه

ها و دلایل فرد  گیری هدف، تنها شامل نیت گیری هدف است. جهت محیطی است، نو  جهت
هزا در مزورد  دهندۀ نو  معیارهایی است که افراد برمبنزای آ  برای پیشرفت نیست، بلکه بازتاب

ش ، انگیا  افراد برای رسید   (. بدو 109، 1000، 3د )پینفریچکنن عملکرد خود داوری می
توا  گازت رففزار  کنند؛ بنابراین، می ها انفخاب می به اهدافشا  مفرثر از نو  هدفی است که آ 

شود. براسزاس آخزرین الگزویی کزه  افراد، عموماً با میل رسید  به هدف خاصی برانگیخفه می
( در قالززب یزز  رویکززرد 100، 1000و پینفززریچ )( 008، 1008) 4گریگور الیززوت و مزز 

انزد، چهزار نزو   های کتسی  و جدید انگیا  ارائه داد  اجفماعی و با ترکیب نظریه ز شناخفی
انززد از: اهززداف  گیری هززدف در بززین فراگیززرا  شناسززایی شززد  اسززت کززه عبارت جهززت

. افراد در هریز  از ایزن پرهیای ز گرایشی، و عملکرد ز پرهیای، عملکرد ز گرایشی، تسلط ز تسلط
نگرنزد. حفزی  برانگیا به شیو  خاصزی می ها، به یادگیری و درگیری با تکالیف چالش چارچوب

ای برای نمایش قدرت و  عنوا  وسیله شود که افراد از یادگیری به بعضی از این اهداف باعث می
 برتری نسبت به دیگرا  یا جلوگیری از شکست اسفااد  کنند.

گرایشی، افراد بر شایسفگی خود از طریق تسلط بر تکزالیف و  ز هدف تسلطگیری  در جهت
 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
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های جدید تمرکا داشفه و یادگیری را برای خودِ یادگیری دوسزت دارنزد.  دست آورد  مهارت به
های یادگیری عتقه درونی دارنزد و بزه همزین دلیزل، وقزت بیشزفری بزرای  فعالیت این افراد به

پرهیای، افزراد  ز گیری هزدف تسلط (. در جهزت179، 8331، 1کنند )ایما یادگیری صرف می
انزد و از  نگرا  ناهمید  مطالب، شکست در یادگیری مواد درسزی، فراموشزی آنچزه یزاد گرففه

(. 008، 1008ها، و حافظۀ خود هسفند )الیوت و م  گریگور،  ها، توانایی دست داد  مهارت
گیرند،  عنوا  هدف درنظر نمی یادگیری را به گرایشی، افراد، خودِ  ز گیری هدف عملکرد در جهت

هایشا  در مقابل دیگرا ، بهفرین بود  در جمزع و پرهیزا  ها، ابراز توانایی بلکه منظور اصلی آ 
(. همچنززین، در 1001 ،2از قضززاوت نززامطلوب دیگززرا  اسززت )لززوی توسززما  و آوی آسززور

د  شایسفگی کمفر نسبت منظور اجفناب از مشخص ش پرهیای، به ز گیری هدف عملکرد جهت
کننزد  هایشزا ، تزت  می های منازی دربزارۀ پیشرفت به دیگرا ، و پرهیا از دریافزت قضزاوت

 (.878، 1007 ،3)کاپت  و ماهر
 

 . پیشینه پژوهش2
هزای  هایی که دربارۀ رابطۀ بزین بازی با توجه به هدف این پووهش، در ادامه، برخی از پووهش

کنیم. نفزایج  اند را مطزر  مزی کاری تحصیلی انجام شد  اهمال گیری هدف، و ای، جهت رایانه
اند که نو  هدفی که افراد انفخاب  گیری هدف نشا  داد  شد  در مورد جهت های انجام پووهش

 (.80، 8918کنند، پیامدهای تحصیلی مفااوتی دارد )جوکار،  می
رزی آموزشی با اهداف و رابطۀ تعلل»( در پووهشی با عنوا  78، 8917جوکار و دلاورپور )

ای کزه  گونزه گیری هدف رابطزه دارد، به کاری تحصیلی با جهت اند که اهمال دریاففه« پیشرفت
کننزد  منازی  بینی کنندۀ مثبت و هدف تسلط گرایشزی، پیش بینی اهداف عملکرد پرهیای، پیش

 کاری تحصیلی است. برای اهمال
( بزا عنزوا  10، 8938دری )نفایج پووهش هاشمی، مصطاوی، ماشزینچی عباسزی، و بز

حاکی از « ورزی گری، و شخصیت در تعلل گیری هدف، خودکارامدی خودتنظیم نقش جهت»
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هززای  هززای هززدف، ادرا  گیری کززاری دانشززجویا  براسززاس جهت ایززن اسززت کززه اهمال
 تبیین است. های شخصیفی قابل گری، و ویوگی خودکارامدی، خودتنظیم

درخصزوز رویکردهزای نظزری بزه جهزت گیزری ( 190، 1000پنفریج )  نفایج پووهش
گرایشی،  زز گیری هدف تسزلط ورزی با جهت دهد که تعلل نشا  میهدف، انگیا  وتحقیقات 
 ای ندارد. گرایشی رابطه ز  گیری عملکرد رابطه منای دارد و با جهت

تدوین مدل علّی »( در پووهشی با عنوا  809، 8930براساس نفایج تحلیل مسیر صیف )
ای درگیری تحصیلی  گیری هدف تحصیلی با نقش واسطه ورزی تحصیلی براساس جهت تعلل

گری خودکارآمزدی  پرهیای و تسزلطی بزا واسزطه زز ، اهداف عملکزرد«و خودکارآمدی تحصیلی
ورزی تحصیلی دانشجویا ، آثار  یرمسفقیمی نیا دارد.  بر اثر مسفقیم بر تعلل افاو  تحصیلی،

ین پووهش، اهداف پرهیای، بیشفرین رابطۀ مثبت و معنادار را بر در مفغیرهای موردبررسی در ا
( در پووهش خزود بزا 180، 8930پور ) دهقانی ناژوانی و زار  ورزی تحصیلی نشا  داد. تعلل

، «گیری هدف با پیشزرفت تحصزیلی در دانشزجویا  دندانکاشزکی شزیراز رابطه جهت»عنوا  
یری هدف تسلط و عملکردی، رابطۀ مثبت، و گ اند که پیشرفت تحصیلی، با جهت گاار  کرد 

 گیری پرهیای، رابطه منای دارد. با جهت
گیری هزدف، موضزوعات و مسزائل مفازاوت دیگزری نیزا در محزیط  بر مفغیر جهت افاو 

کزاری تحصزیلی فرزنزدا  داشزفه باشزد؛  تواند نقش مهمی در اهمال خانواد  وجود دارد که می
ای،  هزای رایانزه یزادی از اوقزات فرا زت کودکزا ، بزا بازیویو  در دورا  معاصر که بخش ز به

گیری رففارهزای  شود و این موارد، نقش مهمی در شکل تلان همرا ، تبلت، و... پر می اینفرنفی، 
رسد در وضعیت فعلی، اسفااد  از  نظر می کنند. به مخفلف و نیا پیشرفت تحصیلی آنا  ایاا می

ها اسزت و  یای فراتر از پر کرد  اوقزات فرا زت در بزین بچزهی، چ ا های اینفرنفی و رایانه بازی
 دهد. خود اخفصاز می  های روزانۀ آنا  را به نوعی، بیشفر زما  و فعالیت به

( بزا عنزوا  319، 8938در این زمینه، پووهش نبوی، محمدی، قربانی، و لشکردوسزت )
ا  داد  اسزت کزه هزو  نشز« آمزوزا  ای بزا هزو  هیجزانی در دانش های رایانه ارتباط بازی»

آمزوزانی کزه  دهند، در ارتباط است؛ دانش هایی که انجام می آموزا ، با نو  بازی هیجانی دانش
های اجفمزاعی کمفزری نسزبت بزه سزه گزرو  دیگزر  دادند، مهارت بازی پرزدوخورد انجام می

 رزمی( داشفند. ز آموزشی، ماجراجویانه، و ورزشی ز )فکری
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ای بززر  هززای رایانززه بررسززی تززرثیرات بازی»( بززا عنززوا  88، 8911در پززووهش احمززدی )
ای و سزتمت  های رایانزه ، بین بازی«های سوم راهنمایی شهر اصاها  آموزا  پسر کتس دانش

ای و سزتمت روا   هزای رایانزه روا  پسرا ، رابطه معنادار و منای مشاهد  شد ، ولی بین بازی
 نشد  است. آموزا  دخفر، همبسفگی معناداری دید  دانش

های  ترثیر بازی»( نیا در پووهش خود با عنوا  00، 8930زاد  ) پشفی و کریم  تمی تورا 
آموزانی  اند که دانش ، نشا  داد «آموزا  ای بر ختقیت و رابطه آ  با سازگاری روانی دانش رایانه

هزایی انجزام  آمزوزانی کزه چنزین بزازی دهند، نسزبت بزه دانش ای انجام می های رایانه که بازی
 کنند. تری کسب می های پایین دهند، در حوز  ختقیت، نمر  نمی

های پززووهش خززود بززا عنززوا   ( در یاففززه819، 8938جدیززدیا ، پاشاشززریای، و گنجززی )
اند کزه انجزام  گاار  داد « ای خشن و  یرخشن بر پرخاشگری های رایانه فراتحلیل اثر بازی»

انه، احساسات پرخاشگرانه، و برانگیخفگی فیایولوژیکی را ای، رففار پرخاشگر های رایانه بازی
 های خشن باشد. ویو  اگر نو  بازی، از بازی دهد؛ به افاایش می

ای بزر  هزای رایانزه تزرثیر بازی»نامزه خزود بزا عنزوا   ( در پایا 810، 8931نزوزری ) عرب
نشزا  داد  « را آموزا  دور  راهنمایی تحصیلی پایه سوم مدارس شزهر تهز بهداشت روا  دانش

آموزانی که کم یزا  پرداخفند، نسبت به دانش ای نمی های رایانه آموزانی که به بازی است که دانش
پرداخفند، از نظر سطح ستمت روانی در همۀ ابعاد )پرخاشگری، افسزردگی،  زیاد به بازی می

 فردی، و عتئم جسمانی( در شرایط بسیار بهفری بودند. اضطراب، حساسیت بین
ای بزا  های رایانه رابطه بازی»( نیا در تحقیق خود با عنوا  10، 8911وادی و همکارا  )ج

شزد   های صرف اند که بین سزاعت نشا  داد « آموزا  فرزند در دانش ز پرخاشگری و روابط والد
 ای و عملکرد تحصیلی، رابطه منای معناداری وجود دارد. های رایانه برای بازی

بررسززی نظززرات کودکززا ، »( بززا عنززوا  09، 8911و شززاوردی )نفززایج بررسززی شززاوردی 
وجزود رابطزۀ معنزادار بزین « ای هزای رایانزه نوجوانا ، و مادرا  نسبت به اثرات اجفماعی بازی

کند. نویسندگا  ایزن پزووهش بزر ایزن نظرنزد کزه  وضعیت بازی و افت تحصیلی را تریید نمی
هزا را انجزام  آمزوزانی کزه ایزن بازی و دانش دهنزد ای انجزام می آموزانی کزه بزازی رایانزه دانش

 لحاظ تحصیلی، وضعیت یکسانی دارند. دهند، به نمی
کزاری  گیری هزدف در اهمال شد ، حاکی از نقش اساسزی جهزت نگاهی به تحقیقات انجام



 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

771 
استفاده از رابطه میزان 

 ای ... های رایانه بازی

ها، در مورد نمونه دانشجویی و افراد بارگسال بود  اسزت  تحصیلی است، ولی بیشفر این پووهش
کاری تحصیلی در مقزاطع تحصزیلی پزایین،  فراوانی و حفی ظهور پدید  منای اهمالو با توجه به 

ازجمله ابفدایی در ایرا ، انجام پووهش و بررسی آ  ضرورتی انکارناپذیر است. با اینکه ضرورت 
شزود، ولزی تزاکنو   شزدت احسزاس می ها، به ویو  در مدرسه این مسئله در نهادهای آموزشی، به

ویو  در مقطع ابفدایی، که پایه و اساس شخصیت افراد در آ   در این زمینه، بههای اندکی  پووهش
ای بزر  هزای رایانزه رو، پووهش حاضر در مورد نقش بازی گیرد، انجام شد  است؛ ازاین شکل می

گیری هدف انجام شد. در تبیین نظری روابط بزین مفغیرهزا در  کاری تحصیلی و نو  جهت اهمال
اجفماعی اشار  کرد. در این رویکردها اعفقاد بزر ایزن  ز به رویکردهای شناخفیتوا   این مقاله، می

های افراد بزرای  ها، و انگیا  ها، باورها، نگر  است که عوامل فردی و اجفماعی فراوانی بر توانایی
گونه که بندورا، رففزار انسزا  را در یز  سزاخفار  گذارند؛ هما  انجام یا عدم انجام رففار، ترثیر می

گانه میا  رففار، مفغیرهای محیطی، و عوامل فردی توضزیح داد  اسزت. در ایزن  رتباط مفقابل سها
پذیرنزد. در الگزوی بنزدورا،  گذارنزد و از هزم تزرثیر می ساخفار، عوامل و مفغیرها بر هم ترثیر می

عوامل شخصی )فرایندهای شناخفی و انگیاشی( نقش مهمی دارند و ایزن رویکزرد بزه باورهزای 
کند )لا   تواند بر موقعیفی مسلط شود و نفایج مثبفی تولید کند، اشار  می ا  در مورد اینکه میانس 

مراتبی براسزاس بزر   (. در این راسفا در پووهش حاضزر، الگزویی سلسزله90، 8311، 1و بندورا
کاری تحصیلی فرض شد کزه در آ ، میزاا  اسزفااد  از  اهمال  خریدهای فردی و محیطی مؤثر بر

عنوا  مفغیزر واسزطه  گیری هزدف بزه زا، جهزت بین یا برو  عنوا  مفغیر پیش ای به های رایانه بازی
اند  زا بررسزی شزد  عنوا  مفغیزر مزت  یزا درو  کزاری تحصزیلی، بزه )مفغیر انگیاشی( و اهمال

 اند: زیر مطالعه شد  های پووهشی  ( و در این راسفا، فرضیه8)نمودار شمار  
گیری هزدف، و  ای، نزو  جهزت هزای رایانزه بین میاا  اسزفااد  از بازیمعناداری   . رابطۀ8

آموزا  مقطع ابفدایی وجود دارد؛ کاری تحصیلی دانش اهمال
کززاری تحصززیلی در  کننززدۀ اهمال بینی ای، پیش هززای رایانززه . میززاا  اسززفااد  از بازی1
 آموزا  است؛ دانش
گیری هززدف در  کننززد  انززوا  جهززت بینی ای، پیش هززای رایانززه . میززاا  اسززفااد  از بازی9
 آموزا  است؛ دانش

 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
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کاری تحصزیلی  ای، اهمال های رایانه گیری هدف، با کنفرل میاا  اسفااد  از بازی . جهت8
 کند؛ بینی می صورت معناداری پیش را به

کزاری تحصزیلی، و میزاا   گیری هدف، اهمال های جنسیفی معناداری در جهت . تااوت0
 ای وجود دارد. رایانه های اسفااد  از بازی

 
 

 (. رابطه مفهومی متغیرهای پژوهش2نمودار شماره )

 های پووهش منبع: یاففه

 
 . روش پژوهش3

آمزوزا  پایزه پزنجم و ششزم  کنندگا  در این پووهش، دربردارندۀ تمام دانش جامعه آماری شرکت
تحصزیل بودنزد. نمونزۀ  مشزغول 8930-8937ابفدایی شهر شیراز بزود کزه در سزال تحصزیلی 
ای انفخاب شد؛ به ایزن شزکل کزه  ای چندمرحله موردمطالعه در پووهش به شیوۀ تصادفی خوشه

انفخاب شدند و  صورت تصادفی  وپرور  شهر شیراز، دو ناحیه به ابفدا از بین چهار ناحیه آموز 
های پزنجم و  آموزا  پایزه از هر ناحیه دو دبسفا  پسرانه و دو دبسفا  دخفرانه و از هر مدرسه، دانش

ها پاسز   نامه کتس( و بزه پرسزش 1رففه  هم ششم )از هر پایه، ی  کتس( برگاید  شدند )روی
 881نازر ) 189نار بزود کزه تعزداد نمونزه  900دادند. گافنی است که تعداد کل نمونۀ انفخابی، 

 سال بود. 88تا  81ها بین  آموز پسر(، میانگین سنی آ  دانش 808آموز دخفر و  دانش
انزد از:  آوری اطتعات از سزه ابزاار اسزفااد  شزد کزه عبارت در پووهش حاضر، برای گرد

گیری هزدف  نامه جهزت (، پرسزش800، 8930کزاری تحصزیلی سزواری ) نامه اهمال پرسش
ساخفه میزاا   نامه محقق ( و پرسش080، 1008گریگور،  ؛ الیوت و م 810، 8333)الیوت، 

 ای. رایانههای  اسفااد  از بازی

 

سفااد  از امیاا  
 ای های رایانه بازی

 
 گیری انوا  جهت
 هدف

 

کاری  اهمال
 تحصیلی
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 1کاری تحصیلی نامه اهمال . پرسش1-3
( اسزفااد  800، 8930نامه سزواری ) کاری تحصیلی، از پرسش گیری میاا  اهمال منظور انداز  به

( 1( هرگا )صزار( 8ای، از  درجه ها در ی  پیوسفار پنج گویه بود. همۀ گویه 81شد که دربردارندۀ 
نامه  گزذاری شزدند. پایزایی پرسزش ( همیشه، نمر 0ت ( بیشفر اوقا8اوقات  ( بعضی 9ندرت،  به

محاسبه  10/0کاری تحصیلی،  نامه اهمال کرونباخ برای کل پرسش توسط سواری به رو  آلاای 
 2کزاری تحصزیلی تزاکمن نامه اهمال شد. همچنین، روایزی آ  از طریزق همبسزفگی بزا پرسزش

 دار بود. معنا 009/0براورد شد که در سطح  90/0( محاسبه و برابر 800، 8338)
ها با نمر  کل اسفااد  کزردیم  در مقاله حاضر، برای محاسبۀ روایی از رو  همبسفگی گویه

معنزادار بودنزد، و بزرای محاسزبۀ  008/0بود و همگی در سزطح  10/0تا  87/0که بین دامنۀ 
 دست آمد. به 13/0کار بردیم که مقدار  پایایی، رو  آلاای کرونباخ را به

 3گیری هدف نامه جهت پرسش. 2-3
نامه الیزوت و  ( و پرسزش810، 8333نامه الیزوت ) گیری هدف، از پرسش برای سنجش جهت

گرایشی،  ز گیری هزدف تسلط ( کزه دربردارنزدۀ چهزار نزو  جهزت080، 1008گریگور ) م 
  نامه پرهیای است، اسفااد  کزردیم. ایزن پرسزش ز گرایشی، و عملکرد ز پرهیای، عملکرد ز تسلط

گاینزه  0گویزه دارد و هزر گویزه، دارای  7گویه است که هری  از اهزداف آ   18دربردارندۀ 
های اصزلی، بزا  ( تحلیزل عزاملی بزه رو  مؤلازه880، 8911است. نفایج پووهش کهولت )
ها را ترییززد کززرد. در پززووهش وی، مقززدار  عامززل در گویززه 8چززرخش واریمززاکو وجززود 

دهندۀ  بزود کزه نشزا  811/8318و ضریب کرویت بارتلت برابر با  13/0برابر  ضریب
 ها است. گیری و ماتریو همبسفگی گویه کاایت نمونه

در پووهش حاضر برای بررسی روایی از رو  همبسفگی ابعاد با نمزر  کزل اسزفااد  شزد  
(، 79/0ی )پرهیا ز (، تسلط70/0گرایشی ) ز آمد  بزرای هزدف تسلط دسزت است. ضرایب به

( گاار  شد  است که همگی در سطح 09/0پرهیای ) ز (، و عملکرد01/0گرایشی ) ز عملکرد
معنادار بودند. برای بررسی پایایی از رو  آلاای کرونباخ اسفااد  شد که میزاا  آ  در  008/0
 گاار  شد. 10/0کل 

 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
 

 



 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

771 
 2،  شماره 21دوره

 2931بهار 
 54پیاپی 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ای های رایانه . میزان استفاده از بازی3-3
ها خواسفه شزد،  ای، از والدین آ  های رایانه آموزا  از بازی فااد  دانشمنظور بررسی میاا  اس به

تزا،، و  با اسفااد  از وسایلی مانند رایانزه، ل   ززز  آموز در طول مدت ی  روز را که دانش  زمانی
 گذراند، مشخص کنند. ای می های رایانه برای بازی  زز  گوشی همرا 

 
 های پژوهش . یافته4
کمی مفغیرهای پووهش، میانگین، انحراف معیار، و حداقل و حزداکثر نمزرۀ منظور توصیف  به

( ارائزه 8آمد  در جدول شمار  ) دست ها، مفغیرهای پووهش بررسی شدند که نفایج به آزمودنی
 شد  است.

 
 های توصیفی متغیرهای پژوهش (. یافته2جدول شماره )

 حداکثر نمره حداقل نمره انحراف معیار میانگین ها مؤلفه متغیرها
 88 8 17/1 78/3 کاری تحصیلی اهمال

 گیری هدف جهت

 90 80 83/0 10/18 گرایشی ز عملکرد
 90 80 01/8 89/17 گرایشی ز تسلط

 90 1 99/0 90/10 پرهیای ز عملکرد
 90 7 81/0 90/83 پرهیای ز تسلط

 7 8 81/8 88/1 ای های رایانه میاا  اسفااد  از بازی

 
کزاری تحصزیلی، دارای  شود، مفغیر اهمال ( مشاهد  می8که در جدول شمار  )گونه  هما 
گرایشی از ابعزاد  ز گیری هزدف تسلط است. بعد جهزت 17/1و انحراف معیار  78/3میانگین 

پرهیای، کمفززرین میززانگین  ز ( و بعززد تسلط89/17گیری هززدف، بیشزفرین میززانگین ) جهزت
و  88/1ای دارای میززانگین  هززای رایانززه سززفااد  از بازیبززراین، میززاا  ا ( را دارد. افاو 90/83)

ها بزا اسزفااد  از رو   های پووهش براسزاس پرسزش است. در ادامه یاففه 81/8انحراف معیار 
( ارائزه شزد  اسزت. در ایزن رو  بزرای بررسزی نقزش 8317) 1تحلیل مسزیر بزارو  و کنزی

 (.0، و 8، 9های شمار   شود )جدول گری ی  مفغیر از سه رگرسیو  اسفااد  می واسطه
 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
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کههاری  گیری هههدف، و اهمال ای، جهههت هههای رایانههه . رابطههه بههیز میههزان اسههتفاده از بازی1-4
 تحصیلی

یب همبسزفگی پیرسزو  اسزفااد  شزد. برای بررسی رابطه بین مفغیرهای پووهش از رو  ضر
تری از ارتباط مفغیرهای  منظور ارائه تصویر روشن ماتریو همبسفگی مفغیرهای موردبررسی به

هزای  ( ارائه شد  است. گافنی است، سطح اطمینا  در تمام آمار 1پووهش در جدول شمار  )
 درصد درنظر گرففه شد. 30پووهش، 

 
یس همبستگی 1جدول شماره )  (129متغیرهای موردپژوهش در کل نمونه )(. ماتر

 6 4 5 9 1 2 متغیرها
      8 کاری تحصیلی . اهمال8

گیری  جهت
 هدف

     8 -87/0* گرایشی ز . عملکرد1
    8 88/0** -10/0** گرایشی ز . تسلط9
   8 10/0** 88/0** 89/0 پرهیای ز . عملکرد8
  8 07/0** 03/0 81/0* 83/0** پرهیای ز . تسلط0

 8 00/0 80/0 -18/0** -88/0 81/0** ای های رایانه . میاا  اسفااد  از بازی7

08/0   00/0 

 
(، از میزا  مفغیرهزای پزووهش، مفغیزر 1شزد  در جزدول شزمار  ) با توجه بزه نفزایج ارائه

هزای  از بازی ( و میزاا  اسزفااد =83/0پرهیای ) ز گیری تسلط کاری تحصیلی با جهت اهمال
کزاری تحصزیلی، رابطزۀ  (، رابطۀ مثبت و معناداری دارند. همچنزین، اهمال=81/0ای ) رایانه

گرایشی  ز گیری تسلط (، و جهزت=-87/0گرایشی ) ز گیری عملکرد منای و معناداری با جهت
گیری  گرایشی، رابطززۀ مثبززت و معنززاداری بززا جهززت ز گیری عملکرد ( دارد. جهززت=-10/0)

گیری  (، و جهزززت=88/0پرهیای ) ز گیری عملکرد (، جهزززت=88/0گرایشی ) زززز تسزززلط
گرایشی، رابطۀ مثبت و معناداری بزا  ز گیری تسلط ( داشفه است. جهت=81/0پرهیای ) ز تسلط
های  ( و رابطۀ منای و معناداری با میاا  اسفااد  از بازی=10/0پرهیای ) ز گیری عملکرد جهت
پرهیای  ز گیری تسلط پرهیای با جهت ز گیری عملکرد داشت. رابطة جهت( =-18/0ای ) رایانه

 ( مثبت و معنادار بود.=07/0)
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 کاری تحصیلی ای با اهمال های رایانه زمان میزان استفاده از بازی . رگرسیون هم2-4
کزاری تحصزیلی از شزیو   ای با اهمال های رایانه برای سنجش رابطه میا  میاا  اسفااد  از بازی

 (.9زما  اسفااد  شد )جدول شمار   رگرسیو  هم
 

 ای های رایانه میزان استفاده از بازی باتوجه به کاری تحصیلی  اهمال اندازه بینی درت پیش(. ق9جدول شماره )

 سطح معناداری متغیر مستقل

 009/0 08/9 10/0 83/8 08/0 10/0 ای های رایانه میاا  اسفااد  از بازی

 
و میززاا   =10/0دهززد، میززاا   ( نشززا  می9هززای جززدول شززمار  ) گونززه کززه داد  هما 

ای،  هزای رایانزه زاد میزاا  اسزفااد  از بازی تر، مفغیزر بزرو  عبارت روشن است. به =080/0
هزای  کننزد. براسزاس داد  بینزی می کاری تحصیلی را پیش درصد از کل واریانو اهمال 08/0

ای بزا میزاا   هزای رایانزه دهزد کزه میزاا  اسزفااد  از بازی شا  میجدول، بررسی ضریب بفا ن
کزاری تحصزیلی دارد کزه در سزطح  بینی مثبت و معنزاداری بزر اهمال ( قدرت پیش=10/0)

 معنادار است. 009/0
 گیری هدف ای با جهت های رایانه زمان میزان استفاده از بازی . رگرسیون هم3-4

 (.8زما  اسفااد  شد  است )جدول شمار   سیو  همبه این منظور از شیو  تحلیل رگر
 

 ای های رایانه گیری هدف براساس میزان استفاده از بازی کنندگی جهت بینی (. قدرت پیش5جدول شماره )

گیری  ابعاد جهـت
 سطح معناداری متغیرهای مستقل هدف

میززاا  اسززفااد  از  گرایشی ز عملکرد
  -71/8 -88/0 -09/0 08/0 88/0 ای های رایانه بازی

میززاا  اسززفااد  از  گرایشی ز تسلط
 008/0 -71/9 -18/0 -11/0 00/0 18/0 ای های رایانه بازی

میززاا  اسززفااد  از  پرهیای ز عملکرد
 09/8 80/0 83/0 08/0 80/0 ای های رایانه بازی

میززاا  اسززفااد  از  پرهیای ز تسلط
 19/0 00/0 11/0 009/0 00/0 ای های رایانه بازی
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و میزاا   88/0گرایشی، میزاا   ز (، در بُعزد عملکرد8هزای جزدول شزمار  ) براساس داد 
کنند  معنادار نبزود. در بُعزد  بینی ای پیش های رایانه دست آمد و میاا  اسفااد  از بازی به 08/0

هزای  دست آمد و میزاا  اسزفااد  از بازی به 00/0و میاا   18/0گرایشی، میاا   ز تسلط
گرایشی  ز کنند  منای و معنادار بُعد تسلط بینی پیش 008/0( در سطح 18/0ای با بفای ) رایانه

ای  هزای رایانزه بود و میاا  اسزفااد  از بازی 08/0و  80/0پرهیای  ز بود. در بُعد عملکرد
دست آمد  به 009/0و  00/0پرهیای مقدار  ز سلطکنند  معنادار نبود. در بُعد ت بینی پیش

 کنند  معنادار نبود. بینی ای پیش های رایانه و میاا  اسفااد  از بازی
ای و  ههای رایانهه گیری ههدف بها میهزان اسهتفاده از بازی زمان جهت . رگرسیون هم5-4

 کاری تحصیلی اهمال
 (.0اسفااد  شد )جدول شمار  زما   در راسفای سنجش این مفغیر از رو  رگرسیو  هم

 
ای با کنترل  های رایانه میزان استفاده از بازی باتوجه بهکاری تحصیلی  اهمال اندازه بینی (. قدرت پیش4جدول شماره )

 گیری هدف جهت

 سطح معناداری متغیرهای مستقل
 ای های رایانه میاا  اسفااد  از بازی

91/0 89/0 

70/0 03/0 98/8  

گیری  جهت
 هدف

  -71/8 -81/0 -83/0 گرایشی ز عملکرد
 009/0 -30/1 -18/0 -89/0 گرایشی ز تسلط

  78/8 88/0 18/0 پرهیای ز عملکرد
  13/8 88/0 18/0 پرهیای ز تسلط

 
 =89/0و میاا   91/0دهد، میاا   ( نشا  می0های جدول شمار  ) گونه که داد  هما 

دهزد کزه بزین میزاا  اسزفااد  از  است. مقایسه ضرایب بفا در این گزرو  از مفغیرهزا نشزا  می
گیری  پرهیای، و جهزت ز گیری تسلط گرایشی، جهت ز گیری عملکرد ای، جهت های رایانه بازی

کاری تحصیلی نبودنزد، ولزی مفغیزر  کنند  معنادار اهمال بینی کدام پیش پرهیای، هیچ ز عملکرد
کنندۀ منازی  بینی پیش 009/0( در سطح =-18/0گرایشی با میاا  ) ز هدف تسلط گیری جهت

کاری تحصیلی است. در ادامه، نمزودار نهزایی بررسزی مفغیرهزا آمزد  اسزت  و معنادار اهمال
 (.1)نمودار شمار  
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 (. رابطه متغیرهای پژوهش1نمودار شماره )

 های پووهش منبع: یاففه

ای،  ههههای رایانهههه ههههای جنیهههیتی در مت یرههههای میهههزان اسهههتفاده از بازی . تفاوت6-4
 کاری تحصیلی گیری هدف، و اهمال جهت

ای،  هزای رایانزه اسفااد  از بازیهای جنسیفی در مفغیرهای میاا   منظور سنجش نقش تااوت به
های مسفقل اسفااد   کاری تحصیلی از رو  آماری تی در بین گرو  گیری هدف، و اهمال جهت

 (.7شد )جدول شمار  
 

 های متغیرهای پژوهش های دختر و پسر براساس میانگین نمره آزمودنی  (. مقایسه6جدول شماره )

 میانگین تعداد جنسیت متغیرها
انحراف 

 استاندارد
 درجه

 آزادی
سطح 

 معناداری

 تحصیلی کاری اهمال
 88/1 18/3 891 دخفر

01/8- 188 
 81/1 81/80 17 پسر

هت
ج

 
دف

ی ه
گیر

 گرایشی ز عملکرد
 91/0 07/18 891 دخفر

31/0- 188 
 18/8 10/10 17 پسر

 گرایشی ز تسلط
 18/9 71/17 891 دخفر

 98/8 01/17 17 پسر  103 31/0

 پرهیای ز عملکرد
 80/0 18/83 891 دخفر

31/8- 188 
 00/0 98/18 17 پسر

 پرهیای ز تسلط
 70/0 31/81 891 دخفر

 03/0 30/83 17 پسر  188 -83/8
هزززای  میزززاا  اسزززفااد  از بازی

 ای رایانه
 08/8 89/1 891 دخفر

 80/8 31/1 17 پسر  188 -89/0

 

های  میزان استفاده از بازی
 ای رایانه

کاری  اهمال
 تحصیلی

 
 

 پرهیزی  ـ گیری هدف تسلط جهت
 

 گرایشی ـ هدف تسلط گیری جهت

β= 22/0-  β= 80/0  
80/0 

β= 20/0  
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کزاری  آموزا  دخفر و پسزر در مفغیزر اهمال (، بین دانش7های جدول شمار  ) براساس داد 
پرهیای،  ز عملکرد، گرایشی ز گرایشی، تسلط ز گیری هززدف )عملکرد تحصززیلی، جهززت

 ای، تااوت معناداری وجود ندارد. های رایانه و میاا  اسفااد  از بازی( پرهیای ز تسلط
 

 گیری بحث و نتیجه
کزاری  گیری هزدف در اهمال گری جهزت هدف از انجام پووهش حاضر، بررسی نقش واسطه

آموزا  پایه پنجم و ششزم  ای در بین دانش های رایانه تحصیلی با توجه به میاا  اسفااد  از بازی
ابفدایی است. برای بررسی روابط علی میا  مفغیرهای پووهش از رو  تحلیل مسزیر اسزفااد  

دهزد، درصزد  ها نشزا  می گونزه کزه یاففزه حلیل نفایج، گافنی است کزه هما شد. در ابفدای ت
ها برای مفغیرهای مت ، درصدهای بالایی نیسفند که  شد  در کل رگرسیو  های تبیین واریانو

ای  ویو  در مقطزع ابفزدایی، پدیزد  کزاری تحصزیلی، بزه این امر حاکی از آ  اسزت کزه اهمال
گیری آ   ل فردی، اجفماعی، و خانوادگی فراوانی در شکلچندبعدی است که ممکن است عوام

ای، تنهزا سزهم کزوچکی در تبیزین آ  دارنزد. البفزه اگزر  های رایانزه نقش داشفه باشند که بازی
هزای  تردیزد درصزد تبیین شدند، بی مفغیرهای خانوادگی و شخصیفی نیا به این الگو اضافه می

تزوا   گزا  نمی شد. در علوم انسزانی هیچ وت میکاری تحصیلی مفاا های مفغیر اهمال واریانو
پیامدهای رففاری را با ی  یا دو مفغیر تبیین کرد؛ بنابراین، در همین ابفدا، بررسی یز  مفغیزر، 

شزود،  شزود و براسزاس آ  پیشزنهاد می عنوا  ی  محدودیت در پووهش حاضزر مطزر  می به
ر سزطو  فزردی و اجفمزاعی مفغیرهای گوناگو  شزناخفی، نگرشزی، انگیاشزی، و هیجزانی د

ویو  در مقطع ابفزدایی، بررسزی و  کاری تحصیلی، به تر اهمال تر و کامل منظور تبیین مناسب به
کزاری  ای در اهمال هزای رایانزه رففزه نفزایج حزاکی از نقزش بازی هم واکاوی شوند، ولزی روی

هزای  از بازی هزای آمزاری نشزا  داد، بزین میزاا  اسزفااد  گونه که تحلیل تحصیلی بود. هما 
کاری تحصیلی، رابطۀ معناداری وجزود دارد. همچنزین،  گیری هدف، و اهمال ای، جهت رایانه

هزای  پرهیای و نیا میاا  اسفااد  از بازی ز گیری هدف تسلط کاری تحصیلی و جهت بین اهمال
بیشفری را  آموزا  زما  ای، رابطه مثبت و معناداری وجود دارد؛ به این معنا که هرچه دانش رایانه

شود. این  ها بیشفر دید  می کاری تحصیلی در آ  ای بگذرانند، اهمال های رایانه برای انجام بازی
( همسو 08، 8931( و سواری )178، 8331(، ایما )38، 8938های مشفاقی ) با پووهش یاففه 
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یشزفر آمزوزا  ب توا  گات، ازآنجاکزه هرچزه دانش های پووهش حاضر می است. در تبیین یاففه
شزوند، در مزورد پیامزدهای بزازی و نفزایج مربزوط بزه تحصزیل  ای می های رایانزه درگیر بازی

کننزد.  شوند، چو  به پیامزد تحصزیلی و اینکزه موفزق شزوند، کمفزر توجزه می تر می انگیا  بی
باورهای شناخفی نادرسفی از تحصیل در ذهن ایزن  زز 1براساس نظریه فلت   زز تر عبارت روشن به

دیگر،  شزوند. ازسزوی توجزه می گیزرد و درنفیجزه بزه نفزایج تحصزیل بی موزا  شکل میآ دانش
آمزوزا  بزرای درس  ای، زمزا  مایزد دانش های رایانزه ازآنجاکه با افاایش زما  اسفااد  از بازی

شود و دوسزت دارنزد دلایزل  ها بیشفر می کاری تحصیلی در آ  یابد، اهمال خواند  کاهش می
ود وقت، حجم زیاد تکالیف، یا دلایل درونی مانند نفوانسفم، عتقه ندارم، بیرونی، ازجمله کمب

و... را برای توجیه کار خود مطر  کنند. همچنین، براسزاس دیزدگا  هیزل و هیزل و چزالوت و 
دهزد  آموزا  لذت می ای بیشفر از درس خواند  به دانش های رایانه ( بازی103، 8311) 2بارال

کزاری  دهند و درنفیجزه، اهمال ها را ترجیح می رو، این بازی شود؛ ازاین ها می و سبب شادی آ 
 شود. ها بیشفر می تحصیلی در آ 

، نیاز به حداقل تت  پذیری با کمفرین چالش ، دسفرس دلیل جذابیت ای به های رایانه بازی
بیشزفر از درس خوانزد   ززز شزوند ها می که باعث عدم خسزفگی بچزه زز ها فرد، و تنو  در بازی

کاری  گیرند، عاملی برای اهمال که در مقابل درس خواند  قرار می موردتوجه هسفند و هنگامی
وند، زما  بیشزفری ای بش های رایانه آموزا  هرچه بیشفر جذب بازی هسفند. به بیا  دیگر، دانش

شزود، و  هزا بزرای توجیزه کارهایشزا  بیشزفر می کاری آ  ها دارند و اهمال بازی  برای انجام این
 شود. ها دید  می کاری در آ  انگیاگی ناشی از اهمال درنهایت، بی

گیری  هزا، تنهزا جهزت گیری آمد  نشا  داد که از بین انوا  جهت دست این، نفایج به بر افاو 
تر،  عبارت روشزن ای ارتبزاط دارد. بزه های رایانه کاری تحصیلی و بازی رهیای با اهمالپ ز تسلط
کزاری تحصزیلی بیشزفری نشزا   پرهیای داشزفند، اهمال ز گیری تسلط آموزانی که جهت دانش

هایی مانند ترس  پرهیای هسفند، دارای ویوگی ز گیری هدف تسلط دادند. افرادی که دارای جهت
انزد،  ، شکست در یادگیری مواد درسی، و فرامزو  کزرد  آنچزه یزاد گرففهاز ناهمید  مطالب
ای دارنزد.  هزای رایانزه هزا در بازی ای اسزت کزه آ  ها برختف توانمنزدی هسفند و این ویوگی

 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
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که  پرهیای و ترس از شکست و عدم موفقیزت در کسزانی ز گیری تسلط تر، جهت عبارت دقیق به
شزود و ایزن مشزکل را در بزازی  گذارنزد، بیشزفر می ای می های رایانزه وقت بیشفری برای بازی

هزا، شکسزت و تزرس از آ  کمفزر اسزت و  کنند، زیرا در این بازی ای برای خود حل می گونه به
کزاری  کنند. در مورد نفیجۀ مربوط بزه رابطزۀ منازی اهمال ها موفقیت بیشفری را تجربه می بچه

(، و 008، 1001های الیوت و م  گریگور ) گرایشی که با پووهش ز تحصیلی با اهداف تسلط
توا  گات،  ( ناهمسو است، می3، 8910( همسو و با پووهش نوشادی )813، 1009) 1والفرز
 گرایشی دارند، در پی فهم عمیق مطالب و تسلط بر آ  هسفند. ز آموزانی که اهداف تسلط دانش

گرایشی، دارای  ز گیری هزدف تسلط دهزد، جهزت شد  نشزا  می های انجام نفایج پووهش
گیری، بزر  سازگارترین الگوی رففارهای مرتبط با پیشرفت تحصیلی است، زیزرا در ایزن جهزت

شود و این کار باعث ایجاد عتقه و انگیاۀ درونزی بزرای فراگیزری  آموزا  ترکید می تت  دانش
ایزن هزا خواهزد شزد و  ها و انجام تکالیف آ  ها و درنهایت، موجب توجه عمیق به درس درس

گیری  های آماری نشا  داد، جهت که تحلیل کاری تحصیلی هسفند. چنا  موارد برختف اهمال
کزاری تحصزیلی اسزت.  کنند  مثبت و معنزاداری بزرای اهمال بینی پرهیای، پیش ز هدف تسلط

پرهیای، بززه ایززن معناسززت کززه  ز گیری تسلط جهززت کززاری تحصززیلی بززا  رابطززۀ مثبززت اهمال
کاری تحصیلی بیشفری دارند  پرهیای هسفند، اهمال ز گیری تسلط رای جهتدا  آموزانی که دانش

گونه که پیشزفر گافزه شزد، اهزداف  و درنفیجه، پیشرفت تحصیلی پایینی خواهند داشت. هما 
گذاری، پرهیای هسفند که این پرهیا  لحاظ جاذبه و ارز  پرهیای به ز پرهیای و تسلط ز عملکرد

ها هموار  در پی جلزب  گیری گیرد. افراد با این جهت ئت میاز اضطراب و ترس از شکست نش
تابند و بر این نظرنزد  رضایت دیگرا  هسفند و قضاوت منای دیگرا  در مورد خودشا  را برنمی

گیری هزدف  بزراین، افزراد دارای جهزت رود. افاو  هایشا  زیر سؤال می که با شکست، توانایی
صورت دسزفیابی کامزل بزه  سفند، ولی شایسفگی را بهپرهیای، هرچند در پی یادگیری ه ز تسلط

که امکا  دارد، فعالیت  کنند. این افراد برای پرهیا از فقدا  شکست، تاجایی تکلیف تعریف می
گیری پرهیای از  دهند که جهت ( نشا  می813، 1009های والفرز ) یاففهدر این راسفا کنند.  می

گیری  کند. والفرز این نو  جهزت بینی می ای مثبت پیش گونه ورزانه را به تکلیف، رففارهای تعلل
گیری تسزلطی در یزادگیری  داند. همچنزین، جهزت ورزی می کنندۀ تعلل بینی را مؤثرترین پیش

 زززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززززز
 



 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

710 
 2،  شماره 21دوره

 2931بهار 
 54پیاپی 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ها با هدف تسلط بر مطالب یا یادگیری عمیق با انگیزا  درونزی، سزبب مشزغول شزد   درس
 دهد. کاری را کاهش می شود و اهمال بیشفر به تکالیف می
هزای جنسزیفی نشزا  داد کزه بزین  شد  در مزورد تااوت های آماری انجام درنهایت، تحلیل

گرایشی،  ز گرایشی، تسلط ز  گیری هزدف )عملکرد آموزا  دخفر و پسزر در مفغیزر جهزت دانش
هززای  کزاری تحصزیلی و میزاا  اسزفااد  از بازی پرهیای(، اهمال ز پرهیای، و تسلط ز عملکرد

های مطیعزی،  آمد  در این مورد با پووهش دست داری وجود ندارد. نفایج بهای تااوت معنا رایانه
، 1(، ایازرت و فزراری13، 8931بخت و شزکری ) (، گلسفانی83، 8938حیدری، و صادقی )

( همسزو و بزا نفزایج 3، 8930( و سزکهریا  )107، 8311(، هیل و همکزارا  )808، 8313)
( 88، 8931(، و سزواری )78، 8917رپور )(، جوکار و دلاو10، 8331های فراری ) پووهش

آمد  براساس دیدگا  نویسندگا  مقاله شاید بفزوا  گازت  دست ناهمسو است. در تبیین نفیجۀ به
آموزا  دخفر و پسزر اسزت و  ها، موردعتقه و توجه دانش ای، فارغ از نو  آ  های رایانه که بازی

 ، بررسزی و واکزاوی شزود. همچنزین، ها باید براسزاس جنسیفشزا های آ  تردید، نو  بازی بی
تربیت امروزی والدین رخ داد  و نگا  بدو  تبعیضی که به  و توا  گات تغییراتی که در تعلیم می

 ترثیر نبود  است. جنسیت در بین والدین وجود دارد، در کسب نفیجه حاضر بی
ل مخفلازی توا  در عوامز ها را می های پووهش حاضر با برخی از پووهش ناهمسویی یاففه

آمزوزا  دور   هزا، دانش وجو کرد؛ برای مثزال، نمونزۀ موردمطالعزه در برخزی از پووهش جست
اند، یا اباار مورداسفااد  برای سنجش  آموزا  دور  دبیرسفا  بود  ابفدایی و در برخی دیگر، دانش

های ایزن  اسزت. درنهایزت، ضزمن توجزه بزه محزدودیت  گیری هدف نیا مفااوت بزود  جهت
بر احفیزاط در اسزفنباط روابزط علزی بزین  های همبسفگی مبنی همچو  سایر پووهش پووهش

های این مقاله  توا  به کاربردهای مهمی که یاففه ها، می نامه مفغیرها و خودگاارشی بود  پرسش
گیری هدف و هم  ای هم بر جهت های رایانه ویو  نقش بازی تربیت دارد، اشار  کرد، به و در تعلیم

 کاری تحصیلی. فقیم بر اهمالطور مس به
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 ای ... های رایانه بازی

 منابع 
همی سوم راهاملمی  هل ر  آهوزا  پسر کلاس ای بر دانش همی رایمن  بررس  تأثیرا  بمزی(. 8911احمدی، سیروس )

 .. دانشگا  اصاها ، اصاها ، ایرا ارشد نامه کارشناسی پایا اصف م  

آموزشزی و سسزه مؤ. قزم: انفشزارات بررسل  لنلو ر راهرمرهلمی درهلم  کمری اهممل(. 8938آقاتهرانی، مرتضی )
خمینی)ر (. پووهشی امام

ای خشزن و  هزای رایانزه (. فراتحلیزل اثزر بازی8938جدیدیا ، احمدعلی؛ پاشاشریای، حسن؛ و گنجزی، حمزا  )
.801-811(، 9)1، آرری اطلالم  ر ارتبمطم  در لنوم تربیت  فصنامه  فن یرخشن بر پرخاشگری. 

ای بزا پرخاشزگری و  های رایانه (. رابطه بازی8911کاشی، زهرا ) پور، سوزا ؛ و رضایی جوادی، محمدجعار؛ امامی
.13-30(، 9)8، هامس  همی ررا  پژرهش  هجن آموزا .  فرزند در دانش -روابط والد 

گرای  ر پیمهل همی  بررس  سمختمر ارتبمط ، بمررهمی فرد پیراهلو ، سلمختمر کللاس، هل  (. 8918ر، بهرام )جوکا
  ی دکفری(. دانشگا  شیراز، شیراز، ایرا . )رسالهتحصین  

همی نلوین تربیتل   هجن  ان یش ورزی آموزشی با اهداف پیشرفت.  (. رابطۀ تعلل8917جوکار، بهرام؛ و دلاورپور، محمدآقا )
 . 78-10(، 9)9، هامس  دانشگمه الزهرا دانشر ه لنوم تربیت  ر ررا 

گزاهی فراشزناخفی و پیشزرفت تحصزیلی بزر اسزاس جهزت (. پیش8911دلاورپور، محمدآقا ) گیری هزدف  بینزی آ
 .70-38(، 3)9، همی نوین ررانشامخت  فصنامه  پژرهشپیشرفت. 

گیری هزدف بزا پیشزرفت تحصزیلی در دانشزجویا   (. رابطه جهزت8930پور، مریم ) زار  ناژوانی، علی؛ و دهقانی
.180-181(، 10)87، هجن  ایران  آهوزش در لنوم پزهر دندانکاشکی شیراز. 

. 3-17(، 8)1، هطملعم  ررانشامخت کنند  آ .  بینی کاری تحصیلی و عوامل پیش (. اهمال8930سکهریا ، فیروز  )

 .8-80(، 0)1، گیری تربیت  ان ازهفصنامه  کاری تحصیلی.  (. ساخت و اعفباریابی آزمو  اهمال8930سواری، کریم )

در فصلنامه  کزاری تحصزیلی.  (. رابطه ساد  و چندگانه تبحرگرایی و رویکردگرایزی بزا اهمال8931سواری، کریم )
 .88-08(، 9)1، پژرهش  هامخت اجتممل   ل لنم 

(. بررسی نظرات کودکا ، نوجوانا  و مادرا  نسبت به اثرات اجفماعی 8911شاوردی، تهمینه؛ و شاوردی، شهرزاد )
. 81-17(، 9)1، فصنامه  تحقیقم  فرهاگ ای.  های رایانه بازی

گیری هدف تحصیلی با نقزش  ورزی تحصیلی بر اساس جهت (. تدوین مدل علّی تعلل8930صیف، محمدحسن )
(، 7)8، در فصلنامه  راهبردهلمی هلامخت  در یلمدگیریای درگیری تحصیلی و خودکارآمدی تحصیلی.  واسطه

881-809.

. تهزرا : هلم بوه  ب  بمزی ل ای: رریررد ارزه  همی رایمن  ه   بمزی هطملعم  در فضمی (. 8938عاملی، سعیدرضا )
 انفشارات امیرکبیر.

https://hawzah.net/fa/Seminar/View/79942/%D8%A8%D8%B1%D8%B1%D8%B3%DB%8C-%D8%A7%D8%AB%D8%B1%D8%A7%D8%AA-%D8%A7%D8%AC%D8%AA%D9%85%D8%A7%D8%B9%DB%8C-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C-%DA%A9%D8%A7%D9%85%D9%BE%DB%8C%D9%88%D8%AA%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1-%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4-%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%A7%D9%86-%D9%BE%D8%B3%D8%B1-%DA%A9%D9%84%D8%A7%D8%B3-%D8%B3%D9%88%D9%85-%D8%B1%D8%A7%D9%87%D9%86%D9%85%D8%A7%DB%8C%DB%8C-%D8%B4%D9%87%D8%B1%D8%A7%D8%B5%D9%81%D9%87%D8%A7%D9%86-%D8%B3%D8%A7%D9%84-%D8%AA%D8%AD%D8%B5%DB%8C%D9%84%DB%8C-77-76
https://hawzah.net/fa/Seminar/View/79942/%D8%A8%D8%B1%D8%B1%D8%B3%DB%8C-%D8%A7%D8%AB%D8%B1%D8%A7%D8%AA-%D8%A7%D8%AC%D8%AA%D9%85%D8%A7%D8%B9%DB%8C-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C-%DA%A9%D8%A7%D9%85%D9%BE%DB%8C%D9%88%D8%AA%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1-%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4-%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%A7%D9%86-%D9%BE%D8%B3%D8%B1-%DA%A9%D9%84%D8%A7%D8%B3-%D8%B3%D9%88%D9%85-%D8%B1%D8%A7%D9%87%D9%86%D9%85%D8%A7%DB%8C%DB%8C-%D8%B4%D9%87%D8%B1%D8%A7%D8%B5%D9%81%D9%87%D8%A7%D9%86-%D8%B3%D8%A7%D9%84-%D8%AA%D8%AD%D8%B5%DB%8C%D9%84%DB%8C-77-76
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=738734&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://opac.nlai.ir/opac-prod/search/briefListSearch.do?command=FULL_VIEW&id=738734&pageStatus=1&sortKeyValue1=sortkey_title&sortKeyValue2=sortkey_author
http://ictedu.iausari.ac.ir/article_2488.html
http://ictedu.iausari.ac.ir/article_2488.html
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/1015861/%D8%B1%D8%A7%D8%A8%D8%B7%D9%87-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A8%D8%A7-%D9%BE%D8%B1%D8%AE%D8%A7%D8%B4%DA%AF%D8%B1%DB%8C-%D9%88-%D8%B1%D9%25
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/1015861/%D8%B1%D8%A7%D8%A8%D8%B7%D9%87-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A8%D8%A7-%D9%BE%D8%B1%D8%AE%D8%A7%D8%B4%DA%AF%D8%B1%DB%8C-%D9%88-%D8%B1%D9%25
https://irandoc.ac.ir/
https://irandoc.ac.ir/
http://dx.doi.org/10.22051/jontoe.2007.312
http://dx.doi.org/10.22051/jontoe.2007.312
http://psychologyj.tabrizu.ac.ir/article_4347.html
http://psychologyj.tabrizu.ac.ir/article_4347.html
http://ijme.mui.ac.ir/browse.php?a_id=3912&sid=1&slc_lang=fa
http://ijme.mui.ac.ir/browse.php?a_id=3912&sid=1&slc_lang=fa
http://dx.doi.org/10.22051/psy.2011.1533
http://dx.doi.org/10.22051/psy.2011.1533
http://jem.atu.ac.ir/article_2660.html
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_2903.html
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_2903.html
http://dx.doi.org/10.7508/ijcr.2009.07.003
http://dx.doi.org/10.7508/ijcr.2009.07.003
http://dx.doi.org/10.22084/j.psychogy.2016.1452
http://dx.doi.org/10.22084/j.psychogy.2016.1452
http://dx.doi.org/10.22084/j.psychogy.2016.1452
https://www.gisoom.com/book/11165113/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D9%85%D8%B7%D8%A7%D9%84%D8%B9%D8%A7%D8%AA-%D8%AF%D9%88%D9%81%D8%B6%D8%A7%DB%8C%DB%8C-%D8%B4%D8%AF%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%25D
https://www.gisoom.com/book/11165113/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D9%85%D8%B7%D8%A7%D9%84%D8%B9%D8%A7%D8%AA-%D8%AF%D9%88%D9%81%D8%B6%D8%A7%DB%8C%DB%8C-%D8%B4%D8%AF%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%25D


 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

711 
 2،  شماره 21دوره

 2931بهار 
 54پیاپی 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

آهلوزا  درره راهاملمی  تحصلین  پمیل   ای بر ب  اهت ررا  دانش همی رایمن  مزیتأثیر ب(. 8931نوزری، فاطر  ) عرب
 نامه کارشناسی ارشد(. دانشگا  پیام نور تهرا ، تهرا ، ایرا . . )پایا سوم ه ارس ه ر ت را 

ای بر ختقیت و رابطه آ  بزا سزازگاری  های رایانه (. ترثیر بازی8930زاد ، صمد ) ریمپشفی، مرضیه؛ و ک تورا   تمی
 .00-71(، 8)1، تربیت  همی تمزه در لنوم فصنامه  ان یش آموزا .  روانی دانش

(. بررسی نقزش میزانجی اهزداف 8931فرد، محمد ) و خدایارید؛ای، جوا جهرمی، رضا؛ حجازی، الهه؛ اژ  قربا 
در فصلنامه  لنمل  پژرهشل  ورزی.  پیشرفت در رابطه بین نیاز به خاتمه و درگیری شزناخفی: اثزر بافزت تعلزل

 .11-33(، 8)1، هامخت اجتممل 

نامه  )پایا  گیری ه   همی هویت، ابعمد هویت ر ج ت بیا  همدهمن  بر اسمس سبک پیش(. 8911کهولت، نعیمه )
وم تربیفی و روانشناسی، دانشگا  شیراز، شیراز، ایرا .کارشناسی ارشد(. دانشکد  عل

کاری( تحصیلی با باورهای فراشزناخفی.  ورزی )اهمال (. رابطه تعلل8931بخت، طاهر ؛ و شکری، مهناز ) گلسفانی
 .13-800( ، 9)1، پژرهش  هامخت اجتممل  ل در فصنامه  لنم 

در همهامهلل  گیری هززدف پیشززرفت.  بینززی پیشززرفت تحصززیلی بززر اسززاس جهززت (. پیش8938مشززفاقی، سززعید )
.13-38(، 1)0، پژرهش  راهبردهمی آهوزش در لنوم پزهر  ل لنم 

های  کاری تحصیلی بر اساس مؤلازه بینی اهمال (. پیش8938السادات ) مطیعی، حورا؛ حیدری، محمود؛ و صادقی، منصور 
 .00-11(، 18)1، . فصنامه  ررانشامس  تربیت های شهر تهرا  اول دبیرسفا   آموزا  پایه خودتنظیمی در دانش

ای بزا  هزای رایانزه (. ارتبزاط بازی8938نبوی، سیدحمید؛ محمدی، سونا؛ قربانی، سارا؛ و لشکردوسزت، حسزین )
.381-311(، 8)1، پزهر  خراسم  هممل  هجن  دانشگمه لنومآموزا .  هو  هیجانی در دانش
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 هلیرازدانشلگمه  هل ر  ی پیش همی هختنل  تحصلین  درره آهلوزا  دختلر ر پسلر رهلت  از تحصیو در دانش

ارشد(. دانشگا  شیراز، شیراز، ایرا .  کارشناسی  نامه )پایا 
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 .19-18(، 8)1، ررانشامس  هعمصرورزی.  تعلل گری و شخصیت در خودکارآمدی خودتنظیم

 

. 

https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/657999
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/articles/657999
http://www.sid.ir/Fa/Journal/ViewPaper.aspx?ID=160193
http://www.sid.ir/Fa/Journal/ViewPaper.aspx?ID=160193
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_2908.html
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_2908.html
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_2908.html
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/dashboard?q=%D9%85%D8%AF%D9%84+%DA%86%DB%8C%DA%A9-%D9%88%D8%A7%D8%AA%D8%B3%D9%88%D9%86
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/dashboard?q=%D9%85%D8%AF%D9%84+%DA%86%DB%8C%DA%A9-%D9%88%D8%A7%D8%AA%D8%B3%D9%88%D9%86
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_375.html
http://sc.journals.pnu.ac.ir/article_375.html
http://edcbmj.ir/browse.php?a_code=A-10-378-1&sid=1&slc_lang=fa
http://edcbmj.ir/browse.php?a_code=A-10-378-1&sid=1&slc_lang=fa
http://jep.atu.ac.ir/article_2393.html
http://jep.atu.ac.ir/article_2393.html
http://journal.nkums.ac.ir/browse.php?a_id=721&sid=1&slc_lang=fa
http://journal.nkums.ac.ir/browse.php?a_id=721&sid=1&slc_lang=fa
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/dashboard?q1=%D9%86%D8%A7%D8%B5%D8%B1+%D9%86%D9%88%D8%B4%D8%A7%D8%AF%DB%8C&query%5Bd1%5D=0&query%5Bl1%5D=1&commit=%D8%AC%D8%B3%D8%AA%D8%AC%D9%88&q2=&query%5Bd2%5D=0&query%5Bl2%5D=1&q3=&query%5Bd3%5D=0&publishable_type_3=NewThesis&year%5Ball%5D=1&publish_yyyy_1=1391&publish_yyyy_2=1391&q=
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/dashboard?q1=%D9%86%D8%A7%D8%B5%D8%B1+%D9%86%D9%88%D8%B4%D8%A7%D8%AF%DB%8C&query%5Bd1%5D=0&query%5Bl1%5D=1&commit=%D8%AC%D8%B3%D8%AA%D8%AC%D9%88&q2=&query%5Bd2%5D=0&query%5Bl2%5D=1&q3=&query%5Bd3%5D=0&publishable_type_3=NewThesis&year%5Ball%5D=1&publish_yyyy_1=1391&publish_yyyy_2=1391&q=
https://ganj-old.irandoc.ac.ir/dashboard?q1=%D9%86%D8%A7%D8%B5%D8%B1+%D9%86%D9%88%D8%B4%D8%A7%D8%AF%DB%8C&query%5Bd1%5D=0&query%5Bl1%5D=1&commit=%D8%AC%D8%B3%D8%AA%D8%AC%D9%88&q2=&query%5Bd2%5D=0&query%5Bl2%5D=1&q3=&query%5Bd3%5D=0&publishable_type_3=NewThesis&year%5Ball%5D=1&publish_yyyy_1=1391&publish_yyyy_2=1391&q=
http://bjcp.ir/browse.php?a_id=27&sid=1&slc_lang=fa
http://bjcp.ir/browse.php?a_id=27&sid=1&slc_lang=fa
https://doi.org/10.1037/0022-0663.84.3.261
https://doi.org/10.1037/0022-0663.84.3.261
https://doi.org/10.1037/0022-3514.51.6.1173
https://doi.org/10.1037/0022-3514.51.6.1173
https://doi.org/10.1037/0022-3514.51.6.1173
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.452.7478&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.452.7478&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.452.7478&rep=rep1&type=pdf


 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

713 
استفاده از رابطه میزان 

 ای ... های رایانه بازی

 

 

 

 

 

  

https://doi.org/10.1207/s15326985ep3403_3
https://doi.org/10.1207/s15326985ep3403_3
https://doi.org/10.1037/0022-3514.80.3.501
https://doi.org/10.1037/0022-3514.80.3.501
https://doi.org/10.1016/0092-6566(92)90060-h
https://doi.org/10.1016/0092-6566(92)90060-h
https://doi.org/10.1016/0092-6566(92)90060-h
https://www.researchgate.net/publication/276292917_Procrastination_and_Task_Avoidance--Theory_Research_and_Treatment
https://www.researchgate.net/publication/276292917_Procrastination_and_Task_Avoidance--Theory_Research_and_Treatment
http://psycnet.apa.org/record/1980-12945-001
http://psycnet.apa.org/record/1980-12945-001
https://doi.org/10.1007/s10648-006-9012-5
https://doi.org/10.1007/s10648-006-9012-5
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2006.06.001
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2006.06.001
https://doi.org/10.1016/j.cedpsych.2006.06.001
https://doi.org/10.2307/258004
https://doi.org/10.2307/258004
https://doi.org/10.1006/ceps.1999.1017
https://doi.org/10.1006/ceps.1999.1017
https://doi.org/10.1006/ceps.1999.1017
https://doi.org/10.1037/0022-0167.33.4.387
https://doi.org/10.1037/0022-0167.33.4.387
https://doi.org/10.1037/0022-0167.33.4.387
https://doi.org/10.1037/0033-2909.133.1.65
https://doi.org/10.1037/0033-2909.133.1.65
https://doi.org/10.1037/0033-2909.133.1.65
https://doi.org/10.1177/0013164491512022
https://doi.org/10.1177/0013164491512022
https://doi.org/10.1177/0013164491512022
https://doi.org/10.1037/0022-0663.95.1.179
https://doi.org/10.1037/0022-0663.95.1.179
https://doi.org/10.1037/0022-0663.95.1.179




  2331 بهار ،51پیاپی ،232-251(،2)21 ایران، فرهنگی تحقیقات فصلنامه

 موفقیه  بهر پردازی بهازی ههای مکانیک کارگیری به  ثیرأته بررسه  (.8931) زههرا زاده، عبدالله  و سیدمحمدباقر؛ جعفری،
 فصلنامه  .شههر زیباسهازی در شههرکرد شهروندان مشارک  مطالع ، مورد الکترونیک ؛ حکمران  در سیاری جمع های طرح

    .898-481 (،8)81 ،ایران فرهاگی تحقیقمت
  1001-8141شاپا:  

  آزاد اس . نویسندگان / دسترس  ب  متن کامل مقال  براساس قوانین کریتیو کامانز ( ) 

بر موفقیت  یپرداز بازی یها کارگیری مکانیک هب تأثیربررسی 
مورد مطالعه،  ؛الکترونیکی اری در حکمرانیپس های جمع طرح

 شهر مشارکت شهروندان شهرکرد در زیباسازی
 

 2زاده زهرا عبدالله ،1محمدباقر جعفری سید
 61/31/6031پذیرش:        61/30/6031دریافت: 

 
 چکیده

ههای  لفه ؤسپاری ک  یک  از م حکمران  الکترونیک  و جمع اطلاعات و ارتباطات، با پیشرف  فناوری
انگیهزه در  منظور ترغیب و ایجاد ب  ها قرار گرفت  اس . دول  مورد توج  بسیاری از آن اس  نیز اساس 

عنهوان  به  پهردازی های بهازی ها و مکانیک  تکنیک سپاری، های جمع طرحمشارک  در  برای شهروندان
و  انجها  نشهده مهورد در اینچشمگیری   پژوهشتاکنون این، اند. با وجود  ثر پیشنهاد شدهؤم یراهکار

ههای  میهان انگیهزه ۀبررسه  رابطه ،هدف مقال  حاضر اس .نشده  بررس کاربردی  طور  این موضوع ب
 سهپاری اسه . جامعه  آمهاری ایهن مقاله ، جمهعهای  طرحو مشارک  در  درون  شهروندان بیرون  و

هها توزیهع و  صهورت تاهادف  در بهین آن نامه ، به  پرسهش 181 ند ک  تعهدادا هشهروندان شهرکرد بود
افهزار  سازی معهادتت سهااتاری بها اسهتفاده از نهر  ها براساس مدل . تحلیل دادهه اس آوری شد جمع

ههای  طهرحههای بیرونه  و مشهارک  در  انگیهزه بهین داد ک نشان آمده  دس  ب . نتایج انجا  شد آموس
های درون   رابط  مثب  و معنادار میان انگیزه ،دیگر سویمعناداری وجود ندارد. از  ۀرابط، سپاری جمع

 .شدیید أسپاری ت های جمع طرحمشارک  در  و
 های درون  انگیزه بیرون ، های انگیزه پردازی، بازی سپاری، جمع  ،یک الکترون حکمران  ها: کلیدواژه

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
 

 ایهران. قهم، تههران، دانشهگاه فهاراب  پهردی  حسهابداری، و مدیری  دانشکده اطلاعات ، های سیستم مدیری  ستادیار،ا .1
مسئول(. )نویسنده

 
 دانشهگاه فهاراب  پهردی  حسهابداری، و مهدیری  دانشهکده اطلاعهات، فناوری مدیری  ارشد، کارشناس  آموات  دانش .2

 ایران. قم، تهران،
  
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 مقدمه
و  ها برای ارائ  ادمات    دول  سنت  های بسیار زیادی بر روشتأثیر  ،یفناورگسترش روزافزون 

اسهتفاده  افزایش میزان سبب گسترش فناوری شهروندان داشت  اس . برابرانجا  وظایفشان در 
درنتیجه ، ؛ شده اس  و رایان  ،تبل  هوشمند، های ارتباط  مانند تلفن تجهیزات از شهروندان

 شهروندانی ی و نیازهافناوربا  اند تلاش کردهشکل الکترونیک   ادمات ب  ارائ  نیز با ها دول 
اسه  که  در  ههای  ترین نوآوری جیرا یک  از  مران  الکترونیککح های سیستم .همسو شوند

، 1)الیهاف  و المسهری رود کار مه  افزایش مشارک  شهروندان ب در راستای   و عموم  مدیری 
 مشهارک  بهرای  عنهوان یکه  از اجهزای حکمرانه  الکترونیکه به  سهپاری جمع. (9، 1082

حهل  راسهتای افراد برای ارائ  اطلاعهات ارزشهمند در ۀهم براطمشارک  معنای  ب  شهروندان
سههپاری  بههرون صههورت سههپاری بهه  (. جمههع131، 1084، 2)کههری  ئائههو و ئو مشههکل اسهه 

از افراد و  ای ناشناات  ۀ، ب  شبکدادند شرک  یا سازمان انجا  م  کارکنانپیشتر ک   های   فعالی 
مقابل  در مهم های چالش از (. یک 1، 3،1002)هاوی ف شده اس یبازتعر ،شکل مکالم  ب 

 ههای طهرحویهژه در  به  ،ها آن حفظ برای کاربران مشارک  ب  بودن  متک ، دولت ادماتارائ  
 مشهتاقان ،ی درگیهر برای ایجاد انگیزه، عنوان ابزاری ب  4پردازی بازی ،اایرا  سپاری اس .  جمع

  یهمحبوب یه ،اجرا و متخااان پژوهشگرانافزایش فعالی  کاربر و مشارک  وی، در میان 
 (.1، 1082، 5و همکاران )کاوالیوا کرده اس  زیادی پیدا

غیربهازی اسه  که  تهاکنون در  استفاده از رویکردههای بهازی در بسهترهای، پردازی بازی
حفههظ محههیط زیسهه ،  پههروئه، مههدیری   سههلام ، ازجملهه  آمههوزش،  هههای مختلفهه حههوزه

، 1081، 6و وانگ ،کار رفت  اس  )زنگ، تانگ افزار ب  و توسع  نر  ،سپاری و جمع سپاری برون
و  اهدمات عمهوم  فنهاوریدر افزایش میهزان اسهتفاده از  ای نقش کلیدی ،پردازی (. بازی18

زی درواقهع پهردا دارد. بازی ها در جامع  و نیز ارائ  بهتر ادمات دولت  ایجاد مشارک  فعال آن
و  شهده سهازی شهکل شخاه  به   تغییر شکل ادمات دول  الکترونیک دری دیجد رویکرد

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 های ... مکانیک

اهمیه   بها اینکه  .(2، 1082)الیهاف  و المسهری، شهروندان اس   برای انبوه  از  سفارش
 ی کارا و بهبود، اقان تمش افزایش مشارک ، درگیری برایسپاری  جمع های طرحدر  پردازی بازی

؛ کومهار و 1089، 1؛ پاراسهااکیز1081)زنهگ و همکهاران،  اس  شده بررس  حل مشکل و
 ههای مکانیهک تهأثیرها  برا  پژوهش( و 1081، 3ماندریک ؛ درگوسوف  و1081، 2راقوندران

 اند کردهمطالع   سپاری  جمع های بر فعالی  درون  و بیرون  های انگیزه عنوان ب را  پردازی بازی
، 6؛ سهان و همکهاران1089، 5له  و همکهاران؛ 1080 برابهها ، ؛1089، 4)باوسر و همکاران

نقهش به  (، ول  1088، 8و هویو ،؛ ئانگ، ل 1088، 7و روبرا بیسانتز ،اساینر ؛ وی ،1081
 شهدهتوجه   کمتهر  مربوط ب  حکمرانه  الکترونیکه سپاری جمع های  فعالی  رد پردازی بازی
سهازی  در پیهاده پهردازی های بازی نقش مکانیک  حاضر با هدف بررس، مقال  بنابراین؛ اس 
و درونه ،  ههای بیرونه  در قالب انگیزه  مرتبط با حکمران  الکترونیکی سپار جمع های طرح

اس . شدهانجا  
 

 پیشینه پژوهشتعریف مفاهیم و  .1
 .اواهیم پرداا  پژوهشکاربردی و بیان پیشین   بخش ب  تعریف اصطلاحات در این

 9یالکترونیکحکمرانی  .1-1
در    از دوله یهو حماامهور سهازی  با هدف ساده 10فناوری اطلاعات و ارتباطات یکارگیر ب 

شهود را  و شههروندان مه  ،هها کهار و  های دولته ، کسهب مختلف ک  شامل سازمان های بخش
ادمات  سریع و آسان ارائ  باعث ، حکمران  الکترونیک گویند. م  « الکترونیک  حکمران»

، 11دههد )آتقهان  و همکهاران های مربوط ب  آن را کاهش م  ن یو هز شهروندان شدهب    دولت
 :ک  عبارتند از س  عنار اصل  دارد ، الکترونیک  حکمران (.812، 1081
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ارتقهای شهفافی  و  منظور  به  حهوزه در گهااری معنای سهرمای  ب  :یکردن الکترونیک اداره
این عنار  ها اس . محل  و مل  و بهبود عملکرد آنعموم  در سطوح  گوی  بین نهادهای پاسخ

 ؛ارتباط اس  دول  در کردن مدیری  عموم  و مدرنیزه های اصلاح طور معمول با برنام   ب
ارتقهای کهارای  و  منظور ب   حوزه عموم  در یگاار سرمای  :یارائه خدمات الکترونیکـ

ها اس . این عنار بها  در تما  بخش  ادمات عموم ارائ زمینۀ  شفافی  نهادهای عموم  در
 اس . ب  عدال  مرتبط  و دسترس ،حکمران  محل  های اصلاح مدیری  عموم ، برنام 

منظهور ارتقهای تعامهل بهین  به   حوزه گااری عموم  در سرمای  :یمشارکت الکترونیک
ههای  فعالیه ادمات و  و ارائ  یگاار اس یود سببه راستاینهادهای عموم  و شهروندان در 

و  ،مشاوره با شهروندان اطلاعات ب  شهروندان، اس . این عنار شامل س  سطح ارائ  عموم 
گهوی   ههای پاسهخ  طور معمول با برنام  این عنار ب  .شود م گو بین دول  و شهروندان و گف 

مشهارک   و مجل  در ارتباط اس .    سیستم پارلمانیو تقو  ،تقوی  جامع  مدن عموم ،
شهمار  ب   مهم مشارک  الکترونیک های لف ؤاز م ی،سپار و جمع ،2شهروندی ، علم1شهروندی

 .(8984، 1088، 3 و عل ی)جعفرآیند  م 
 پردازی بازی .2-1

 طراحه  های کیکارگیری عناصر بازی و تکن فرایند ب ، پردازی بازی، 4تعریف زیکرمن براساس
)کاوالیوا و  شود انجا  م  رفتار کاربر نهای  رییگ اس  ک  اغلب برای شکلی ط غیربازیدر مح

 دنکههردایههل  فراینهد، پههردازی ( بههازی1084) 5آرنولهدراسههاس نظههر (. ب4، 1082 همکهاران،
سهای ، اپلیکیشهن   ماننهد و ) انهد وجود داشت  پیشترک  اس  بازی در چیزهای   های تکنیک

 دکهروفهاداری ایجهاد  و ،کاریهم برای مشارک ، ای تا بتوان انگیزه (براطجامع  و  سازمان ،
در محهیط  بهازی سهازوکارهایهها و   کیهنکت از اسهتفادهی، پهرداز یبهاز (9 ،1084 )آرنولد،
مطهرح  1001بهار در سهال  نینخسهت یبرا اس  ک  ری مشتاقان یدرگ شیافزا منظور ب  غیربازی

 ،آن و په  از نمایش در آمهد گوگل ب  یجوهاو در جس  1080 آگوس در  اصطلاح این شد.
 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 ازجمله   مختلفه یهها حهوزه در یپهرداز یباز (.1، 1089، 1د )اپستینکرپیدا  یصعود رشد
، 1081، 2اشتراک دانهش، )روحه  ، ادمات مشتریان، انسان  منابع مین،أزنجیره ت ، بازاریاب

و  ،هههای اجتمههاع  و مههال ، اابههار و رسههان  حسههابداری بهداشهه  و درمههان، آمههوزش، ،(1
مشهتاقان   ارتبهاط  یه. با تقورفت  اس  کار ( ب 9، 1088، 3همکاران و )دیتردینگ سپاری جمع

بات حل  های الکترونیک  پیشرفت  و با کیفی  اپلیکیشن مسائل با استفاده از ،رایان انسان و  بین
ری مشهتاقان  یهدرگ شیبها افهزا، همانهین (.9، 1081، 4و مالیهک ،احمهد اواهند شد )اان،

، 5د )سانداسهک شهو فهراهم مه  آمیز ب  نتایج موفقی  رسیدنهای تغییر رفتار و   ن یزم، کاربران
شهود )اهان و  باعث افزایش انگیزه کاربران م  پردازی بازی ،توان گف  (. درواقع م 1، 1081

 (.9، 1081همکاران، 
و  ،سیسهتم بهازاورد ها مانند اههداف صهریح، قهوانین، بازی  از اصول انگیزش یپرداز بازی

مشخا  اس  ک  کاربر برای دستیاب  به  آن  ۀاس . هدف، نتیج شده مشتق مشارک  داوطلبان 
اهلا  ایجهاد  و تفکرکرده را تقوی   الاقی  ک  هستند های  محدودی  ین،نقوا ؛کند تلاش م 

دهنهد تها کهاربر بهرای  مه  کاربر ب  هدف را گزارش میزان نزدیک  ،های بازاورد د. سیستمکنن م 
  داوطلبانه  کمشهار د.شهوههدف به  وی القها  بهودن ن تیهاف دس  و ح  دهکار تشویق ش ۀادام

هها را  داشهت  و آن و بازاوردهها آگهاه  ،قهوانین اههداف، سهتم،یس کنهد که  همه  از  م نیتضم
 (.4، 1082د )کاوالیوا و همکاران، شو   م یشدن فعال بخش باعث لات، آزادی این ؛اند پایرفت 

عناهر مههم  بها همهراهی، بهاز نیو قهوان، هها دینامیهکها،  ترکیب  از مکانیکپردازی  بازی
ایهن ؛ شهوند  بیان مه  6موسو  ب   چارچوب ها در ها و دینامیک اس . مکانیک« تعامل»

اسه  )زیکهرمن و  «شناسه  زیبهای »و  ،«هها  دینامیهک»، «هها مکانیهک»مخفف  ،چارچو 
 یهها سازوکار و ،ها اقدامات، فعالی  کارگیری ب  ،های بازی کی(. مکان91، 1088، 7کانینگها 

کهاربران  بهین هها، و پهاداش یک فعالی  اس . این قهوانین دنکر «وار یباز» اولی  برای  کنترل
 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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. کننهد بخش مه   یو رضا ،کننده سرگر  ها را چالش ، و فعالی  کردهایجاد رقابت   بازینوع  
زش کهاربران یههای بازی، دلیهل انگ کیدینام هستند. های برون  انگیزاننده ،ها درواقع مکانیک

 ب  پاداش،ای  نیاز اساس در زندگ  اجتماع  اود  ها، انسان .هستند  بازی های توسط مکانیک
 هستند  جهان ،نیازها دوست  دارند. این و نوع ،رقاب  ،ی اودنما  ،ی  و شهرت، موفقیموقع

(. 9، 1080، 1بهال )بهان  دنمختلف وجود دار یها  یجنس و ،ها فرهنگ نژادها، ها، نسل و بین
:دهد م ها را نشان   ها و دینامیک ، ارتباط درون  مکانیک(8) شکل شماره

 

 
 های بازی و دینامیک ها . رابطه میان مکانیک(2)شکل شماره 

 1، 1082کاوالیوا و همکاران، منبع: 

 

 یسپار جمع .3-1
 ب  انبوه مهرد  سپاری معنای برون ب  ،«سپاری برون»و « جمعی »ۀ از دو کلم  بیترک، یسپار جمع

ااص بلکه  به   های ها یا سازمان ول  ن  ب  شرک  ،سپاری اس  نوع  برون ،سپاری جمع اس .
  اهویش را یجمع تواند  شرک  نم معنا ک  یک این ناشناات  ب  ؛از افراد ناشناات  گروه فراوان 

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
 

.

 هامکانیک
 امتیازات

 یبندسطح
 هاچالش

 کاتها و ادمات مجازی

 تابلوی امتیازات
 هدایا و ایری 

 ها دینامیک
 پاداش

 وضعی 
 موفقی 

 اوداظهاری
 رقاب 

 دوست نوع
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عبهارت  . ب (8938)حبیب ،  تجرب  ب افراد شود و هم  شامل افراد کارآمد م ،  یجمع این بسازد.
ب  یک  ،دادند م  کارمندان انجا  پیشترک   های  عملیات و فعالی  یب  واگاار یسپار جمع ،دیگر

، 1)کیتهزمن بهاز اشهاره دارد کهاملا   ارتبهاطصورت یهک  شبک  نامشخص و بسیار بزرگ از افراد ب 
منظهور  ب  ،افراد از طریق فضای براطاز کارگیری تعداد زیادی  فرایند ب ، سپاری (. جمع1 ،1081

 حل مسائل یها ترفیهع و رشهد سهازمان اسه . های آنان در ها و ایده مشارک  و استفاده از مهارت
  زیرا از منابع رایگان برای دسهتیاب ،دهد ها را کاهش م  را افزایش و هزین  وری  بهره ،سپاری  جمع

جمعیه  در  سهپاری بهر مشهارک  دادن شهود. تمرکهز جمهع گیری مه  بهره ها، دیدگاهها و  ب  ایده
آوری،  نهو سهازی، مشهارک  در ایهده مانند اموری حل مسئل ، تولید و توسع ، مانند های  فعالی 

 تأثیر ،و اشنودی مشتری ،ارائ  ادمات اس  ک  بر کیفی  محاول، وفاداری های تولید و فرایند
نبهودن اطلاعهات،  یانحاارو  دارد. غیرمتمرکز بودن، عمودی و افق  بودن ارتباطات،  مستقیم

افهراد  ۀبر مشهارک  داوطلبانهی سپار جمع ارک و کسب الگوی. هستندسپاری   ازجمل  مزایای جمع
 ابهزاری بهاز،ی الگوهالحاظ  ب را  یسپار جمع توان تمرکز دارد. م  تولید محاوتت نوآوران برای 

سپاری در تلاش برای  جمعامروزه ااص دانس . های  هدفگردآوری ایده و اطلاعات برای ای بر
ههای  درحهال گسهترش حهوزه هها، سهازمان بسهیاری از د نهوآوریندر فرای های جدید جا  ایده

 الاقی  اس . سپاری مدیری  دانش و برون
شرک  داروسهازی اله  ول   ،شد مطرح 1002بار در سال  یننخستسپاری  اصطلاح جمع

 3اینوسهنتیو عنهوانبا را  براط یسپار جمعافزاری  بستر نر نخستین  8331اوایل سال  در 2لیل 
مهال (، بهارش  ۀاینترن  )اغلب همراه بها یهک مسهابق  و جهایزجمع  در  . فرااوانکردایجاد 

مین أو ته ،بهراط کاربران  فکری براط(، استفاده از دانش جمع طوفان ۀ)جلس فکری جمع 
در  سهپاری  ههای جمهع طهرح .ی هسهتندسهپار از جمع ها و موارد استفاده از روشمال  جمع  

)حسهین  و  انهد کهار رفته  و حقهو  به  ،سهلام  صهنع ، های مختلف  ازجمل  علهو ، حوزه
(.8211، 1082، 5؛ لیو و همکاران8، 1081، 4همکاران

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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و  درگیهر آن شهوند مشتاقان  باید کاربران کار کنند،  درست ب سپار  جمع های ستمینک  سیا برای
 وابسهت ها به  اطلاعهات متهراکم  ارزش این سیستم زیرافعال ب  ارائ  اطلاعات بپردازند،  ای گون  ب 

ههای  سهازوکاربها ارائه   پهردازی اس . بازی تز  ،تشویق کاربران ب  مشارک  رو، ازهمیناس  و 
 ههای طهرحبا افهزایش عناصهر بهازی در بسهتر  باشد؛ آمدبسیار کار تواند در این زمین  م  اا ج

کننهده اواهنهد شهد و  هها جهاا  و سهرگر  فعالی  اجتماع ( های )در اینجا شبک  سپاری جمع
م  اواهد یافه  )دی فرانگها و اها اد مشارک  آن ،ج یترغیب شده و درنت فعالی  ۀب  ادام کاربران

 ایجهاد اسه ،  حیهات بسیار سپاری جمع در فعال مشارک  ازآنجاک (. 421، 1081، 1همکاران
 (.11، 1081، 2هیوزر و همکاران )مورس  یابد م  اهمی  نیز مشارک  برای انگیزه

 سهبب زه،یهدلیهل ایجهاد انگ ب  ی،پرداز یباز ،(1089) پژوهش پاراسااکیزنتایج براساس 
 ،سهپاری در جمهع پردازی استفاده از بازی های صنعت  شده اس . نمون  سپاری جمعی  جااب

 مرد  ب  ارائ  بیک  باعث ترغ «3ایده  ایابان»جدید  یبازبرای مثال،  هستند؛ییدی بر این امر أت
امتیاز و تابلوی امتیهازات بههره  از ،انگلستان شد  کار و بازنشستگ ایده در دپارتمان 810000

دهنهد،   نظری ک  در مورد فروشگاه مه مقابلدر  اود ب  کاربران« 4ل   ترید»برده اس . بازی 
که  به    طرحه مقابهلکاربران در  ،این بر دهد. علاوه  م  ، هدی ازیامت عنوان ب را  های  شرت ت 

کننهد )پاراسهااکیز،  یا سهبد اریهد از فروشهگاه دریافه  مه  کارت هدی  ،دهند فروشگاه م 
1089 ،11.) 
تواند بر موانع موجهود بهر  های روانشناسان  و آموزش  م  لف ؤمداشتن دلیل  پردازی ب  یباز

ههای جدیهد  تهوان ایهده مه  پهردازی با اسهتفاده از بهازی دکنغلب   یراه مشارک  شهروند سر
صورت، شهروندان  این درغیر د.کرتولید  جمع  جدید های و ایده ،دیدشهروندی، رفتارهای ج

ههدف از ، بنهابراین ؛افهزایش نخواههد یافه  اجتماع  مشتاقان  تعاملو اواهند شد اعتماد  ب
 هها اعتمهادی آن اجتماع  شههروندان و کهاهش به  تعامل افزایش پردازی باید یکارگیری باز ب 

 (.9، 1084، 5وازکوئیز یوریگوباشد )کوروندا اسکوبار و 
 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 یبهر امتیهاز، راهکهار پردازی مبتن  ( بازی80، 1081پژوهش کومار و راقوندران ) براساس نتایج
 یسپار جمع مشکلات محیط پیرامون اس . از بارهدر ده  مشارک  در گزارش ب مرد   شویقت برای
اسهتفاده شهده  تولیهد محاهوتت جدیهد نیهز در راستای ارائ  ایده ب  ق کارمندانیبرای تشو وار بازی

 اسه ؛ کهار رفته  موبایل برای کنترل آلودگ  محهیط به  پردازی در اپلیکیشن بازی ،نیاس . همان
 ۀجامعه ههای آلهوده و مههم را در داده ،اهود هوشهمند های تلفن از با استفاده ب ک  کاربرانیترت این ب 

(، جوینهدگان دانهش 19، 1081زنهگ و همکهاران ) براساس نظهرگاارند.  اشتراک م  ب  براطشان
از  بهرای حهل مشکلاتشهان بهراطههای  برنام ها و  شبک   در برا اود دراواس  با ارائ توانند  م 

، وی پهژوهشنتایج  از پرداا  کنند. طبقیآن پاداش و امتازای  ب مشارک  اعضای شبک  بهره برده و 
و منهابع را افهزایش و در  ،هها، دانهش تهوان مههارت مه  وار یسپاری باز جمع های طرحبا استفاده از 

پهردازی باعهث  ( بهازی8022، 1081گفت  دیرگوسوف و ماندریک ) ها را کاهش داد. ب  هزین  ،مقابل
 سهازی پیهاده بهرای ،ترتیب این ب  د.شو سپاری م  های جمع طرحبهبود کارای  در  و افزایش مشارک 

 های اجتماع  کمهک گرفه . در دهه  و رسان براط وار باید از جوامع  سپاری بازی جمع های طرح
ی گهاار کاشهترا به  افراد، تبادل ایدهبرای تاترهای گفتمان  عنوان ب  بیشترهای اجتماع   اایر، شبک 

(.80، 1081راقوندران،  و )کومار اند کار رفت  ب  انیارتباط با سایر دوستان و آشنا وها،   تجرب
 سپاری جمع های طرحدر  2و بیرونی 1درونی های انگیزه .4-1

انهرئی گرفته  و ، شخص برای انجا  یهک کهار یها وظیفه  شود ک  یک زمان  ایجاد م ، زهیانگ
ههای  ن نظریه یتهر که  یکه  از مههم« 3اهودتعیین »هدف رانده شود. براساس نظری   سوی ب 

درون  زمهان   زهیو انگیزه درون . انگ  انگیزه بیرون :دارد وجودزه یانگدو نوع  اس ،  انگیزش
 ،رونه یزه بیهانگ وله  ،بخهش یها جهاا  باشهد لات ذاتا  ، شود ک  یک وظیف  یا کار  م ایجاد

بیرونه  تها  ههای . انگیهزهشهود ایجهاد م مطلو   ۀانجا  یک کار برای رسیدن ب  نتیج ۀجیدرنت
را  دشهواریکار   اگر شخا برای مثال، ؛مطلو  کسب شود ۀاثربخش هستند ک  نتیج زمان 

کار بهرایش جهاابی  آن پ  از کسب پاداش و تشویق دیگر  ،دریاف  تشویق انجا  دهد برای
و   های درون هیزن انگیب (.1082، 4؛ پریر و همکاران1081داش  )زنگ و همکاران،  نخواهد

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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سهبب ایجهاد انگیهزه   رونهیهای ب ب  این شکل ک  پاداش ؛وجود دارد پیوند ناگسستن ، رون یب
)دی  3و وابسهتگ  ،2، اسهتقلال1شایسهتگ  درون  س  بعد دارند: های انگیزه شوند. م  درون 

 :(9-4، 1081، 4مارکوس و همکاران
 ؛شایستگ : ایجاد ح  کارای  و اثربخش  با توج  ب  هدف. 8
 ؛استقلال: توانای  رسیدن ب  اهداف بدون کمک دیگران .1
 ب  گروه در مورد یک هدف ااص. بودن متعلق وابستگ : ح  .9

 (:9، 1082، 5وجود داشت  باشد )مارزوسک  ب  دو شکل مجزاتواند  م  پردازی بازی، بنابراین
معنای  ، به برنهد از افهراد از آن بههره مه  ک  بسهیاری، بیرون  های  زهیبا انگی پرداز یباز. 8

 ؛ب  یک سیستم اس  ،های پیشرف  و میل  ،ها ، مدالهاعناصر بازی مانند امتیاز افزودن
و رفتهاری بهرای  انگیزاننهده  طراح ک  بیشتر در مورد  های درون زهیبا انگ یپرداز یباز .1

مشارک  و درگیری کاربران اس .
ههای  سهپاری در براه  از پهژوهش های جمهع طرحمربوط ب      های درون  و بیرون انگیزه
ههای  کاربرد مکانیک موردشده در  های انجا  پژوهشای از  . الاص اند بررس  شدهپیشین نیز 

ارائ  شده اس . (8) های درون  و بیرون  در جدول شماره پردازی در قالب انگیزه بازی
 

های درونی و بیرونی پردازی در قالب انگیزه های بازی کاربرد مکانیک . خلاصه پیشینه تجربی در زمینه(2) جدول شماره

 ها یافته عنوان نویسندگان

بههرای حههل  الگههوی عنههوان  سههپاری بهه  جمههع (1001) برابها 
 مشکل: معرف  و موردها

 بهراطدر جامعه   هایجاد انگیز برای پاداش نقدی
 دارد.  نقش مستقیم

 (1080برابها  )
:  سههپاری کههردن جمههع یسههو بهه 

ههههای   هههها در مشهههارک  در برنامههه  انگیهههزه
 یسپار جمع

مانند عشق ب  جامعه ، توسهع    درون های  زهیانگ
 یهها  طهرحبهر  یپهاداش نقهدبا  همراه ها مهارت

 گاار هستند. تأثیر یسپار جمع

و همکههاران  گنههئا
(1088) 

های  کار، انگیزه و مشارک  در رقاب   طراح
 یسپار جمع

تز  سهپاری  جمهع یهها طهرحمشارک  در  برای
ههای درونه  وبیرونه  تعهادل  میان انگیهزه اس 

 شود.ایجاد 

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 ها یافته عنوان نویسندگان

راکسهههههتادیوس و 
 (1088) همکاران

هههای درونهه  و بیرونهه  در  انگیههزه  ارزیههاب
رد در بازارهههههای کهههبهبههههود عمل راسهههتای

 سپاری جمع

 ههای درونه  میزان دق  کار با استفاده از انگیهزه
  های بیرون  در حد پایین ک  انگیزه ویژه زمان  ب )

 ابد.ی  ش می، افزا(باشند

ر و همکهاران سباو
(1089) 

بررس  دو گروه  وار: یباز مشارک  شهروندی
 از کاربران

ماننههد دریافهه  امتیههاز و  هههای بیرونهه  زهیههانگ
 ،شهدن  های درون  مانند تعامل و اجتماع انگیزه

 دارند. یبر مشارک  شهروند  مستقیم تأثیر

لههه  و همکهههاران 
(1089) 

در   زشهیانگ یبراساس بازاوردهها ها  تجرب
 سپار کارگران جمع

 ،از کهار دهای درون  مانند گرفتن بهازاور پاداش
سهپاری در  ههای جمهع طهرحرا در  تأثیربیشترین 

 دارند. براطجوامع 

اسهههههههههنیجرز و 
 (1081)همکاران 

: رمحههو جمههع یههها دراواسهه   مهندسهه
 یپرداز سپاری و بازی بر جمع  رد مبتنیکرو

 و تنهههوع ،اسهههتقلال وظیفههه  پردااههه  نقهههدی،
 یسهپار جمع یها زانندهین انگیتر مهم ،ها  مهارت
 هستند.

زنههگ و همکههاران 
(1081) 

پهههردازی در  بهههازی شههه انگیزی هاسهههازوکار
 سپاری های جمع  طرح

هههای بیرونهه  ماننههد پههاداش مههال  و  انگیههزه
به  موفقیه  و   ماننهد دسهتیاب  های درون انگیزه

بههر مشههارک  در   میمسههتق تههأثیر یاودبههاور
 دارند. یسپار های جمع طرح

؛ ل  و 1089؛ باوسر و همکاران، 1088، 2؛ راکستادیوس و همکاران1088؛ ئانگ و همکاران، 1080؛ برابها ، 1001، 1برابها منبع: 
 1081، 3؛ اسنیجرز و همکاران1089همکاران، 

 
  های درون  و بیرون  زهیانگ ک  بر یپرداز های بازی ن مکانیکیتر مهم (1)  ل شمارهوجد در

 ارائ  شده اس .تأثیرگاار هستند، 

ینؤ م .(1) جدول شماره های درونی و بیرونی  پردازی با توجه به انگیزه های بازی مکانیک ثرتر

 منبع توضیح مکانیک بازی نوع انگیزه

 بیرون 
 (1، 1082)  کاوالیوا ااصکار انجا   برابردریاف  وج  نقد در  4ینقد شپادا

های  میزان موفقی  در فعالی  یگیر اندازه 5امتیاز
 وار بازی

 (1414، 1089) اورج  و همکاران

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 منبع توضیح مکانیک بازی نوع انگیزه

 درون 

 توسع  روابط میان افراد یک شبک  تعامل
بان  بال  ( و80، 1081) روح 

(1،1080) 
ب   اب یتسد
  یفقوم

ق تلاش زیاد یطر افراد از زه دریانگ ایجاد
 اهداف و برنده شدن دستیاب  ب برای 

و بان  بال ( 80، 1081روح  )
(1،1080) 

 اودباوری
برای  یشها توانای  در موردفرد  باورتقوی  

 ار مشخصک کی انجا 
 (11، 1081) زنگ و همکاران

 1081؛ زنگ و همکاران، 1080 بال، بان  ؛1081روح ،  ؛1089و همکاران،  1اورج  ؛1082 کاوالیوا،منبع: 

( ک  1081سان و همکاران ) پژوهش نتایج ویژه ن و ب یپیش های های پژوهش یافت  براساس
نفهر از مهرد   101میهان ، یسهپار مشهارک  در جمهع ربههها  انگیهزه ریتهأثدر راستای بررس  

بیرونه   نقدی که  نهوع  انگیهزه گرفتن پاداش مشخص شد ک  ،توزیع کرده بودند نام  پرسش
 وی  و همکاران، دارد؛ همانین ت مثب تأثیرسپاری  های جمع طرحبر مشارک  مرد  در  اس ،

 ،بیرون ۀ انگیزانند ناعنو د کردند ک  دادن امتیاز ب أییتبراط  ۀنام پرسش 90 لیتحل با (1088)
را  نخسه تهوان فرضهی   م ، نیبنابرا؛ اس  گاارتأثیر ،های رقابت  ایدهدارای افراد   کمشار رب

 شکل زیر نوش : ب 
تأثیرگاار شهر  یباسازیز مورددادن در  دهیا ش مشارک  دریافزا بر  رونیبی ها انگیزه :

 .هستند
 یسهپار جمهع ههای طرحدر   مشارک افزایشباعث  توانند م   رونیهای ب انگیزاننده اگرچ 

 .کننهد، غافهل شهد این امر ایفا م  درون  در یها زانندهیک  انگ د از نقش مهم یول  نبا، شوند
ماننههد  ای  درونههی ههها زاننههدهیانگ ،(1081) هههای پههژوهش زنههگ و همکههاران براسههاس یافتهه 

 ای گونه  را ب  یارسهپ جمهع یهها طهرح ، میهزان مشهارک  در یهب  موفق  ابیو دست یاودباور
نفهر  18ک  میان   ( در پژوهش1089) ارانکباوسر و هم ،همانین .دهند م  شیر افزایچشمگ

عنهوان  شهدن به  تعامل اجتماع  و اجتماع  دند ک یج  رسینت انجا  دادند ب  این از شهروندان
فرضهی  دو  پهژوهش  ،بنهابراین ؛دشهو میزان مشهارک  مه  شیافزاسبب   ،درون ای زانندهیانگ
 د:شمطرح  گون  این

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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تأثیرگهاار  ،زیباسازی شههر بارهایده دادن در مشارک  در افزایش بر  درون یها زهیانگ :
 .هستند

صورت  حاضر ب  پژوهش  مفهوم الگوی ات پژوهش،یادب و شده مطرح مباحث ب  با توج 
 :( تنظیم شد1) شکل شماره

 

 
 

 پژوهش یمفهوم الگوی. (1)شماره  شکل
 ساخته منبع: محقق

 
 روش پژوهش .2

دان  یهای و م ق به  دو صهورت کتابخانه یهگونهاگون تحق های این پژوهش با توج  ب  مراحهل داده
 روش لحهاظ به و  یکهاربرد، ههدف لحاظ ب  این پژوهش .اند شده گردآوری نام ( )اجرای پرسش

روابهط عله  میهان متغیرههای  اسه ، زیهراو همبستگ    شیپیما ه  فیتوص آوری اطلاعات، گرد
آزمهودن  یبهرا د.شهو تعیین مه  یسپار جمع یها طرحهای بیرون  و درون  با مشارک  در  انگیزه

 این یآمار ۀجامع اس . معادتت سااتاری استفاده شدهی سازالگواز روش  پژوهش یها  یفرض
 1حجهم نمونه  کرجسه  و مورگهان نیهیفرمهول تع شهرکرد بودنهد که  بنهابرن شهروندا پژوهش،

 110 ،بیترت این . ب شدند تعییننفر  181 ها  یفرض انجا  آزمون یبرا  افک ۀتعداد نمون ،(8310)
 های نام  و درنهای  از بین پرسش شدآماری توزیع  ۀبین افراد جامع  تاادفصورت  ب  نام  پرسش
 ل انتخا  شد.یتحل و  یمفید و کامل برای تجز ۀنام پرسش 181، شده داده برگش 

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
 

  

 : های درونزهیانگ
 تعامل
 یاودباور

 دستیاب  ب  موفقی 

های طرحمشارک  در 
 یسپارجمع

 های بیرون :انگیزه
 پاداش نقدی
 گرفتن امتیاز
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مشارک  در ارائه  ایهده و  موردنظر اود را در  ک  شهروندان اواست  شد نام  از پرسش این در
 در شبک  اجتماع  تلگرا ( )مانند کانال رسم  شهرداری اجتماع های  شبک   طریق از نظراظهار

یا   مانند بن ارید فروشگاه های بیرون  )گرفتن امتیاز گرفتن پاداش برابردر  ،در زیباسازی شهر
تعامهل بها  )داشتن  های درون پاداش یا عموم  و پاداش نقدی(  کش ش شان  در یک قرع یافزا

 در کننهد. بیهان باسهازی شههر(یموفقی  ایده برای ز دستیاب  ب  و اودباوری ایجاد ح  دیگران،
و مشهارک  در ، مسهتقل یمتغیرهها عنهوان هر دو ب  ،های درون  و بیرون  انگیزه ، لیتحل الگوی

از  هها داده یآور گهرد رایانهد. به گرفته  شهده درنظهر، عنوان متغیر وابست  سپاری ب  جمع های طرح
و سهان و  (1082پژوهش مایا کاوالیوا ) ،آن های پرسشک  منبع اس  استفاده شده  ای نام  پرسش

از نظهر  نامه ، منظور بررس  روای  صهوری و محتهوای  پرسهش اس . ب  ( بوده1081همکاران )
  نهان از همهاهنگینامه  و اطم پرسش ی ایپا .شدیید أآن ت پرسش 84 ی و روا یمابرگان بهره گرفت

نیهز  کرونبها  یضریب آلفا وسنجیده شد آزمون  پیشاجرای با  ،پژوهش رییگ اندازه ابزار  درون
= 8) طیهف لیکهرت هها نیهز از  پرسشگیری هریک از  اندازه (. برای9محاسب  شد )جدول شماره 

معهادتت  یسهاز مدل کنیکت از استفاده ها با مخالف( استفاده شد. داده = کاملا  1 موافق تا کاملا  
 . شدندتحلیل  و تجزی  و  افزارهای  سااتاری و با استفاده از نر 

 
یب آلفای محاسبه(9)جدول شماره  یک . متغیرهای پژوهش و ضر  ها از آن شده برای هر

یب آلفای کرونباخ ها پرسشتعداد  متغیر  ضر
119/0 4  بیرونی ها زهیانگ

 212/0 1  درون یها انگیزه
 189/0 1 سپاری های جمع طرحمشارک  در 

 1081؛ سان و همکاران، 1081منبع: کاوالیوا، 

، 1ابزار اس  )سکاران مناسب ی پایا ۀییدکنندأت، 2/0کرونبا  از  یآلفا بودن ضرایبتر بات
از متغیرها )جهدول  یکشده برای هر محاسب  کرونبا  ازآنجاک  ضریب آلفای (.119، 1009
دارای قابلی  اعتماد  ،حاضر از این لحاظ پژوهش، ، بنابرایناس  بوده 2/0( بیش از 9شماره 

 )پایا( اس .
 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 های پژوهش یافته .3
، این جهدولهای  داده براساس؛ دهد نشان م  شناات  را  یجمع های ، یافت (4) شمارهل جدو

 افراد با مدرک لات رایسطوح تحا بیشترینو نفر(،  811را زنان ) دهندگان ن گروه پاسخیشتریب
 نفهر( و 11) 90تها  18اکثری  افراد در بهازه  سندهند.  تشکیل م  نفر( 11) و باتتر لیسان 

 اس . (نفر 20با تعداد )آزاد  ه ه گزین  سایر درنظر گرفتنبدون   ه ه ها آنشغل بیشتر 
 

 پژوهشنمونه  یشناخت تیجمعی ها یویژگ .(5) شماره جدول

درصدفراوانی

8111/13زنجنسیت
 111/40مرد

سن

 411/83سال 10زیر 
 119/92سال 90تا  18بین 
284/11سال 40تا  98بین 
112/81سال 10تا  48بین 

21/1سال 10باتی 

 تحصیلات

 1/4 80 سواد اواندن و نوشتن
 3/84 91 دیپلم زیر

 4/94 14 دیپلم
 3/1 81 دیپلم  فو 

 8/91 11 لیسان  و باتتر

شغل

 3/11 20 آزاد
 1/3 18 کارمند

 2/88 11 فرهنگ 
 3/0 1 کارگر

 1/2 84 بازاری
 9/49 39 سایر

 نام  حاصل از توزیع پرسش های منبع: داده

 گیری پژوهش اندازه الگویبررسی  .1-3
الگهوی   بایهد از درسهت پژوهش،  مفهوم یها و الگوها آزمون فرضی  ۀد ب  مرحلوپیش از ور

 الگههویار از کههبههرای ایههن  حاصههل کنههیم. شههده اطمینههان مشههاهدهمتغیرهههای  و گیههری انههدازه
، (9)، استفاده شده اسه . شهکل شهماره اس  ییدیأت  عامل ک  شامل تحلیل ای گیری اندازه

دهد. گیری را نشان م  اندازه الگوی
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 پژوهشگیری  اندازه الگوی. (9) کل شمارهش

های پژوهش تحلیل داده و شده براساس تجزی  منبع: ترسیم
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ایهن  انهد. ارائه  شهده( 1)شماره  نیز در جدولی ریگ اندازهالگوی  های برازش شااص
، انهد مطهرح کرده( 1000) 1گیفن و همکاران   هستند ک های شااص ءجز ها ک  شااص

 2  بهرازشیپهایرش هسهتند؛ شهااص نیکهو قابل 9ک  مقادیر کمتر از  از:  ندعبارت
  یالگو هستند؛ در شااص نیکو معنای برازش مناسب ب  3/0 ( ک  مقادیر بیشتر از)

 قبهول هسهتند و شهااص مجهاور قابل 1/0 مقادیر بیشتر از  3شده برازش اصلاح
بهرازش  دهنده نشهان 01/0 مقادیر کمتهر از  4ن مربعات اطای تقریبیانگیم

 .هستندمناسب الگو 
 

 گیری اندازه الگویبرازش  های . شاخص(4) جدول شماره

  الگو

01/0کمتر از 30/0بیشتر از 10/0بیشتر از 9کمتر از  پذیرش مقادیر قابل

129/0384/0021/0 رییگ اندازهالگوی 

 های پژوهش تحلیل داده و منبع: تجزی 

 
آزادی بهرای  ۀبهر درجه دو ا  شااص مجاور ،(1) جدول شمارههای  دادهبا توج  ب  

 ههای اسه ؛ شهااص 9قبول  دس  آمد ک  کمتر از حد قابل ب  311/8 شده آزمون الگوی
 3/0و  1/0دس  آمدند ک  بیشتر از حد  ب  384/0 و 129/0، بیترت نیز ب  و  
 ،قبهول از حد قابل دس  آمد ک  کمتر ب  021/0الگو برای  نیز . شااص هستند

  برازش مناسب پژوهش،شده  تدوین الگوید ک  نهد نشان م  اس . این نتایج 01/0 یعن 
 شده دارد. های گردآوری با داده

 پژوهش ساختاری )تحلیل مسیر( الگویبررسی  .2-3
 نشان داده شده اس . (4)سااتاری پژوهش در شکل شماره  الگوی

 هههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههههه
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 آموس افزار با استفاده از نرمشده  تنظیم یساختار  الگوی. (5)شماره  لکش

 های پژوهش تحلیل داده و تجزی  منبع:

 
طهورکل   . ب ارائ  شده اس  (2)طور الاص  در جدول شماره  پژوهش ب  یها  یج فرضینتا

ضریب معناداری  شود. چنانا  م  تعیین-32/8 و 32/8  زان معناداری براساس نقاط بحرانیم
رابطه   شهود و برقهراری مه  فرض صهفر پایرفته  باشد، -32/8تر از  یا کوچک 32/8 بیشتر از
.شود تأیید م معنادار 
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های پژوهش هیفرض نتایج .(6)جدول شماره 

یب فرضیه شرح فرضیه  مسیر ضر
 )استانداردشده(

 سطح
 موردبررسی

 سطح
 معناداری

 مقدار
 نتیجه بحرانی

 در مشارک  بر بیرون  های انگیزه تأثیر 8
 شهر زیباسازی بارۀدر دادن ایده

 رد904/0011/8 01/001/0

 در مشارک  بر درون  های انگیزه تأثیر 1
 شهر زیباسازی بارهدر دادن ایده

 ییدأت 240/9 00/0 31/001/0

 های پژوهش تحلیل داده و منبع: تجزی 

 گیری بحث و نتیجه
که   ترتیب این ب  شده اس ؛ ارزیاب  سااتاری معادتت الگویبا استفاده از  نتایج این پژوهش

 شد.بررس   ،سااتاری آن الگوی ،و سپ  ها پرسشروای   ،یگیر اندازه الگوی ابتدا با سنجش
 ایهده و نظهر ب  ارائه  شهرکرد شهروندان ها آن تحلیلنتایج  و آمده دس  ب  های داده براساس

ههای  انگیزه ول  این تمایل ب تمایل دارند،  های اجتماع  از طریق شبک  شهری زیباساز بارۀدر
کشه   عه در قر افزایش شهان  چون های  امتیاز دریاف گرفتن پاداش نقدی و  ای مانند بیرون 

ب  ایهن شود؛  ها م  باعث افزایش مشارک  آن درون  های   انگیزهکبل ،شود مربوط نم  عموم 
های اجتمهاع ، تعامهل و تبهادل نظهر بها    ایده در شبک ها از مشارک  در ارای هدف آن معنا ک 

هها  ده شدن ایده آنیو برگز ،های اود ب  دیگران معرف  توانای  ،ح  اودباوری دیگران، ایجاد
 بوده اس . شهر )دستیاب  ب  موفقی ( برای زیباسازی

های بیرونه    انگیزه»اینک  بر  مبن نخس  ، فرضی  این پژوهش براساس نتایج ،ترتیب این ب 
رد شد. نتهایج  ،«مستقیم و معناداری دارد تأثیرزیباسازی شهر  بارۀبر مشارک  در ایده دادن در

(، معنهادار 01/0بیرون  بر مشارک  در زیباسهازی شههر )های  انگیزه ریتأثک   آزمون نشان داد
بیرون  )در این پژوهش شامل دادن پاداش نقدی  های هرچ  میزان انگیزه ب  این معنا ک  نیس ؛

سهپاری )در اینجها مشهارک  در ارائه   جمع های طرحیابد، میزان مشارک  در  و امتیاز( افزایش
ههای براه   یافت  پژوهش برالاف ج اینینتا اف .ی شهر( افزایش نخواهد یباسازیز برای ایده

پهاداش نقهدی و دادن  تهأثیرهها  آن زیهرا ،اس  پژوهش پیشین بخش شده در  های ارائ  پژوهش
 ی،سهپار های جمع طرحهستند، در مشارک  در  های بیرون  انگیزهء ک  جز امتیاز ب  کاربران را

یکه  از برای مثال، تناقض ب  نوع مشارک  مربوط باشد؛  عل  اینممکن اس   اند. کرده ییدأت
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  محاوتت جدید در فروشهگاه اینترنتهۀ ارائ مشارک  کاربران در  مورد مطالعات، ها پژوهش
 شهرت گان ت کننهد جدید ب  مشارک  های ایده مقابل ارائۀمشارک  در  نوع در این. پوشاک بود

 یاودبهاور ح  و ،  ایدهیموفق مانند تعامل،ای  های درون   انگیزه؛ هرچند شد داده م  هدی 
، شهرت ته دریافه   یعن  همهان ،های بیرون  ول  انگیزه ،نقش دارندنیز نوع مشارک   در این

هدیه   تردیهد ب و  ارید کات اسه  ورود ب  فروشگاه، ازفرد  هدف زیرا ،دارد یتر نقش پررنگ
باتتر  ،های درون  مشارک  نسب  ب  پاداش بیرون ( انگیزه فرد را برای )پاداش یک کات گرفتن

 بهارۀایهده دادن در مشهارک  شههروندان در ،حاضهر این درحهال  اسه  که  پهژوهش .برد م 
به  ایهن  ؛اس  کردهرا بررس   ه مرتبط اس   ک  ب  حوزه حکمران  الکترونیک ه شهر  یزیباساز
شهر، بحث و تبادل  باسازییز ها در م شدن آنیایده با هدف سه ارائ  افراد در مشارک  معنا ک 

بیشهتر شههری که  در آن زنهدگ   زیباسازی شهر و نیز زیبها شهدن عناصربارۀ نظر با دیگران در
در ایهن زمینه  گهرفتن پهاداش نقهدی و امتیهاز که   بنابراین، ؛ایده اس ارائۀ  از طریق کنند، م 
دارنهد و  حاله  زودگهار ،شههروندانبسهیاری از  برای ،ندیآ شمار م  های بیرون  ب   زانندهیانگ

 یو مانهدگار دوا زیهرا  ،تر باشد درون  در اینجا باید پررنگ های زهیانگ نقش تردید، رو ب  ازاین
 رون  را فدای پاداش درون  کنند.یحاضرند پاداش ب ها بیشتر اس  و آن شهروندان برای ها آن

د عمهو  افهراد یهعا ،مشارک  در پهژوهش حاضهر منافع حاصل از ک  باید گف  ،همانین
ماننهد پهاداش نقهدی و ای  های بیرونه  تواند نقش انگیزه اود م  ۀنوب ب امر جامع  شده و این 

پهژوهش  .نقش داشت  باشهد رنگ کند؛ تفاوت افراد نیز ممکن اس  در این تناقض امتیاز را کم
 که   ، درحهالکهرده اسه   و علایق مختلف را بررسه ها لیق س با  شهروندان حاضر مشارک 

مشهتریان  ماننهدااص از کهاربران ) ۀیک دست شده ممکن اس یادهای  پژوهش یآمار ۀجامع
 نزدیک به  ههم دارنهد.های   یق ااص  دارد( باشند ک  سل های فروشگاه پوشاک ک  ویژگ  یک

 ؛اسه  تأثیرگهاارهای بیرون  یا درونه   انگیزاننده تر بودن جامع  نیز بر قوی باف براین،  علاوه
شوند  شناات  م   طلب کمال و ی ،گرا تعامل دوست ، نوع مانندهای   با ویژگ  ایران معموت   مرد 

زیادی دارد. عل   تأثیر ،های درون  در مشارک   امر در افزایش نقش انگیزاننده اینتردید  ب ک  
 اند دهبررس  کررا  های بیرون  انگیزاننده ریتأثها تنها  پژوهش برا  این اس  ک  ،تناقض دیگر

بسهها اگههر  انههد و چهه  نداشههت  شههان هههای درونهه  در جامعهه  آمههاری انگیزاننههده ای بهها سهه یمقا و
ج ینتا، گف  البت  باید رسید. م  ییدأت ها ب  آن بیشتر تأثیرشد،  م  بررس  ،های درون  انگیزاننده
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هها  آن .راسهتا اسه  ههم ،هها براه  دیگهر از پهژوهش های با یافت  این پژوهشنخس   ۀفرضی
انهد.  دانسهت  تهأثیر به  سهپاری در جمهعه  بیرون ۀ نهوع  انگیهزعنوان  ب   ه را  های نقدی پاداش

مشهارک  در    و افهزایشیهرسیدن ب  موفق بیرون ، های ش  انگیزهیهم، د گف یاساس با براین
 کنند. ن نم یرا تضم یسپار  جمع های طرح

درون  بر مشارک  در ایده دادن  های  انگیزه»اینک  بر  فرضی  دو  پژوهش مبن  آزمون، نتایج
ههای  . یافته کنهد م ییهد أرا ت« داردی و معنهادار ،میمسهتق مثبه ، تهأثیر شهر زیباسازی بارهدر

( 31/0زیباسهازی شههر را ) بهارۀهای درون  بر مشارک  در ایده دادن در انگیزه تأثیر، پژوهش
ایهده ارائه  میهزان مشهارک  در   ،وندر های افزایش انگیزه با ،اساس براین .کرد گزارش معنادار
اسه .  سهوهم های پیشهین، اری از پژوهشیبس های با یافت  ابد. نتایج این پژوهشی م  افزایش

و دسهتیاب  به   ،های درون  )در اینجها تعامهل، اودبهاوری دهد ک  انگیزاننده نشان م امر  این
 ۀو زمینه طهرحنظهر از نهوع  صهرف ه سهپاری  های جمع طرحمشارک  در  در افزایش موفقی (

 ار زیادی دارند.یبس ریتأث ه یریکارگ ب 
 

 آینده های برای پژوهششنهاد یو پ های پژوهش محدودیت
ههای زیهادی  پردازی چند سال  اس  ک  در ایران مطرح شده و پهژوهش ازآنجاک  مفهو  بازی

در ایهن  پژوهشه سپاری،  و جمع  حکمران  الکترونیک در حوزه اس ، شدهآن انجا  ن بارۀدر
اود  ۀنوب امر ب  ری شد؛ اینیگ اارج  بهره های پژوهش ازدر این مقال  تنها یاف  نشد و  زمین 

شهده در جامعه  و فرهنگه   ههای انجها  ازجمله  اینکه  پهژوهش ؛همراه داش  ب را   مشکلات
 بهارۀاضهر درح آمده از پهژوهش دس  ج ب ینتا رو، ازایناند و   متفاوت از جامع  ایران انجا  شده

مهرد  بها توجه  به  اینکه   ،در تضاد بود. همانهین ها از این پژوهش یبا بسیارنخس   ۀفرضی
نام  کهم  ل پرسشیتکم ها در ، میزان مشارک  آنسپاری آشنا نبودند با مفهو  جمعطور کامل  ب 

و درون   های بیرون  انگیزه های لف ؤم .8 :های آت  پژوهش درک   شود  توصی  م ؛ بنابراین، بود
واکهاوی بررس  و  ،سپاری و جمع  در حوزه حکمران  الکترونیک جداگان صورت متغیرهای  ب 

های  طرحها در مشارک  در  آن تأثیربررس   منظور ب پردازی  های بازی سایر مکانیک. 1 شوند؛
ماننهد  ، های حکمرانه  الکترونیکه پردازی در سایر حوزه بازی. 9 بررس  شوند؛سپاری  جمع

  .مطالع  شود ،ارائ  ادمات دولت  علم شهروندی و
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 مقدمه
هبا  ، رسان است  ی از عصر آنالوگ ب  عصر دیجیتال پا گذاشتفناورهای اخیر ک  دنیای  در ده 
هبا و  تبر شبدن رسبان  شبرفت یبب  پ تنهبااین انتقبال  . البت اند  تحول یافت ،پای این انتقال نیز پاب 

کب  امبروز  تاجباییاسبت؛ فراتبر رفتب   نیبزاز آن  مانبد  وهبا محبدود ن تجهیزاتی آن بسترهای
های  هایی ک  تفاو  رسان  اند؛ پدید آمد  «های دیجیتال رسان » عنوان باها  ای از رسان  مجموع 

تبرین  دارنبد. یکبی از مهب  و... ،یزیبون، روزنامب رادیبو، تلو اننبدهای سنتی م رسان  با زیادی
 ،دیگبر مخاطب  ،ای سبت. در ایبن دنیبای رسبان ا ها این رسان  اغل  تعاملی بودن ها، تفاو 
مخاطببان  اسبت؛ تاآنجاکب  امبروز کمتبر ل شبد یبدتکاملًا فعال  یو ب  مخاطب یستن منفعل
هبا  آن در مورد «کاربر»ر از عنوان شتیشناسند و ب می« مخاط »دیجیتال را با عنوان  یها رسان 

زنبدگی ۀ وارد عرصب ،سبنتی های پای رسان  ب های دیجیتال نیز پا امروز  رسان  کنند. استفاد  می
اجتمباعی،  هبای آنلایبن، شببک  هبای رسبان اننبد م ،هبا از انواع آن استفاد  و اند ها شد  انسان
 شود. می افراد دید  ۀزندگی روزمرو... در  ،ای های رایان  بازی

ۀ ، حبوزهبا صنایع فرهنگی مبرتب  ببا آنتال و یهای دیج رسان میان  های فعال در حوز  یکی از
 این صنعت )صنعت بازی( یکبی از ،توان گفت ت میئجر و ویدئویی است. ب  ای های رایان  بازی

است.‎‎چندساله‎تا‎افراد‎مسن‎را‎درگیر‎خود‎کرده‎انای‎است‎که‎از‎کودک‎ن صنایع رسان یتر محبوب
اصبطلا   بب کنند  یبا  ون بازییمیل 19، حدود 8938سال در شد   آمار اعلا  براساسدر ایران نیز 

در نقبا   یمشاب  چنین آمار .(8 ،8931، 2های دیجیتال مرکز تحقیقا  بازی) وجود دارند 1گیمر
 .استاین صنعت ۀ محبوبیت ویژ دهندۀ امر نشاناین  شود و بیش دید  می و دنیا نیز ک دیگر 

هبای اقتصبادی  جبذابیت ،با توج  ب  محبوبیت این صنعت، طبیعی است کب  ایبن حبوز 
آفرینان ب  ایبن ها و کار باعث جذب شرکت ،های اقتصادی تیجذاب داشت  باشد. همین یخاص

کار این حبوز  و  و کس  آید، بحث می ای ک  در پی این موضوع پیش ل ئمس. صنعت شد  است
تا  برند میکار  هایی را ب  راهبرد ها و کارآفرینان این حوز  چ    شرکتآن است. اینک یدرآمدساز

 عرصبۀنوشت  در پی بررسبی آن ببرای  موفقی داشت  باشند، موضوع مهمی است ک  این شرکت
 جغرافیایی و اقتصادی ایران است.

 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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بحبث، نخسبت اصلی و ۀ ست. جنببحث ا دو جنب  قابل از پژوهشیضرور  انجا  چنین 
ببرای رونب  ظرفیبت از ایبن ری و اقتصادی ببازی ایبن صبنعت و لبزو  اسبتفاد  ت تجایظرف

هبای ببازار،  هبا و ظرفیبت جذابیت با وجوددر کشور است.  یار و رشد اقتصاد فرهنگکو کس 
آمار اعلامی مرکبز تحقیقبا   براساسبازی هستی . ۀ حوز فعازن ایرانی کافی عد  رشد شاهد

، 8938شد  در بازار ایران در سال  های فروخت  یدرصد باز 81 تنها کمتر از، تالیدیج های یباز
این نکتب ، اینکب  در ببازار  راساسر محصوز  خارجی است. بیر در تسخاو باز اند بود  ایرانی

و کنبد را اتخبا   یهبای راهببردیک شبرکت بایبد چب   بب  آنخاص  های ویژگیتوج  ب   با  ن ببایرا
ترین مسائلی  ازجمل  مه ون  تعیین کند تا بتواند موف  شود، راهبردها و اهداف موردنظر را چگ

 .سازان ایرانی باید ب  آن توج  داشت  باشند است ک  بازی
درصبد  31 تردید، اختصاص یبافتن ببیش از ؛ بیاست فرهنگی مباحث ل ،ئوج  دیگر مس

بایبد . ننیز خواهبد داشبت یفرهنگی خاصپیامدهای  خارجی، محصوز  ب  بازار بازی ایران
هسبتند کب  در  یکودکان و نوجوانان ،از مخاطبان این عرص  یتوجه فراموش کرد ک  بخش قابل

بب  ببازی را ( یتبوجه ببلو بخشبی از وقبت خبود )عمومباً بخبش قا رنبدقبرار دا سنین تربیت
ببا  کاربران بگبذارد. برتواند اثرا  خود را  اینجاست ک  محتوای فرهنگ بیگان  میپردازند.  می

ببا  هماهنبگببازی و تولیبد محصبول ۀ ضرور  فعالیت بومی در عرصب ،موضوع اینتوج  ب  
کبار، نقبش  یبخبش اقتصبادی و سبودآور نیبز  یباین زاو یابد. از اولویت می ،خودی فرهنگ

می نیز تولید فرهنگ بو همسو بامحصولی  اگرحتی  ی،بازار کنون در زیرا ،ندک ایفا می ای یکلید
مناس  احساس  یها راهبردنیاز ب   بازار، رقابت در ع وینبو  و توزتولید اۀ در حوزکماکان  شود،

 یتوانبد تثثیرگبذار نمبی مرغبوب باشبد،هرچقبدر هب  محصبول  صور  این  یرغ شود؛ در می
 داشت  باشد. یتوجه قابل

یی ب  این  پژوهش در پی پاسخ نای ،کلی طور ب  های  راهبرداساسی است ک   پرسشگو
تر و ، با هدف کس  سه  بازار بیشبزن حاضر در این صنعتمناس  برای فعا وکار کس 

 ،وکار ایران المللی در فضای کس  د بیننی قدرتمافزایش توان رقابتی آنان در رقابت با رقبا
جایگبا  در بازار ها بتوانند  کار بستن آن سازان با ب  ک  بازی ییها راهبردباشد؟ باید چگون  

 .اشندب فرهنگی کشور نیز یرشد و ارتقا ساز ین زم ،و با رشد خود کنندی کس  مناسب
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 پژوهشمبانی نظری . 1
 هبای پژوهشو  ها  ببا انتشبار مقالب ،تیدر مطالعبا  مبدیر های مربو  ب  راهبرد بحثعلاق  ب  

 آغاز شد  است. انتشبار 8391و  8311های  ریزی بلندمد ( از ده  )برنام راهبردی  ریزی برنام 
و  8319-8398هببای  سببال طببولدر  «1ریویببو هبباروارد بیببزنس»ۀ مختلببف در مجلبب های  مقالبب

 8391در سال  راهبردمحور برای تدوین  مند و تحلیل های نظا  نخستین چارچوبۀ ارائ چنین،هم
 ،از آن . پبسهسبتندهبای ابتبدایی نظبری در ایبن حبوز   ( گبا 8391، 2عنوان نمون : آنسوف )ب 

در پبی (، و 8391، 3هنبری :نمون  عنوان )ب  ریکاییهای آم در سازمان ی گوناگونیمطالعا  تجرب
بر عنوان نمون : دنینبگ )ب  یانگلیسهای  سازمان آن، ی ریبز کب  برنامب  انجبا  شبد (8311، 4و ل 

 ای انجا  شبد تجربی مطالعا  8311ۀ . در دهآزمودند نظری نوظهور یکردهایرو سازمانی را با
بر عملکرد سازمان و  راهبردیریزی  ثیرا  برنام تث بر دو جریان راهبردی، یریز برنام ۀ حوز ک  در

دنببال  بیشتر بب  ،. جریان اخیرمتمرکز بودندگیری راهبردی،  در تصمی  راهبردی یریز نقش برنام 
مینتزببرگ و  ( و8311) 5و واتبرز طولی مینتزببرگ بود  است. مطالعا  راهبرد تدوین ییندهاافر

 .ها هستند این پژوهش ازجمل  تدوین راهبردۀ در زمین( 8311) 6یوه مک
در  کب  اسبت ای یافت  سبازمان و مند نظا  یندافرراهبردی،  ریزی برنام  رویکرد، برمبنای این

برای رسیدن از وضع کنبونی بب   یسند راه دنبال تدوین نقش  و سازمان )مجموع (، ب  یک، آن
 های و تصبمی  گیبری تصبمی  یاز معیارهبا ای شامل مجموع  ،سند این .استوضع مطلوب 

هبا را  آن ،در راستای تحقب  اهبداف خبود )مجموع ( آن سازمانزز  است راهبردی است ک  
ۀ ت یبک برنامبیبنخست اینک  در موفقمطر  است؛بسیار مه  ۀ نکت دو ،میان دراین د.کندنبال 

و  بخشبی یمعناسبت کب  رویکردهبا   آننگر حاک  است ک  این بب ، یک رویکرد کلراهبردی
 یهبا اساس، در صنعت ببازی د. برایننشو هایی منجر ت چنین برنام ید ب  موفقنتوان یمنفرد نم

ۀ یبک نکتب این حبوز ،ثیرگذار بر ثآفرینان ت دقی  بازیگران و نقش شناخت یی،و ویدئو یا رایان 
 کلیدی است.

 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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الف( تحلیل  :دنبال ب  با رویکردی تحولی راهبردی یریز مه  دیگر این است ک  برنام ۀ نکت
دلخوا  صنعت، ۀ انداز آیند چش  ب( ترسی  ،های وضعیت کنونی حاک  بر صنعت ویژگی  یدق

 دلخبوا   ۀ را  و اقبداما  اجرایبی صبنعت ببرای رسبیدن بب  آینبد ۀو ج( طراحی و تبیبین نقشب
 .شد ، است ترسی 

 1تحلیل سوات. 1-1
حلیبل سبوا  کب  الگبوی ت نظرندبر این  راهبردیمدیریت ۀ حوز نظران و صاح  پژوهشگران

میبان  سبوییمهمبی ببرای تحقب  هم تواند مبنبای و فرصت( می ،)نقا  قو ، ضعف، تهدید
(. ببا فهرسبت کبردن 1181، 2)هلمز و نیکسبون متغیرها و موضوعا  سازمانی مختلف باشد

مسائل و موضوعا  مطلبوب یبا نبامطلوب سبازمان در چهبار بعبد اصبلی مباتریس سبوا ، 
 ،از نقا  قبو  و ضبعف داخلبی و همچنبین یتر ب  درک مناس  ریزان قادر خواهند بود برنام 

آتبی  یهبا راهببردن یو آن را در تبدو یابنبد خود دسبت یمحی  پیرامونهای  و تهدید ها فرصت
هستند ک  ب  سبازمان  ییها منابع یا توانایی، نقا  قو  یطورکل . ب درنظر بگیرند ،سازمان خود

 ،ضبعف کننبد. نقبا  ارزش عمبومی کمبک مبی یبا رسبالتش و خلب  الزاما  انجا  دادن در
الزامبا   ببرآوردن برایسازمان یابی  قدر  مانع هستند ک   ببب ها منابع و قابلیت در بب   ییکمبودها

-11 ،8913لسبتون، شوند )برایسون و ا ارزش عمومی می و خل  ،تیسازمانی، انجا  مثمور
 ببا کب  دنبده مبیامکبان  آن  بدر محی  خارجی سازمان هستند ک   یطیشرا ،ها . فرصت(19

شبرایطی در  ها،و تهدیبد باشبد داشبت  بیشتری یسودآور، مناس  های راهبرد اجرای و تدوین
، 3هیل و جبونز) دنانداز یم خطر ب  را شرکت ریسودآو و یکپارچگیمحی  خارجی هستند ک  

1113، 19-11).
 یریبز   با هبدف برنامب ک هایی پژوهشاین ابزار تحلیلی در  گوناگون ینگاهی ب  کاربردها

 یریز منظور برنام  ای ب  گسترد های  پژوهشدر  آندهد ک  از  ، نشان میاند انجا  شد  راهبردی
( از تحلیل سوا  برای 1113) 4مورانا ب یبرای مثال، کانو   ؛د  استشفاد  صنعت است راهبردی

تبوان  ن صبنعت مبیبهبر  گرفتب  اسبت. البتب  در ایب یدر صنعت پرستار راهبردی یریز برنام 
 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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و  2؛ کبرو1118، 1نتینوعنبوان نمونب : کبا )بب  دکبرز مشباهد  مشاب  دیگری را نیب های پژوهش
اند،  کار گرفت  در یک صنعت ب را ک  این ابزار  های دیگری جمل  پژوهش(. از1111همکاران، 

  ( در صنعت انبریی زیسبتی امریکبا اشبار1113) 3توان ب  پژوهش دویودی و آزوازپاتی می
ارزیبابی  یبک اببزارۀ منظبور توسبع بب ( 1111) 4کریگور ب استوار نیبز  یگریمورد در د .کرد

 د  است.کراز سوا  استفاد   صنعت خدما  بهداشتی،بهبودیافت  در 
بب   بی، معطبوف بب  دسبتیاراهببردشبد  ببرای  مطبر حاضر در بین سطو  مختلف ۀ مقال

د ببرای نبک  بتوان ییها راهبرد ؛ای است رایان های  صنعت بازی ۀکار در حوز و های کس  راهبرد
 .دنمزیت رقابتی ایجاد کن ،سازان بازی

 در ایران یصنعت باز. ۲-۲
های مختلف این حوز  و بازیگران اصبلی آن بررسبی  ابتدا باید بخش صنعت بازی،ۀ در مطالع

ا  عبو قطکنسبول  ولیدکننبدگانند از: تا  عبارازیگران اصلی صنعت بازی ب طورکلی . ب شوند
. 8کننببدگان توزیبع و ،7، ناشبران6خبدما  دهنبدگان ارائب  ،5دهنبدگان توسبع  ،یافبزار سبخت

ها را تولید  از برای اجرای بازییموردن یافزار افزار، وسایل سخت و سخت کنسول تولیدکنندگان
 اجبرا کننبد. یافبزار سبخت با اسبتفاد  از ایبن تجهیبزا ها را  بازیتا کاربران بتوانند  کنند می

 ،ینبد تولیبداکبرد  و فر افبزار )ببازی( را سبازماندهی کسانی هستند ک  روند تولید نبر ، ناشران
یند نوآوری اها در اصل همان فر بازیۀ . توسعکنند می و مدیریت نترلکبازی را  و توزیع، انتشار

و  دهنبد می ایبن کبار را انجبا  ،های مشاب  نویسان و گرو  تولید بازی است ک  برنام  و قسمت
اعتببار مبالی  دسبت آوردن گان برای تولیبد و انتشبار ببازی و بب ددهن توسع  سازند. بازی را می
و وارد گردند تا برای تولید و نشر بازی ببا ا می دنبال یک ناشر ب  ،یک بازی ۀتوسعی موردنیاز برا

بعشبان تضمین کنند ک  منا بایددهندگان  گذار اصلی است و توسع  سرمای ، ناشر .شوند قرارداد
 .(99، 1189، 9)گاندیا برای تثمین نیازها و ملزوما  ناشر داردرا پذیری زز   انعطاف

 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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داری از درآمد فروش هر بازی را بب   اتواند سه  معن ، ناشر مییگذار سرمای  میزانراساس ب
 فروشبان و تبثمین عمبد  ببرای ببازی تکمیبل شبد، ناشبر کب  هنگامیدهبد.  خود اختصباص

از  یدیگبرۀ دسبتگونب  کب  اشبار  شبد ،  همانکنبد.  مبیکنند  مراجع   توزیع، ب  فروشان خرد 
  خبدما  جبانبی ببۀ گبرو  بب  ارائب ایبن خدما  هستند. دهندگان ، ارائ بازیگران این صنعت

د و در نشبو ک  در این صبنعت ارائب  مبی یخدمات جمل از پردازد. میاین صنعت تولیدکنندگان 
سبازی، بسبترهای اینترنتبی و  موتورهبای ببازیتبوان بب   می کننبد، یند تولید بازی کمک میافر

 .(همان) اشار  کرد ...و ،ینهای آنلا ارتباطی برای بازی
هبای مختلبف آن از  حبوز  درگونباگونی  یها ، راهبردای رایان  یها بازیت صنع امروز  در

هبا کب   نبواع آنک  در ادام  بب  برخبی از ا روند کار می ب و... ، تولید توزیع، قبیل کس  درآمد،
کار  و کس  ۀحوز ترین متنوع توان می کس  درآمد راۀ . حوزکنی  یم اشار ، دندار لت عمومیحا

ایبن بخبش از  دانسبت.  ببب شبد  کارگرفتب  ها و الگوهای بب راهبرد لحاظ  ب  بب ی ا رایان  های بازی
 کس  درآمد در این شرو ترین ییترین و ابتدا رای  شود. میمربو   بیشتر ب  ناشران، کار و کس 
 ،یبک قیمبت ثاببت ازای بب ببازی را  ،ناشبر ،آن ولاست کب  در طب سنتی الگویهمان  حوز ،

و  رددسترسی نامحدود زمانی دا ،از خرید بازی پسو مشتری نیز  دهد میقرار  دراختیار مشتری
ارچنبد و توانبد از ببازی اسبتفاد  کنبد )م مبی دیسک بازی را دراختیار داشت  باشد،ک   زمانیتا 

 ،آن براسباس دیگر در کس  درآمبد، روشبی اسبت کب الگوی  .(881 ،1189، 1ثورو ب هنینگ
خرید اکانبت و پرداخبت حب  عضبویت ، مستلز  یا استفاد  از امکانا  مشخصی انجا  باز

 .(919 ،1188، 2کند )روکبویلی درآمد کس  می ،طری  گرفتن ح  عضویت و ناشر از است
، کننبد از آن اسبتفاد  میاز ناشبران  یاریو بسباست  رواج یافت  بسیارک  امروز   یگریدراهبرد 
صبور  رایگبان  ببازی بب ، ن روشیبادر شود.  نامید  می 3اصطلا  فریمیو  ب است ک   روشی
 یهایی کب  احیانباً در بباز تیبرای رفع برخی از محدود و کاربر گیرد میقرار  ار کاربرانیدراخت

اولی  موجود نیسبت، بب   ۀنسخ ک  در فیبرخی امکانا  اضا نافزود یبرا یااست، اعمال شد  
ها یبا خریبد امکانبا  اضباف   تیرفع محدود اقدا  ب  ،ازای آن ب و  پردازد میپول ی باز ۀسازند

روش دیگبری کب  ببرای  .(881 ،1189ثورو،  ب )مارچند و هنینگکند  برای بهتر شدن بازی می
 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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اقبدا  بب  نمبایش  ،بازی طولاین است ک  ناشر در ، وجود داردها  کس  درآمد از طری  بازی
 .(81 ،1189، 1و پولز وینیکند )هر غا  کرد  و از این طری  درآمد کس  مییتبل

مرببو   هبای توزیبع مسبیربب   ،اتخا شد  در صنعت ببازیراهبردهای  از یگرید بخش
 ،فروشبان و سبپس خبرد  فروشبان از طریب  عمبد ی، ناشبران سبنت هبای د. در روششبو می

 . تغییبراندندرس دست کاربران می ب  های چاپی، همرا  دستورالعمل های فیزیکی را ب  دیسک
و  اینترنبت ۀعرصب شبرفتیببا پ این است ک  ،شود دید  می ک  امروز  در این بخش راهبردی

و بخبش  انبد و آنلاین محصوز  خود رفت ی دیجیتال توزیع سوی فراگیر شدن آن، ناشران ب 
ی تالیدیج عیتوز سوی ب  حرکت رسد. می دست کاربران ها از این طری  ب  ازیاز ب یتوجه قابل

 مزایبا ایبنجملب  . ازتوجهی دارد های قابل مزیت ی،ساز های بازی برای شرکت محصوز ،
فروشبان و  )عمبد  هبای ببازار حذف واسبط  اثر بر ای شرکت توان ب  افزایش سود حاشی  یم

های فیزیکی، ارتبا  مستقی  ببا کباربران از طریب   یسکتولید د های فروشان( و هزین  خرد 
سودی  ،)باید توج  کرد ک  شرکت دست دو  یها یو کوچک شدن بازار فروش باز ،اینترنت

در  بباز گذاشبتن دسبت ناشبراین موارد باید  کند( اشار  کرد. البت  ب  از این بازار کس  نمی
 .(811و  818 ،1189ثورو،  ب د و هنینگ)مارچن گذاری را نیز افزود. قیمتی ها روشانتخاب 

دهنبدگان و تولیدکننبدگان  توانبایی توسبع  تبوجهی طور قابل این نوع توزیع، ب  ،دیگر سویاز
ۀ ببرای عرضب  بب عنوان واسط  ب بب  تمندقدر کنندگان را بدون وابستگی ب  ناشران و توزیع محتوا

است ک  تولیدکنندگان محتبوا اکنبون  اب  این معن رییافزایش داد  است. این تغ شانمحصوزت
شبر کننبد. ایبن نبوع از توزیبع تآنلایبن من های محتوایشان را در فروشگا  ییتنها توانند ب  می

شببود  نامیبد  مبی 2اصبطلا  توزیبع هنرمنببدمحور ببب دهنبد (  )توزیبع توسب  خببود توسبع 
 .(318 ،1189، 3و رایتولد ،)بروخویزن، لمپل

 ای در جهبان هبای رایانب  بازارهای بازی یریگ شکلۀ های اولی لتقریباً از همان سا ،انایر در
بازار این نوع سبرگرمی  ب ب تثخیر نسبت ب  کشورهای غربی و نیز کشورهای شرق آسیا با اندکی بب

 و خبالی از هرگونب  ببازی ،بازار فروش محصوز  وارداتبی فق  ،این بازار ت بشکل گرفت. ال
 ۀدر زمینب مباهرو تربیت افبراد  ها و نیز آموزش فناوریۀ وسعزمان و ت . با گذراست تولید داخل
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 هستی .نیز در بازار  یدا  داخلیتول ۀعرض ک  شاهد اخیر ک  یها سال ایران، در سازی در یباز
گا   ک  هیچ یهای ها و بازی ، با طر 8911ۀ دهشروع از  پیشسازی در ایران از اندکی  بازی

 ،ایبن رونبد ۀد. در ادام، آغاز شرا در پی داشتها  برای گرو تجرب   و تنها کس  نرسید پایان ب 
شد  و  های ساخت  ن بازینخستیرشد این حوز  و تولید بازی در کشور هستی . از  شاهد مرور ب 

در دار  ای کب  مرتضبی بصبار  اشار  کرد؛ ببازی« نجا  بندر»توان ب   یشد  در ایران م عرض 
داری و ببا یبخر ،تولیدۀ از مرحل پس را این بازییان، تبۀ مؤسس. استساخت   ،چهار سال طول

دلیل اینک  توس  یک نفر ساخت  شد  بود، کیفیت  . البت  این بازی ب کردعرض   ای حمایت ویژ 
ین ببازی نخستعنوان  ب  ،حال زیادی داشت؛ بااینۀ فاصل ،روز دنیا یها بازی بانداشت و  بازیی
 «تیان معصبومیبپا» یشباهد تولیبد بباز ،ود. پس از آنتوج  ب قابل راهبردی،در سبک  ایرانی

ار یبهستی  ک  توس  شرکت هنرهای پویا در سبک اکشبن سبو  شبخص سباخت  شبد و دراخت
( شباهد تولیبد چنبد عنبوان دیگبر نیبز 8911ۀ )اوایل ده ها ن قرار گرفت. در این سالامخاطب
هبایی  ببازی ،8911ۀ دو  دهۀ ایران، در اواس  و نیم ای های رایان  اما در صنعت بازی ،هستی 

 ییها تیبرای این صنعت در کشور بود و با موفق یعطفۀ تولید شدند ک  عرض  و ساختشان نقط
عنبوان  بب  آن و مطبر  شبدن« گرشاس : گرز ثریت»توان ب   این موارد می جمل همرا  شد. از

، یبا کب  در بازارهبای خبارجی فبروش خبوبی داشبت ،کشور های مناس  داخل بازی یکی از
در سبایت  واول شبخص ببود  موفقی در سببک تیرانبدازی ک  عنوان ،«عدن  یمبارز  در خل»

ساد  نیبز، ببازی  یها یگرفت، اشار  کرد. در میان باز ایرانی لق « 2وظیف  ندای» 1یوروگیمرز
با فروش بیش از  3فیش ر بیگیالمللی نظ ناشری بین مناس  و انتخاب ۀتوانست با هزین «شبان»

)رهجبو،  زدنی را نصی  سازندگان خود کند مثال یچشمگیر و موفقیتی نسخ ، سود ارهز 811
کب  ببا  هسبتی ببازی در کشبور  اخیر نیز شاهد رشد روزافزون تولیبد های در سال .(1 ،8938

پیدا کرد  است و هر سبال  یسرعت بسیار بیشتر ،همرا  هوشمند های و تلفن گسترش اینترنت
های هوشمند  تلفنۀ ایرانی هستی  ک  البت  ثقل آن در حوز های بازی نگوناگوشاهد انتشار انواع 

 دهند. از تولیدا  را ب  خود اختصاص می اندکیسه  بسیار  ی دیگرها و پلتفر  بود 
کب   نخسبتنسل  ؛توان برشمرد را می یساز بازی نسلدر ایران، س   یطورکلی در صنعت باز ب 
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سباختارهای ابتبدایی ببر طراحبی  ، بیشبترشبود مرببو  می 8911ۀ و اوایل ده 8911 ۀب  اواخر ده
 81است. در این دور  حدود  هایشان بود  اثبا  تواناییها،  هدف اصلی آن و اند تمرکز داشت  ها بازی

و  ندبرداشبت سازی ببازی در ایبران تجاری برایرا  نخستهای  گا بازی ساخت  شد. نسل دو ،  81 تا
عنبوان  81تبا  91شاهد تولیبد  ،تولید کردند. در این دور  گذشت ب  تری را نسبت  های باکیفیت بازی

ای معن ب  ، تقریباً است آغاز شد  8931سازی در ایران ک  از اواخر سال  بازی هستی . نسل سو  بازی
طاور‎‎باه‎تولیاد‎باازی‎زیا ‎سارتت‎،در‎ایاران‎باوده‎د‎در‎ایان‎ددره‎یسااز‎صنعت‎باازی‎یگیر‎شکل

 111نسبل، ببیش از  ابتدایی این ۀتقریباً دوسال ۀک  در دور ای گون  ب  ؛یش یافت  استچشمگیری‎اف ا
 .(8931آ ر  18حضوری، ۀ ، مصاحب1)احمدیاست  عنوان بازی تولید شد 

جیتال در ید یها یاست، حج  بازار باز 8938مربو  ب  سال  ک  ها گزارش نیآخربراساس 
سببه  بببازار تومببان آن، ارد میلیبب 189کبب  اسببت بببود   میلیببارد تومببان 891حببدود ، کشببور
است  ها هزین  شد  میلیارد تومان نیز برای خود بازی 188تال بود  و یدیج یباز یافزارها سخت

طبب  آمبار و همچنبین، ببود  اسبت.  یلیموببا یهبا مربو  ب  بازی ،درصد از این رق  91 ک 
انبد کب   ود ران فعبال ببیبدر ا یسباز یباز تکشر 889، 8938 لسا انیپا تا، اطلاعا  موجود

سازان ایرانبی  یدرصد( سه  باز 1) این صنعت یگردش مال ازتومان ارد یمیل 19متثسفان  تنها 
 .(8931های دیجیتال،  قا  بازییز تحقک)مر بود  است

کب  اسبت ای  رایانب  یهبا ببازی کشبور، بنیباد ملبی ای در رایان ی ها یباز حوزۀ یاصل یمتول
پانصد و هشبتاد  ۀمصوب . درآید شمار می ب ر وزار  ارشاد و زیر نظ یینمایمان سزساۀ زیرمجموع

، تثسبیس بنیباد ملبی 3/9/8911 در تباریخعبالی انقبلاب فرهنگبی  شبورای ۀن جلسبیو چهارم
 در تباریخ 111ۀ   شد ک  در جلسیماد  تنظ 81ن بنیاد، در یاۀ ای تثیید شد. مصوب های رایان  بازی

تبثمین،  یند تولیبد،احمایت و نظار  بر گسترش فر ب را موظف  بنیاد 1ۀ ماد 9 بند ،81/1/8931
هبای کنسبولی و  تکثیر و صدور مجوز تولید و توزیع انبواع ببازی سازی، صادرا ، آماد  واردا ،

تبال در یهبای دیج عنوان متولی اصلی بازی اکنون این بنیاد ب  ه . (1 ،8938)رهجو، کرد ای  رایان 
هبای  )اسبرا(، انسبتیتو ملبی ببازی ای رایانب  یها بازی سنیی بند و سازمان رد  استکشور فعال 

 .های اصلی آن هستند از زیرمجموع )دایرک(  تالیهای دیج قا  بازییو مرکز تحق ،ای رایان 
ای، نهادهای دیگری نیز وجبود دارنبد کب  رسالتشبان ببا  های رایان  بنیاد ملی بازی در کنار
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 است. کشور در بازی صنعت نفعاز و ای رایان  های بازی ملی بنیاد پیشین معاونان از احمدی، احمد .1



 

 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

265 
تدوین راهبردهای 

 ...  کار در  و کسب

فنباوری ۀ لی فضبای مجبازی و نیبز مرکبز توسبععا یاست. شورا ز مرتب ین یا رایان  یها یباز
دو نهادی هسبتند کب  اگرچب   ،دیجیتال وزار  فرهنگ و ارشاد اسلامی یها اطلاعا  و رسان 

د. نرگبذار باشبیتثثتواننبد در ایبن زمینب   نیستند، اما میای  رایان  های بازی ۀ  حوزیمستق متولی
ۀ حبوز ب  فعالیبت در خود فرهنگی های د دارند ک  در راستای فعالیتدیگری نیز وجو ینهادها

هبای  در سبال مبوارد،  ایبن  بر افزون ( 1-88 ،8938)رهجو،  ای مشغول هستند های رایان  بازی
 یمعاونبت علب  و فنباور )زیرمجموعبۀ ساز نر  و هویتی ها ستاد فناوری لیاخیر شاهد تشک

 صنایع خلاق در کشورگذاری و نیز حمایت از  در حوز  سیاست ای  ک  بود  ی(جمهور استیر
 .فعال است  بب شود ک  شامل صنعت بازی نیز می بب 

 
 پژوهش ۀشینیپ. ۳

 کب  استیک صنعت جدید  ی،این است ک  صنعت باز پژوهش،موضوع این  رۀدرباتوج   قابل  ۀنکت
کادمیی ها پای  گونب  موضبوعا   ایبن برک   پژوهشییافتن  ،نیبنابرا است؛ آن هنوز محک  نشد  کآ

 (تبر های باسبابق  مانند حوز ) در این حوز  ۀ چشمگیرینیو پیش استکرد  باشد، کمی دشوار  تمرکز
کار صبنعت  و کس  ۀدر حوز  شد قا  انجا یشد  و تحق مباحث بررسیۀ عمدبخش  شود. دید  نمی

 راهببردار بررسبی و کب و از ایبن کسب  یعد خاصبب   ها آن دراست ک   هایی پژوهشمربو  ب   ی،باز
 ب کار را بررسی کرد  و  و این حوز  از کس  یطورکل ح شد  است و مطالعاتی ک  ب یتشر ،ا آنمرتب  ب

 شود. د، کمتر دید  مینباش پرداخت هایی برای کلیت این عرص   راهبردن یتدو
ای  های رایان  کار بازی و کس  ۀاز کشور و در حوز شد  در خارج انجا  های پژوهشن یب در

 در راسبتای ،خود ها در مقال  ( اشار  کرد. آن1189)ثورو  ب گنارچند و هنیمۀ مطالعتوان ب   می
مسائل مختلفی مانند اقتصاد این  ،آن یارزش در صنعت بازی و راهبردها  خلموضوع ۀ مطالع

 اند. بررسی کرد را و...  ،موجود پژوهشیهای  صنعت، فرصت
شد  واکاوی  ،1 با بررسی موردی شرکت ،توزیع های ی، راهبرددیگر پژوهشدر 

و نیز مشارکت  ،آنلاین یتوس  خود سازند  با استفاد  از بسترها  یدو راهبرد توزیع مستق و
یزن اند شد مقایس   ،های دیگر برای توزیع محصوز  با شرکت و رایتولد،  ،لمپل ،)بروخو

1189). 
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 ببا تکیب  ببر ی،تهای رقباب راهبردت و برقادر مورد ای  ( نیز مطالع 1119) 1شنکر و بایوس
 یهبا صبنعت ببازی در مبوردتجرببی  پژوهشبی ،ها آنۀ مطالع .اند انجا  داد ، ای بک اثرا  ش

شبد ،  . البت  در کنار مطالعا  علمی انجبا استهای نینتدو و سگا  شرکت خانگی با تمرکز بر
ای هب ک  نسببت بب  پبژوهشاند، در این زمین  ارائ  شبد  ای نیز اقتصادی و تجاری یها گزارش

 دارند.وضعیت بهتری  ،علمی این حوز 
 بخبش عمبدۀین نکتب  ایبن اسبت کب  نخسبتشبد  در ایبران،  انجبا  های پژوهشدر مورد 

هبا ببر  را  ایبن ببازییمربو  ب  مسائل اجتمباعی و تبثث، شد  در این حوز  انجا  های پژوهش
ۀ مربو  ب  حبوز ک  هایی پژوهشو  ها  است و مقال سیاسی در برخی موارد، ،مسائل فرهنگی یا

میان، در  . دراینندن تحقیقا  داریدر ب اندکی بسیارد، سه  نای باش رایان  یها کار بازی و کس 
مطالع   ،کار ناشی از آن و های کس  ، هوش مصنوعی و فرصتشد  انجا  های پژوهشاز  یکی

اسبت  بررسبی شبد  ،ویژ  در صبنعت ببازی ب  ،های فناور های رقابتی آن برای شرکت و مزیت
 .(8931و جعفری،  ،زاد  )احمدی، دارائی، سلا 

در  هببای درگیببر سببازمانلحاظ  ببب وضببعیت صببنعت بببازی در ایببران  ،یدر تحقیبب  دیگببر
ن یتبدو ببرایای  مقدم  ی،و با این بررسواکاوی شد  و... ، ریزی، تولید ، برنام یگذار سیاست
 .(8931جلالی، ها و راهبردها در این حوز  ارائ  شد  است )شمسی و  سیاست

های  با تثکید بر بازی ،در صنایع فرهنگی ینیکارآفر ۀتوسع الگویب  بررسی  یدیگر ۀمطالع
 کبرد بررسبی را های مؤثر بر این صنعت در کشور  برخی شاخص ،پرداخت  و طی آن ،ای رایان 

  .(8911و علایی،  ،است )میرسپاسی، احمدپور داریانی
ای و ویدئویی در کشور با اسبتفاد   های رایان  ت بازیصنعۀ موانع توسع یدر پژوهش دیگر

ضبعف  هبا و نقبا  گلوگبا  نویسندگان این مقالب ،ارزش بررسی شد  است. ۀ از تحلیل زنجیر
آن ببا وضبع مطلبوب ۀ ای کشور و مقایسب های رایان  ارزش بازیۀ صنعت بازی با ترسی  زنجیر

 .(8938پور،  و اسحاق ،حسینی )آقایی،اند  مطالع  کرد  را جهانی
اصبلی را ببرای  ۀلئمسب 81 ،( نیبز در پبژوهش خبود13-819 ،8938) نبژاد رودساز و واعظبی

ن یتعی ؛ای در ایران رایان  های ند از: ضعف محتوایی بازیا ک  عبار  اند برشمرد کشور  صنعت بازی
 ؛ابع مبالیو تخصیص من مینثتۀ لئمس ؛ای در صنعت بازی های رایان  جایگا  و نقش بنیاد ملی بازی

 بببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببببب
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نبوع  راهببردی در انتخباب های اشبتبا  ؛توزیع و فروش بازی های سیست فافیت شناکارآمدی و عد  
مبدیریت شبرکت تولیبد شبیوۀ نبدگان ببا نشتر تولیدکیآشنایی نداشتن ب ؛و... ،بازار محصول، سبک،

ود نیبروی کمبب؛ هبای انسبانی و سبرمای  ،هبا ن عوامل تولید، ظرفیبتدناشناخت  و نامرتب  بو ؛بازی
 کمببود و پراکنبدگی نبامطلوب ؛و گرافیسبت ،نبویس، طبرا  ببازی انسانی متخصص مانند داستان

قوانین حمایتی. نبودن و شفاف ؛تحری  و اثرا  آن بر صنعت بازی ؛رایت پیکۀ لئمس ؛ها زیرساخت
 
  یشناس روش. 4

 ای در های رایان  بازیکار  و کس  برای رون  راهبردک  تدوین  ،حاضر با توج  ب  هدف آنۀ مقال
و تحلیل اطلاعبا ، پژوهشبی  یگردآور یها روش لحاظ و ب  ،است، پژوهشی کاربردی ایران

در این تحقی ، خبرگان صنعت بازی در کشور هستند  یموردبررس ۀجامع. آید شمار می ب کیفی 
ای و  های رایان  یرب  مانند بنیاد ملی باز های  ی کار در دستگا  ۀن و افرادی ک  سابقک  مسئوز

 دیگبر(، های  نب  مقولب ،کار این حبوز  و های مربو  ب  کس  )البت  بخش دارند نهادهای دیگر
ۀ هبای مطالعباتی در حبوز فعالیبت ۀو نیبز افبرادی کب  سبابق ،سباز یباز یها شرکت نمسئوز
، وهشپبژ. در اینجا ببا توجب  بب  موضبوع گیرد را دربر می ای دارند رایان  های کار بازی و کس 

 ار صنعت بازی است.ک و کس  ۀبا حوزها  آن ییآشنا، افرادی رگبخ کملا
صنعت بازی در کشور، از روش مصباحب   یاطلاعا  مربو  ب  تحلیل محیط برای کس 

 یریبگ نمونب  گروهی از خبرگان این حوز  ببا اسبتفاد  از ،با خبرگان استفاد  شد. در این مرحل 
ببا انتخاب شدند و  یگلول  برف د  از روشااستفبا همچنین و  یصور  قضاوت و ب  یغیراحتمال

نفر از  1با  ،نظری و اشباع اطلاعا  عاقنا با توج  ب  رسیدن ب  رفت ، ه  روی. شدمصاحب  ها  آن
صور   صور  حضوری و یک مصاحب  ب  مصاحب  ب  1 ،ها آنمیان  از ک  شد مصاحب  خبرگان
افت  یسباختار م یصور  ن است ک  این مصاحب  ب  گفتنی ای و از طری  ایمیل انجا  شد. مکاتب 

مورد نقبا  قبو  و  در هایی پرسشاصلی مصاحب  را  های پرسشبا این ویژگی ک   ؛تدوین شد
 های پرسبشو  داد  اسبتایرانی تشکیل  سازان بازی یش رویپ یدهایها و تهد فرصت ضعف،

 .اند  د  شدیها مطر  و پرس اقتضای شرای  مصاحب  ب  ،تر جزئی
  ایبن یتبدق هبا و آمبد  از مصباحب  دسبت غربال اطلاعبا  بب  مصاحب  نیز برای ۀاز مرحل پس

از مصباحب  در قالب   آمد  دست ب ک  اطلاعا   ترتی  این ب  ؛استفاد  شد یدلف روش از ،اطلاعا 
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 تبایی دراختیبار اعضبای دلفبی قبرار گرفبت. بست  و با استفاد  از طیف لیکر  پبن  ۀنام یک پرسش
و تهدیبدها(  ،هبا هبا، فرصبت هبا، ضبعف )اع  از قو  نام  را عوامل محیطی این پرسش های گوی 

هبا  میزان موافقت خود را با این گویب  بایدو اعضای دلفی  دهد میشد  توس  خبرگان تشکیل  مطر 
  اسبت کبگفتنی  نام  در بین اعضا پایان یافت. دلفی با توزیع س  دور پرسش روش کردند. اعلا  می

نفبر از خبرگبان ایبن حبوز   83و  11، 18  یبترت گان  ب  س  حلمرا در ،در پانل دلفی نکنندگا شرکت
 های قضاوتی و گلول  برفی انتخاب شدند. غیراحتمالی ب  روش یریگ بودند ک  با استفاد  از نمون 

مؤثر صبنعت ببازی ی طی، عوامل محیدلف روشخبرگان و انجا   مصاحب  با پس از مراحل
 ،دست آمدند کب  درواقبع و تهدیدها ب ، ها فرصت کشور در قال  نقا  قو ، نقا  ضعف،در 

شامل نقا  قو  و نقبا  ) () های ارزیابی عوامل داخلی تشکیل ماتریس اصلی های مؤلف 
هستند. در  (ها و تهدیدها شامل فرصت)( ) و نیز ماتریس ارزیابی عوامل خارجی (ضعف

و از تقاببل عوامبل شبد سبوا  تشبکیل  سیمباتر، د ش ییناساش عواملب   د با توج بعۀ مرحل
 موردنظر پژوهش تدوین شدند.ۀ های اولی راهبرد ،یداخلی با عوامل محیطی خارج یطیمح

هبا ببا  و انطباق آن آمد  دست ب های راهبردیید نهایی ثو ت منظور بررسی ب  یی،در گا  نها سپس
تن  8متخصصان با حضور  گرو صلی ماتریس سوا ، از منظر چهار بعد ا ابعاد مختلف صنعت

یی های نها راهبرددانشگا  و خبرگان صنعت، تشکیل و  تادانشامل اس ،این حوز  نظران از صاح 
 .ارائ  شد  است( 8)شمار  در شکل  پژوهشها و مراحل اصلی  د. گا شاستخراج 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 پژوهشها و مراحل اصلی  گام .(2)شماره ل کش

 هایدیها و تهد رست اولی  فرصتهف
 (EFE)ی طیمح

قا  قو  و ضعف نفهرست اولی  
 (IFE) داخلی

 مصاحب  با خبرگان

 و / ضعف/قا  قن ییفهرست نها
 فرصت/ تهدید

 دلفی روش

 خبرگان نشست

 گرو )توس  راهبردها ن اولی  یتدو
 (پژوهشگران

 هاراهبردفهرست نهایی 
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 های پژوهش هیافت. 5
محیطی  از مصاحب  در قال  عوامل آمد  دست ب ها با خبرگان، اطلاعا   پس از انجا  مصاحب 

هبا ببا توجب  بب   گبزار  ببود کب  ایبن گبزار  18 ،در کشور، استخراج و حاصل آن صنعت بازی
 ،هبا و تهدیبدها فرصبت ،ک نقبا  قبو  و ضبعف و همچنبینیبتفک  مصاحب ، ب  های پرسش
 .شدند یگردآور
صور  یک  ب  ،ها های حاصل از مصاحب  دلفی، هریک از گزار  کارگیری روش ۀ ب مرحل در

ت اعضا با هر قتا میزان مواف قرار گرفت ار گرو  دلفیینام  دراخت پرسشدر قال  درآمد  و  گوی 
 یها بر گزار  افزون یا گزار چنانچ   همچنین،و  ودش د یسنج گزار  با استفاد  از مقیاس لیکر 

 نخسبتدور ۀ نام پرسش نام ، پرسش نیاز تدو پس کنند. اضاف  ،ستا ها دنظر آنورشد  م بیان
تبر یبا  کوچبک هبا آن های  هایی ک  میانگین نمر گوی  ،مرحل  دراختیار گرو  قرار گرفت. در این

یبد بب  ایبن عد  تثی ؛کنار گذاشت  شدند ی،دلیل عد  تثیید توس  گرو  دلف مساوی س  بودند، ب 
عوامل محیطبی ۀ در زمر یادشد ۀ آیا گزار د اینک مور ک  اعضا در شود میای تثیید  دلیل ک  گزار 

ببازتر از  ۀنمر ،در اینجا تواف  بازی در کشور قرار دارد یا ن ، تواف  داشت  باشند و معیار صنعت
و  اسبتایبن موضبوع  در موردعد  تواف  اعضا  ۀمنزل ، ب 9تر یا مساوی  ککوچ ۀمراست و ن 9

 .نظری اسبت( معنای بی در طیف لیکر  ب  9 شود )نمر  کنار گذاشت  می یادشد ۀ گزار ناگزیر،
 ل  هماهنگی کنبدایدلیل عد  تثیید اعضا کنار گذاشت  شدند. ضر گزار  ب  در این مرحل  شش

 بود. 111/1ها، در این دور برابر با  پاسخ یهماهنگ برای یاریعنوان مع ب 
های تثییدنشبد ( ببرای دورهبای  )با حذف گزار  های دلفی نام  ، پرسشنخستدور  پس از

 ۀهمب هبای  میبانگین نمر ،دو  و سبو  رهبای. در دوگرفبتدو  و سو  نیز دراختیار گرو  قبرار 
دیگری کنار گذاشت  نشد. ضبری  همباهنگی  ۀگزار ،بنابراین ؛بود 9بیش از  ،های موجود گوی 

  دور دو  و سبو  و یبود. با توجب  بب  نتبا 111/1و  189/1 ، یترت ب کندال در این دو مرحل  
هبای  پایبان یافبت و گبزار  ،تغییر ناچیز ضری  کندال، دلفبی ،ها و همچنین ثابت ماندن گزار 

عنوان عوامل محیطی مؤثر صنعت بازی در کشور درنظبر گرفتب  شبدند. تحلیبل  ب  ،ماند  یباق
 صاحب  ببا خبرگبان و اجبرای دلفبی اسبت، در جبدولم ۀمحیطی صنعت بازی کشور ک  نتیج

 است. ارائ  شد  (8شمار  )
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 ها و تکنیک دلفی از مصاحبه آمده دست به یعوامل محیط (.2) شماره جدول

 ها عامل نوع عامل محیط

محی  
 داخلی

 نقا  قو 

o دست آوردن دانش سازان ایرانی در مهندسی معکوس و ب  . استعداد بازی
o سازان ایرانی زی بازیبا ۀ. انگیز
o سازان ایرانی در تولید بازی . استعداد و خلاقیت بازی 
o تولیدۀ . پایین بودن دستمزدها و هزین 

 نقا  ضعف

o  . ها توان مالی شرکتمحدود بودن
o های ایرانی و نداشتن ساختار سازمانی منسج  مطلوب شرکت ی. عد  سازمانده
o  ید بازیها و جزئیا  تولید در تول یکار ب  ریز  توجهی بیحوصل  بودن و  . ک
o یسی در بازی غیر از برنام  یهای . نادید  گرفتن یا اهمیت ندادن ب  نقش سازی  نو

و...( ،کارگردانی هنری ی،، طراحینویس ، داستانی)مثلًا صداگذار
o  ضعف در مدیریت پروی .
o یمدیریت ۀ. پایین بودن سواد و تجرب
o سازان ایرانی ای پایین بازی  . سواد رسان
o تولید بازی ۀسازان ایرانی در عرص ک  بازی بۀ. تجر
o سازان در تولید محتوای بومی . ضعف بازی
o  .ساز های بازی شرکت یثبات بی
o  . کار و تجار   و مفاهی  و قواعد کس  با نسازا بازی شناییآمحدود بودن

یساز بازی
o . ب سرمای در جذسازان  بازی ضعف
o  سازی از اطلاعا  بازار و توج  ب  روندهای  . ضعف در تحلیل بازار و مفهو

موجود در تقاضای بازار
o  ای . عد  رعایت اخلاق حرف
o  ای مطلوب گون  ب  تولید مراحل پیشنشدن انجا   اهمیت بودن و . ک
o ابیییندهای تبلیغا  و بازارا. ضعف در فر
o  .عیف بودن مدیریت منابع انسانیو ض یتوجه بی 

محی  
 ها فرصت خارجی

o حضور در بازارهای خارجی .
o فروش و توزیع دیجیتال .
o های آنلاین ی. رشد گرایش ب  باز
o کوچک یها های موبایل و بازی . رشد گرایش ب  بازی
o بسی ۀ گسترد یارتباط ۀمخاط  بزرگ و شبک ۀ. جامع
o یتاریخ ب . غنای محتوای فرهنگی
o منطق  ی. بازار جهان اسلا  و کشورها
o پاگیر و ها و قوانین دست . بکر و جوان بودن صنعت و ک  بودن نسبی محدودیت
o  .بازی بازار ایران ظرفیت 
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 ها عامل نوع عامل محیط

 تهدیدها

o مهاجر  نخبگان این حوز  ب  خارج از کشور .
o  دلیل مشکلا  مالی باتجرب  ب  یگیری نیروها . کنار
o  های زیاد برای  تیبودن توزیع بازی در بازار ایران و اعمال محدود یانحصار . شب

ورود ب  این حوز 
o سود کمتر دلیل ایرانی ب  یکنندگان ب  توزیع باز ل توزیعی. عد  تما
o ها توس  بنیاد حمایت ۀ. عد  تخصیص مناس  و عادزن
o ت  در بازارسشک مت قفلیق ارزان یخارج یباز وجودرایت و  . عد  رعایت قانون کپی
o ف اصلییاز وظاآن  نو بازماند یتولید باز ۀ. ورود بنیاد ب  حوز
o لحاظ سرعت ب لحاظ هزین  و چ   ب ن اینترنت چ  یی. کیفیت پا
o بازی )اعطای مجوز و ...(ۀ اداری و حقوقی مربو  ب  تولید و عرض یروندها ن. کند بود
o ز ن در این حویی. امنیت شغلی پا
o در این صنعت یگذار  ی. ریسک بازی سرما
o های مختلف تی  تولید( متخصص در این حوز  )در قسمت ی. کمبود نیرو
o توزیع و عرض  در ایرانۀ . سنتی بودن شبک
o  .مناس  یگذار استیو س قوانین فقدان
o نگا  نازل ب  بازی در نهادهای بازدستی و جدی نگرفتن این صنعت .
o ین  برای بازیل مخاط  ایرانی ب  پرداخت هزی. عد  تما
o  ت در مبادز  پولییها و محدود . وجود تحری
o . کیفیت داخلی دلیل برخی تولیدا  بی ب  ،مخاط ۀ  ائق نگردان شدیرو 

 
 و  هببای  در قالبب  ماتریس از تعیببین و بررسببی عوامببل محیطببی مببؤثر،پببس 
مباتریس  ،ترکی  عوامل داخلی و خارجی با ،مل داخلی و خارجی(های ارزیابی عوا )ماتریس

 ل شد.یسوا  تشک
 وداخلی  یطیعوامل مح بین ایجاد انطباقبا از طری  آن، است ک   یابزار ،ماتریس سوا 

و  ، ، ۀ چهار دسبت ها شامل راهبرد این شود؛ راهبردهایی تدوین می، یعوامل خارج
 نقا  قو  داخلی یکارگیر ب ، هستند ک  رویکردشان ییها اهبردر ،های  راهبرد .هستند 

هایی هستند ک  از نقبا   راهبرد ،های  راهبردمحیطی است.  یها استفاد  از فرصت منظور ب 
هبای  راهبرد. کننبد ها اسبتفاد  می قو  در راستای پرهیز از تهدیدهای محیطی یا کاهش اثر آن

 و شبوند ارائب  می های بیرونی خلی با استفاد  از فرصتهای دا ضعف یساز با هدف بهین  
کباهش  هبا، ک  هبدف آن هستند ای های دفاعی کیتاکتدربردارندۀ  ،های  راهبرد ،درنهایت

 .(813و  811 ،1188)دیوید،  از تهدیدهای بیرونی است پرهیزضعف داخلی و  نقا 
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ز تحلیبل سبوا  و تقاببل عوامبل شد  و با استفاد  ا مرحل ، با توج  ب  مطال  گفت  نیدر ا
 گذرانبدنها در چهار دست  تدوین شدند )با  راهبرد، یخارج با عوامل محیطی محیطی داخلی

 ۀاولی یها ( راهبرد1) جدول شمار شد(.  مطر یندی ک  در قسمت روش پژوهش امراحل و فر
 دهد. شد  را نمایش می ییشناسا
 

 پژوهش گروهشده توسط  ییشناسا ۀهای اولی راهبرد (.1شماره )جدول 

یس  ابعاد ماتر
SWOT 

 شده شناسایی راهبرد

SO 

o ل با هدف حضور در بازارهای خارجییهای کوچک و موبا تولید بازی 
o بازی با معیارهای اسلامی و متناس  با فرهنگ منطق  تولید 
o فرد بومی بازی با تکی  بر محتوای منحصرب  تولید 
o مفاهی  و محتوای داخلی برای بازار داخل ۀ یهای خارجی برپا نمون  بازطراحی 

ST o  های نو تمایز برای حضور در بازار داخلی و جل  نظر مخاط  داخلی با استفاد  از اید  راهبرداز  استفاد 

WO 
o کار در بین مدیران شرکت و مدیریت کس  دانش یاقارت 
o  ها شرکتدر داخل  یلحاظ دانش مدیریت ب ص صنیروی انسانی متخ یریکارگ ب 
o افراد متخصص در این بخش یکارگیر محتوایی با ب  های جنب  ها از فیت بازییک یارتقا 

WT 
o یو حفظ نیروی انسان ،ها برای جذب، ساماندهی مدیریت منابع انسانی در شرکت بخشۀ توسع 
o   کنندگان برای مشارکت در تولید عیتوز نظرجل 
o های کوچک و موبایل بازی برایشرکت  ۀصرف سرمای بزرگ و یها روی بازی یگذار سرمای  اهشک 

 
، انجبا  شبد پژوهشبگر گبرو توسب   هبا کب  راهببرد ۀن اولیبیو پس از تبدو بعدی در گا 

ت خبرگبان دانشبگاهی و کتخصصبی ببا مشبار نشست در قال  یک شد  شناساییهای  راهبرد
رد کببر روی یشد  مبتن شناسایی ۀهای اولیراهبردگا ،  نی. براساس نتای  اشد یبازنگر ،صنعت

 یها راهبرد عنوان ب  ،در صنعت با درنظر گرفتن نقا  قو  کنونی  ،ها مندی از فرصت بهر 
 یعنبوان راهکارهبا بب   گانب  هفبتهبای  راهببردو سبایر شدند د  ینهایی برگز

ز  ببرای بسبترهای ز و درنظر گرفتب  شبودهای اصلی راهبرددر  یل باید یک ک  هر یسازبستر
 موردتوج  قرار گرفت. ،کندها را فراه   راهبردسازی این  پیاد 

گون  ک  پبیش از ایبن نیبز  همان ببشد  در این پژوهش  ییشناسایی نهاۀ گانچهار یها راهبرد
انبد. نگباهی بب   دسبت آمبد   شبد  بب ییهای شناسا قو  با فرصت از تقابل نقا   بب دش مطر 

 ماننبدمبواردی کب  دهبد  نشان می پژوهش،ن این یمراحل پیش آمد  در دست  ماتریس سوا  ب



 

 

 

 پژوهشی ـ فصلنامه علمی

219 
تدوین راهبردهای 

 ...  کار در  و کسب

 رابباز هبایی ماننبد رشبد فرصبت ،سبازان اسبتعداد ببازی ،تولید ۀنین بودن دستمزدها و هزیپای
مطلبوب ببرای فبروش محصبوز ،  ازارهبایبآنلاین، و وجبود ی ها بازی موبایل و یها یباز
ار هبچ بزننبد. های اصلی ایبن صبنعت رقب  راهبردن یدوبرای ترا  یهای مناسب زمین  توانند می

)ببا توجب  بب   «کوچک و موبایل با هدف حضور در بازارهای خارجی یها د بازییتول» راهبرد
  معیارهای اسلامی و متناسب با یتولید باز»(، و  با موارد  و  ، افزایی موارد  ه 

تولید بازی ببا »(، و  با موارد  و  ، موارد  ییافزا )با توج  ب  ه  «با فرهنگ منطق 
، ببا مبوارد  و  ، مبوارد  یبیافزا )با توج  ب  ه  «فرد بومی منحصرب  یتکی  بر محتوا

مفاهی  و محتوای داخلبی ببرای ببازار  ۀهای خارجی برپای نمون  یبازطراح»( و و  ، 
 .دست آمدند ( ب و  ، با موارد  موارد  ییافزا )با توج  ب  ه  «داخل

بسترساز دیگبری  یارهاهکزز  است را ،گان چهار اصلی یها راهبرد تحق  یبرا، نیچنهم
از تقاببل سبایر ابعباد آمد   دسبت ب  یهبا یافتب  براساس پژوهش،ک  در این درنظر گرفت  شوند 

 ند از:ا راهکار عبار  1 . این یراهکار اصلی بسترساز دست یافت 1ب   ،ماتریس سوا 
تمایز برای حضور در بازار داخلی و جلب  نظبر مخاطب  داخلبی ببا  راهبردفاد  از تاس. 8

؛های نو استفاد  از اید 
 ؛ار در بین مدیران شرکتک و دانش مدیریت کس  یارتقا. 1
؛ها لحاظ دانش مدیریتی در داخل شرکت ب متخصص  نیروی انسانی یارگیرک ب  .9
؛افراد متخصص در این بخش یریکارگ های محتوایی با ب  ها از جنب  فیت بازییک یارتقا .8
و حفبظ  ی،هبا ببرای جبذب، سبامانده در شبرکت یمنابع انسان تیریمدش بخ ۀتوسع .1

 ی؛انسان یروین
 ؛نندگان برای مشارکت در تولیدک عینظر توز جل . 9
 یهبا ببازی ببرایشبرکت  ۀهای بزرگ و صرف سبرمای روی بازی یگذار سرمای ش کاه .1
 .ک و موبایلکوچ

و بتواننبد  وندموف  شب جیخار یها یباز ت بابرقا ها در بازیزز  است ک   یداخل بازار در
تواند شرای  رقابتی  ک  می یازسرتبس یها راهبردیکی از  تردید بیرا جذب کنند،  ن خودامخاطب

ر ار ببازز با محصبوز  موجبود دیماتمحصوز  مۀ نو و ارائ یها اید  بر، تکی  هبود بخشدرا ب
های خبارجی  رایت در کشور، بازی کپی نبودن منعبا توج  ب  موضوع  ،در این حوز  ، زیرااست
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توانبد  تولید محصول متمایز و نبو مبی ،مواقعگون   و در این ، برتری دارندمتیدر بعد هزین  و ق
 کنند  باشد. بسیار کمک

مبدیریتی داخلبی  یدهاینبافر کب شبود  ها، باعث می مدیران شرکت یارتقای دانش مدیریت
ن یچنبدر  زیبراد، نود و برطرف شدن بروبسمت به ب  ،شد یادهای  شرکت سامان یافت  و ضعف

ببا مفباهی   ییشبد  نیازمنبد مبدیرانی توانمنبد هسبتی  کب  ضبمن آشبنا ب ای  یت رقابتنعص
 هبای انسبانی ببرای مبدیریت سبرمای  یولبق ارتباطی و تعاملی قابل های از مهار  ،ارک و کس 

 برخوردار باشند. بب عنوان منابع اصلی کس  و حفظ مزیت رقابتی ب  بب شرکت 
ت تکیب  یعد  کفاهمان  ک  نظر داشتنیز در را یدیگر راهکار باید این راهکار تکمیلبرای 
هبای مبدیریتی در  د مستعد برای تصدی جایگا افعلی و توج  ب  پرورش و جذب افر بر مدیران

رد، یکن رویک  با ااطمینان یافت توان  یم، ترتی  نای  صنعت است. بهای فعال در این  سازمان
 ،آنۀ واسط توانند ب  یو مشود  میتسریع  ،فعال در صنعتی ها ت شرکتیمدیری سامانده روند

ار تسباخ هبا شبرکت ،کبار نیبا ببا نبد.کن لیتبد قو  ۀن  ب  نقطیزم خود را در اینعف نقا  ض
و از  وندوکار ش کس ۀ وارد حوز یشتریتوانند با قدر  ب می و یابند میرا  مناس  و مطلوب خود

 .بیشتری ببرندۀ بهر ی،های محیط فرصت
ی محتبواۀ ئباار ،ییای و ویبدئو رایانب  یهبا یباز ۀعرص در کلیدها از شا  یکی، نیا بر افزون
 زانسبا یبباز کب  متثسبفان  ر اسبتاباز یافت  ب  ساخت خوبی ب  ،البت  و فرد، منحصرب  خلاقان  و

افبراد  یریارگکب بب  ،ضبوعو. با توجب  بب  ایبن مفراوانی دارند یها ضعف ،در این قسمت ایرانی
ب  بهبود تولیبدا  و ایجباد  تواند می بب ...غیر از موارد فنی و بب مختلف  های صص در حوز تخم
 کند. کمک  ، بسیارها بهین  از فرصت ۀت رقابتی برای حضور در بازار و استفادزیم

  بب پژوهششد  در این  ییهای اصلی شناسا راهبردک  برای تحق   یرگساز دیرتسب ارکراه
های فعال در این صبنعت  در شرکت یبخش منابع انسان ۀجاد و توسعیاشار  شد  است، ب  ا آن

کب  اسبت هبا تباکنون باعبث شبد   شود. ضعف مدیریت منابع انسبانی در شبرکت مربو  می
ب  خارج از کشبور، جبذب در بازارهبا و   ن این حوزمانند جذب نخبگاای  یتهدیدهای محیط

نخبگبان و متخصصبان بب  ورود بب  ایبن  یمیلب ت شغلی و بییامن ، عد دیگر کاری یها حوز 
ن ایبن دف کررک  با برط های فعال در این حوز  بیندازد بر پیشرفت شرکت یسنگین ۀعرص ، سای

 شت.دها دایب  برطرف شدن این تهد یتوان امید زیاد می ،ضعف
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ع ببازی یبها بب  توز کنندگان بازی ، عد  تمایل توزیعیباز ۀمه  در حوز یدهایاز تهدیکی 
 یراحتب هبای خبارجی در ایبران بب  یرایت، باز کپیقانون وستن ایران ب  نپیدلیل  ب  ایرانی است.

ن یبا د. درنرس یفروش م بازار ب  در ،تر از قیمت اصلی آن نامتی بسیار ارزیق و با شوند میتکثیر 
آن ۀ خبارجی بب  تولیدکننبد یها ای برای بازی ن یکنند  بدون اینک  هز های توزیع تکشر ،راستا

ایرانبی  یاست ک  برای توزیبع بباز یکنند و این درحال ر و فروش آن مییتکث بپردازند، اقدا  ب 
و  داردتمایل  خارجی یع بازیتوز  کنند  ب  عیتوز؛ بنابراین، ساز بپردازند آن را ب  بازی ۀنزیه دبای

کننبدگان را  بتواننبد توزیبع نسازا یباز است. حال اگر یع مناس  بازی داخلییل ب  توزاکمتر م
ه  اینکب   و نندخود را جبران ک ین مالیتوانند ضعف تثم ی، ه  مکنند یگذار  یمتقاعد ب  سرما

شود و  مید عمل کنند  در سود بازی شریک است، برای توزیع بهتر آن وار این دلیل ک  توزیع ب 
هبا و نیبز  شبرکت ین مبالی  ب  ضعف تثمجبا تو براین، افزون دهد. خوبی انجا  می ب  این کار را

ضبعف توزیبع در کشبور و  ،در بازار و همچنبین یقیمت خارج ارزان یها د حضور بازییتهد
سبت  تال وابیک  با توج  ب  رشد بسترهای دیج یکوچک و موبایل یها تولید بازی سوی حرکت ب 
 یارهاکند، راهرنیز دا ینیتولید پایۀ و هزین یستندن نیهای توزیع سنتی و ناکارآمد پیش ب  سیست 

تهدیبدهای  شبوند وسباز داخلبی  یباز یها شرفت شرکتیپ سب  توانند هستند ک  می بیمناس
 .کنندموجود را دفع 

 
 گیری نتیجهبحث و 

کبار در صبنعت  و کسب  یهبا ببردراهن یتبدو با هبدف، این پژوهش مطر  شدک   گون  همان
ند ایکار در فر و های کس راهبرد شناسایی و تبیین منظور است. ب  انجا  شد ای  های رایان  یباز

ادبیا  نظری و مطالعا   یدر گا  نخست و پس از بررس ،در این صنعت راهبردی یریز برنام 
ببا  ،کار این صنعت و  ل دقی  محی  کسیمنظور تحل ب  ک   یبر آن شد ،گذشت  های پژوهشو 
  نقبا  یدق ییشناسا اقدا  ب  ،خبرگان های دیدگا از  یگیر ابزار تحلیل سوا  و بهر  یکارگیر  ب

با انجا   ور،منظ   این. بکنی صنعت این  یبیرون هایو تهدید ها قو  و ضعف داخلی و فرصت
تفصیل  ب ک   کردی نیاز اطلاعا  مورد یاقدا  ب  گردآور ،دلفی یکتکناستفاد  از و با  مصاحب 

 .شناسی پژوهش توضیح داد  شد در بخش روش
صنعت در قال  چارچوب این رگذار بر یثثت یرهای  متغیدر گا  بعدی و پس از شناخت دق
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 ی  بر نقا  قو  کنونیبا تک ها،از تهدید پرهیزها و  از فرصت بهین  ریبردا بهر  منظور سوا ، ب 
 کردی ،صنعت این های کلان  راهبردن یشد ، اقدا  ب  تدو ییف شناساعنقا  ض رفع ینابو برم

. پبس از نددش( شناسایی 1جدول شمار   های )براساس داد اولی   راهبرد 88 ،ل حمر نیک  در ا
 8اولی  بب   راهبرد 88این  ،  پنل خبرگانیمطاب  با نتا پژوهش،این مراحل و در گا  نهایی  طی

ارائ  شد. پیشینهای  د ک  شر  آن در بخشش یبند ز دست راهکار بسترسا 1نهایی و  راهبرد
تبثمین دو  یشتر در راستایتوان ب شد  را می ئ ابسترساز ار یها و راهکارها ی، راهبردلکطور ب 

  نظم، و دیگری ،سازان در تولید بازی درست یگیر بحث جهت نخست، ؛ل  درنظر گرفتئمس
لا  کتبرین مشب تبوان از مهب  ن دو مورد را مبییاا زیر ها، کاری آن یندهاایشدن فرمند  نظا  و

های یک فعالیت صنعتی هستند و  ن پای یتر مه  ، ازرداقع این موارود سازان ایرانی دانست. بازی
ند تولید ببازی ایراین، فرببنا ؛ت صنعتی مطلوب را انتظار داشتیتوان یک فعال ها نمی بدون این

 یگیبر و جهبت منبد نظا یند کاری او کاملًا ب  فر ستی، مستثنا ناستند صنعتی ایفر کنیز ک  ی
توجب  ب  این مورد خوبی  ها ب  راهبردن یدر تدوتلاش شد  است  ک  ،استوابست  تولید  درست

 .شود
شبود کب   ایبن صبنعت در کشبور، مشباهد  مبی ک  در ببین فعبازن است  این جال نکتۀ 

خود(  یها توانایی ندرنظر گرفتبا ت  بر )و البا شناخت خوب بازا اند سازانی ک  اوزً توانست  بازی
ینبدهای امناسب  شبرکت و مبنظ  کبردن فری دهزمانبا سا ثانیاً و  کنندمحصول  دیاقدا  ب  تول

بسیار موف   ،رقابت ۀیندهای کاری خود نظا  بخشید  و در صحنافرب   شرکت،ۀ سازمانی و ادار
 جی داشت  باشند.فعالیت خوبی در بازارهای خار گاهی نیزو  وندظاهر ش

با توجب   راهبردهااین ضروری است ک   ، کر این نکت  ،شد  نهایی ارائ  یها راهبرددر مورد 
و  اند   شبد ائبار ،های موجود در سبطح صبنعت شد  و برمبنای فرصت ساییب  نقا  قو  شنا

 شبرای با توج  ب   یهر شرکت  ،ها راهبرداین  درستبرای اجرای  این است ک  است هییآنچ  بد
ا  یباجبرا و جزئ ۀنحبوباید ، استک  در آن مشغول فعالیت   های کاری زمین  ،نیخود و همچن

 .درنظر بگیردمتفاوتی را 
از  یتعبداد ،شبود ک  مشاهد  می گون   ک  همان یادآوری کنی ت  را کباید این ن، گرید سوی زا

 راهببردشبوند تبا  ریف میای تع ف یاند ک  بیشتر در سطح وظ د ش یمعرف ،بسترساز یراهکارها
س سبوا  یمباتر های ول  از جبدیقتمسطور  ب ها  با توج  ب  اینک  این راهکار یکار، ول و کس 
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 هبا سبازان و ارتقبای کبار آن کبار ببازی و کس  بر یتثثیر مستقیم ،و همچنین اند خراج شد تاس
.شد  استکید ثتها  بر آند، در این پژوهش نراد

سبت. ا اجرا قابل یها و راهکارهاراهبرد ۀبحث ارائ ،پژوهشین ا ۀ آشکارنکت ،است گفتنی
سازان اسبت و ایبن  یبرای بازراهبرد ن یتدو پژوهش،هدف اصلی این  گفت  شد، ک  گون  همان

و اسبت کشبور، کمتبر دیبد  شبد   شد  در این حوز  در انجا  یها کار معموزً در بین پژوهش
حداکثر در مورد کارهایی ک  نهادهبای  یا اند خت ها ب  بررسی مسائل موجود پردا عمو  پژوهش

سبازان، در  را ببرای خبود ببازیجا قابل یو راهکارهااند   مسئول باید انجا  دهند، صحبت کرد 
 شود. کمتر دید  می ها میان آن

، این است ک  استمطر  بسیار  در کشور یوکار باز ک  در فضای کس  بحثی ،طورکلی ب 
بب   معطبوف بیشبتر توجب ، واسبت هبا متمرکبز شبد   یگذار سیاستر بحث بن انتظار یبیشتر

نکب  ایبن انتظبار و یاوجبود  بباران بیرونی و رفع موانع و تهدیدهای محیطبی اسبت. یگ تصمی 
صبنعت  یهبا از محدودیت یبخش بزرگ ،و تهدیدها و موانع بیرونی استجا  رد کاملًا ب کروی

ها  پژوهش ۀعرصدر  همچنینر خود صنعت و ای ک  د د، نکت نده بازی در کشور را تشکیل می
ها و مطالعاتی ک  بتواند راهکارهایی برای بهببود وضبع  این است ک  کمبود بررسی د،روجود دا

ارائ  دهبد، محسبوس اسبت. در همبین  بب دموجو فراوانهای  با وجود محدودیت  بب ن سازا بازی
 هد؛ راهبردهایی ک این رویکرد ارائ  د ها را با راهبردک   در پی این بود  استراستا این پژوهش 

سعی بر این  براین، افزون د.نهای فعال موجود باش اجرا و پیگیری برای شرکت قابل امکان،حد  تا
بتوانند فارغ از شرای  خبارج  ها تا آنسازان ارائ  شود  ک  راهکارهایی برای خود بازیاست بود  

 کارشان شود. و د کس از کنترل، اقداماتی انجا  دهند ک  موج  بهبو
سباز،  یهبای بباز ها در شبرکتداجرای بهتر این راهبر تردید، بیک   یادآوری کنی  دالبت  بای

 زیبرا ... اسبت،ای و هبای رایانب  های نهادهبایی ماننبد بنیباد ببازی ها و کمک حمایت نیازمند
ود. از مواردی ود روندها شببهدر تواند باعث تسریع  می ،یادشد در موارد  های هدفمند حمایت

بکنبد  فراوانبیتواند کمک  گذاری و اقداما  مناس  و هدفمند نهادهای متولی می ک  سیاست
المللبی، تسبهیل ارتببا  ببین  ای و ببین منطق  یسازان با بازارها یباز توان ب  تسهیل ارتبا  می

و...  ،یببازۀ کنندگان بازی در کشور، کمک ب  ایجاد بسترهای نوین عرضب سازان و توزیع بازی
 اشار  کرد.
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دیگری های  و زمین  شرای فراه  شدن ها نیاز ب   راهبردان با توج  ب  اینک  اجرای این یپا در
در ایبن حبوز  دارنبد کب  قصبد  یا ببرای پژوهشبگرانجکار بازی دارد، در این و در فضای کس 

 شود. ، موضوعاتی پیشنهاد میفعالیت کنند
شناسببی  آسببی »، «ز صببنعت بببازی در کشببورحمایببت دولتببی ابببرای  یالگببوی ۀارائبب»

 ۀز رشبد حبوزکبیبک مر یانبداز برای را  یجامع الگوی ۀارائ»، «در این عرص  یگذار سیاست
ازجملب   «پذیر در این صنعت ریسک یگذار سرمای  یها بررسی استفاد  از صندوق»و  «بازی

.ها پرداخت ب  آن تیآهای  پژوهشتوان در  هایی هستند ک  می موضوع
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