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Abstract
Objective: In recent decades, video games have become a prevalent pastime 
among teenagers and young adults, who devote considerable time to playing them. 
Beyond their entertainment and commercial value, American video games, includ-
ing Call of Duty, also serve educational and ideological purposes. The American 
gaming industry combines high production quality with deliberate messaging, 
embedding educational or persuasive objectives within its games. Video games 
possess a unique capacity to foster unconscious attachment in players, and gam-
ification can shape user interactions in ways that influence adolescent education. 
This study evaluates the educational approach embedded in the American video 
game Call of Duty.
Methods: Given the research subject and hypotheses, this study adopts an applied 
research design. Data were collected through surveys, questionnaires, and library 
research. Utilizing scenario analysis, the research follows a descriptive-analytical 
approach. By employing survey methods and questionnaire-based data collection, 
the study analyzes and describes the implications of Call of Duty’s educational 
approach.
Results: The study surveyed a statistical sample of 420 individuals from the target 
population. All respondents were male, aged between 12 and 19, with educational 
levels ranging from 7th to 12th grade. Analysis of participant responses confirmed 
the research hypotheses, indicating that Call of Duty’s portrayal of violence, an-
ti-nationalism, and foul language significantly impacts adolescent and young adult 
education indicators.
Conclusions: Call of Duty is a politically charged game series that conveys ex-
plicit political messages by immersing players in specific scenarios. The historical 
roots of such games trace back to the 1980s, with many titles attempting to shape 
political narratives rendering them, in a sense, educational. The study found that, 
from the perspective of respondents particularly those drawn to violent content 
Call of Duty contributes to the normalization of foul language and anti-nationalist 
sentiments among teenagers and young adults.
Keywords: Educational approach, Video game, Call of Duty, Adolescent educa-
tion, Political messaging.
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وریو یزاب یتیبرت درکیوئدی هفیظو یادن ی)کال‌آفد ییتو(

، داود زارعیان2 امیرعلی قربانی توسنلو1

چدیکه

ــل شــده‌اند و  ــان تبدی ــه بخشــی مهــم از زندگــی نوجوانــان و جوان ــه‌ای ب ــر، بازی‌هــای رایان در دهه‌هــای اخی

زمــان قابــل توجهــی از اوقــات فراغــت آن‌هــا را بــه خــود اختصــاص می‌دهنــد. ایــن پژوهــش بــا هــدف بررســی 

رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی آمریکایــی »نــدای وظیفــه« تأثیــرات آن بــر نوجوانــان و جوانــان انجــام شــده 

اســت. بــا اســتفاده از روش پیمایشــی و پرسشــنامه، داده‌هــای۴۲۰ نفــر از نوجوانــان و جوانــان فعــال درزمینــۀ 

ــر  ــاداری ب ــور معن ــازی به‌ط ــن ب ــه ای ــان داد ک ــا نش ــد. یافته‌ه ــل ش ــع‌آوری و تحلی ــه‌ای، جم ــای رایان بازی‌ه

افزایــش خشــونت، نهادینه‌ســازی الفــاظ رکیــک و تقویــت ضدیــت بــا ملیــت تأثیرگــذار اســت. براســاس تحلیــل 

رگرســیونی، الفــاظ رکیــک بــا ضریــب ۰/۲۱۸ بیشــترین تأثیــر را داشــته، درحالی‌کــه خشــونت و ضدیــت بــا 

ملیــت به‌ترتیــب بــا ضرایــب ۰/۲۰۷ و ۰/۱۶۸ در رتبه‌هــای بعــدی قــرار گرفتنــد. ایــن نتایــج بــر لــزوم توجــه 

ــن  ــرای مدیریــت اســتفاده از ای ــن و مربیــان ب ــه شــاخص‌های تربیتــی در طراحــی بازی‌هــا و آمــوزش والدی ب

ــد. ــد می‌کن رســانه تأکی

اوژگان کلیدی
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مقدمه

ــی و  ــای تربیت ــاوی پیام‌ه ــود ح ــواره در دل خ ــان، هم ــاد هیج ــر ایج ــی علاوه‌ب ــای ویدئوی بازی‌ه
اخلاقــی بــوده و ســازندگان برخــی بازی‌هــای پرمخاطــب همچــون کال‌آف دیوتــی1، مــورد حمایــت 
دولــت و کمپانی‌هــای قدرتمنــد آمریکایــی بــوده و بــه همیــن دلیــل قطعــاً پیــام خاصــی را بــه دنبــال 
دارد. کال‌‌آف دیوتــی، یکــی از محبوب‌تریــن مجموعــه بازی‌هــا در طــول تاریــخ اســت کــه طــی دو 
دهــۀ گذشــته بیــش از بیســت نســخۀ مختلــف از آن روانــۀ بــازار شــده اســت. ایــن ســری در طــول 
دوران حیــات خــود پــر از فــراز و فــرود بــوده و عرضــۀ هرکــدام از نســخه‌های آن ســروصدای زیــادی 
ــاب اســتودیوی آی دی  ــد از انق ــه بع ــک ده ــم و ی ــرن بیســت و یک ــل ق ــد. در اوای ــا می‌کن ــه پ ب
ســافتویر2 در ســبک شــوتر بــا بــازی عــذاب3 و در ادامــۀ راه، بــاز شــدن پای شــوترهای اول شــخص 
بــا ســری هیلــو4 توســط اســتودیوی بانجــی5، ایــن بــار نوبــت اســتودیوی آمریکایــی اینفینیتــی وارد6 
ــن ســبک را یــک قــدم  ــم در بازی‌هــای شــوتر اول شــخص، ای ــا ایجــاد تحــولات عظی ــه ب ــود ک ب
ــان،  ــودکان، نوجوان ــری زندگــی ک ــری جــزء جدایی‌ناپذی ــرد. امــروزه بازی‌هــای کامپیوت ــو بب ــه جل ب

جوانــان و حتــی بزرگســالان تبدیــل شــده اســت )شــبیری و همــکاران، ۱۳۹۵(.
بازی‏هــای رایانــه‏ای یکــی از هیجــان برانگیزتریــن فعالیت‏هــای بشــر قــرن بیســتم محســوب 
می‏شــود )Funk, 1993( ایــن بازی‏هــا کــه تقریبــاً از ســه دهــه قبــل بــه ایــن ســو بــه بــازار آمدنــد، 
تاکنــون شــمار کثیــری از کــودکان و نوجوانــان را وادار کرده‏انــد تــا ســاعات زیــادی از روز و شــب 
را بــه آن‏هــا اختصــاص دهنــد )Kirsh, 1998( آمارهــا نشــان می‏دهنــد کــه رونــد تولیــد بازی‏هــای 
رایانــه‏ای در جهــان بــه چنــد میلیــون نســخه در ســال می‏رســد و بــا شــتاب زیــاد در جامعــه جهانــی 
در حــال گســترش اســت. براســاس نتایــج حاصــل از پژوهش‏هــای مختلــف، بازی‌هــای رایانــه‏ای و 
ویدئویــی طرفــداران زیــادی در بیــن کــودکان و نوجوانــان کشــور مــا دارد و انی ونع ابزی‏هــا دونیم 

یمرگرس پس‌از تلویزیــون هتخانش دشه اتس.
بــرای نمونــه، می‏تــوان بــه مطالعــه وســلی آدام ترنــر7 و داگلاس جنتیــل8 اشــاره کــرد. شــیوع 
بازی‏هــای رایانــه‏ای در میــان کــودکان و نوجوانــان ایرانــی، بیــن ۳۰ تــا 72 درصــد گــزارش شــده 
اســت. در علاطمۀ ااجنمهتفرگ‌ در ســال 1384 در تهــران، بیــش از 72 درصــد از دانش‌آمــوزان 
1. Call of Duty
2. id Software
3. Doom
4. Halo
5. Bungie
6. Infinity Ward
7. Wesley Adam Turner
8. Douglas A Gentile
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ــه  ــد ک ــان می‏دهن ــگران نش ــه رقار داده وبددن. پژوهش ــه روزان ــا را زجء برنام ــن بازی‌ه ــی، ای تهران
56 درصــد جوانــان ایرانــی علاقــه بســیار زیــادی بــه بازی‏هــای رایانــه‏ای و اســتفاده از اینترنــت در 
اوقــات فراغــت دارنــد؛ بــه گونــه‏ای کــه از میــان 64/2 درصــد جوانانــی کــه در زمان اوقــات فراغت 
ــد )امیــری  ــه‏ای را انتخــاب می‏کنن ــازی می‏شــوند، 38/7 درصــد بازی‏هــای رایان خــود مشــغول ب

و افشــاری‏نیا، 1390(.
بازی‌هـا و بـازی وارسـازی دو سیسـتم هدایـت هـدف بـه همـراه پاداش‌ها هسـتند مثـل امتیاز، 
مدال‌هـا و جـدول امتیـازات )جـدول رده‌بنـدی و به‌طـور مخفـف ایـن سـه را پـی بـی ال می‌گوینـد( 
کـه می‌تواننـد منجـر بـه تغییـر باورهـا یا تلاش برای دسـتیابی به پاداش یا جایزه شـود کـه در تئوری 
ارزش انتظـارات نشـان داده شـده اسـت؛ بنابرایـن، کاربـران بـه احتمـال زیـاد رفتـار و افـکار خـود 
را بـا توجـه بـه سیسـتم پـاداش در فراینـد تولیـد، تغییـر خواهنـد داد )Shepperd, 2015(. طراحان 
بازی‌هـای پـر هیجـان ویدئویـی، ادعاهـای قـوی دربـارۀ مزایـای آموزشـی بازی‌هـای ویدئویـی ارائه 
می‌کننـد، امـا نیـاز بـه آزمایـش این ادعاهـا با تحقیقات علمی دقیق و اسـتقرار آن‌هـا در نظریه‌های 
مبتنی‌بـر شـواهد در مـورد نحـوۀ یادگیـری افـراد وجـود دارد. سـه ژانـر تحقیـق بـازی عبارتنـد از 

:)Mayer, 2019(
ــک را از  کادمی ــب آ ــه مطال ــی را ک ــری گروه‌های ــج یادگی ــه نتای ــزوده ک ــات ارزش اف 1. تحقیق
اجــرای نســخه پایــه یــک بــازی یــاد می‌گیرنــد بــا نتایــج کســانی کــه همــان بــازی را انجــام 

ــا یــک ویژگــی اضافــه شــده مقایســه می‌کنــد. می‌دهنــد ب
ــک  ــه ی ــی را ک ــای شــناختی گروه‌های ــود مهارت‌ه ــه بهب ــای شــناختی ک ــات پیامده 2. تحقیق
بــازی خــارج از قفســه بــازی می‌کننــد بــا بهبــود مهارت‌هــای کســانی کــه در یــک فعالیــت 

ــی شــرکت می‌کننــد، مقایســه می‌کنــد. کنترل
کادمیــک را در  3. تحقیــق مقایســه رســانه‌ها کــه نتایــج یادگیــری گروه‌هایــی را کــه مطالــب آ
ــد،  ــاد می‌گیرن ــی ی ــا رســانه‌های معمول ــا نتایــج کســانی کــه ب ــد ب ــاد می‌گیرن ــازی ی یــک ب

ــد. مقایســه می‌کن
هستی‌شناســی،  متافیزیــک،  می‌پــردازد:  گفتمان‌هــا  از  طیفــی  بــه  ویدئویــی  بازی‌هــای 
معرفت‌شناســی، انسان‌شناســی، زیبایی‌شناســی و... ســنت دیرینــه‌ای کــه بــازی را به‌عنــوان 
ــازی جــدی  ــارۀ ب ــا اســتدلال‌هایی درب ــد، ب ــف می‌کن ــه، ســرگرم‌کننده و آزاد تعری مســئله‌ای کودکان
ــازی خشــونت‌آمیز  ــل می‌شــود. ب ــد مقابله‌به‌مث ــری آموزشــی، شــکل‌دهنده و قاعده‌من ــوان ام به‌عن
ــای  ــرد. تئوری‌ه ــی درک ک ــیب واقع ــرای آس ــی ب ــا آمادگ ــر بی‌ضــرر ی ــوان تظاه ــوان به‌عن را می‌ت
خشــونت بیــن خشــونت فیزیکــی کــه بــر بــدن قربانــی تأثیــر می‌گــذارد، خشــونت روانــی بــا هــدف 



مقاله

118

سال دوم، شماره سوم،
پاییز  1403

پژوهشنامه فرهنگی و اجتماعی

ذهــن قربانــی و خشــونت ســاختاری کــه افــراد را از بــرآورده کــردن نیــاز بازمــی‌دارد یــا آن‌هــا را بــه 
ــع‌زاده، 1403(. ــود )رفی ــل می‌ش ــز قائ ــد، تمای ــای مضــر ســوق می‌ده ســمت عادت‌ه

‌‌بازی‌هــای ویدئویــی بــه ابــزاری مهــم بــرای ترویــج مســائل فرهنگــی‌ای ماننــد ســبک زندگــی 
تبدیــل شــده‌اند )گــودرزی و همــکاران، ۱۴۰۰(. دنیــای بازی‌هــای ویدئویــی، جهانــی بســیار زیبــا 
و جــذاب اســت کــه میلیون‌هــا انســان را در سرتاســر جهــان مجــذوب خــود کــرده، هــرروز نیــز بــر 
مخاطبــان آن افــزوده می‌شــود. بــا وجــود ایــن، یــک پرســش اساســی در ذهــن برخــی کاربــران ایــن 
بازی‌هــا وجــود داشــته کــه هــدف اصلــی ســاخت ایــن بازی‌هــا چیســت؟ آیــا تنهــا بــرای ســرگرم 
کــردن انســان‌ها تولیــد می‌شــوند یــا اهــداف دیگــری در پــس آن وجــود دارد؟ موقعیــت مکانــی، 
داســتان و شــخصیت‌پردازی برخــی از بازی‌هــا باعــث شــده کــه برخــی از مخاطبــان دربــارۀ هــدف 

ســاخت ایــن بازی‌هــا دچــار تردیــد شــوند )بدیعــی و هرســیچ، ۱۳۹۷(.
در پژوهــش حاضــر، رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی آمریکایــی نــدای وظیفــه1 مــورد بررســی 
ــل  ــرات قاب ــای جنگــی، تأثی ــن بازی‌ه ــوان یکــی از پرطرفدارتری ــازی به‌عن ــن ب ــرد. ای ــرار می‌گی ق
ــی ایــن اســت  ــان دارد. بااین‌حــال، مســئله اصل ــان و جوان ــژه نوجوان ــان، به‌وی ــر بازیکن توجهــی ب
ــه  ــی و آموزشــی اســتفاده کــرد؛ ب ــرای اهــداف تربیت ــازی ب ــن ب ــوان از عناصــر ای ــه می‌ت کــه چگون
عبــارت دیگــر، آیــا می‌تــوان محتــوای خشــونت‌آمیز و رقابتــی ایــن بــازی را بــه گونــه‌ای بازســازی 
کــرد کــه به‌جــای ترویــج خشــونت، بــه رشــد مهارت‌هــای اجتماعــی، همــکاری و تفکــر اســتراتژیک 

در بازیکنــان کمــک کنــد؟
در رویکــرد تربیتــی، تمرکــز بــر ایــن اســت کــه چگونــه بازی‌هــای ویدئویــی ماننــد نــدای وظیفــه 
می‌تواننــد به‌عنــوان ابزارهــای آموزشــی در محیط‌هــای رســمی و غیــر رســمی مــورد اســتفاده 
قــرار گیرنــد. ایــن بازی‌هــا بــا بهره‌گیــری از عناصــر تعاملــی و جــذاب، می‌تواننــد بازیکنــان را در 
موقعیت‌هــای پیچیــده و چالش‌برانگیــز قــرار دهنــد کــه نیازمنــد تصمیم‌گیــری ســریع، حــل مســئله 
و همــکاری تیمــی اســت. ازایــن‌رو، ســؤال اصلــی ایــن اســت کــه چگونــه می‌تــوان از ایــن ویژگی‌هــا 
بــرای تقویــت مهارت‌هــای شــناختی، اجتماعــی و اخلاقــی در بازیکنــان اســتفاده کــرد و آیــا ایــن 

بازی‌هــا قابلیــت تبدیــل شــدن بــه ابزارهــای تربیتــی مؤثــر را دارنــد؟
درنهایــت، ایــن پژوهــش بــه دنبــال بررســی ایــن مســئله اســت کــه چگونــه می‌تــوان رویکــرد 
تربیتــی را در طراحــی و اســتفاده از بازی‌هــای ویدئویــی ماننــد نــدای وظیفــه بــه کار گرفــت. آیــا 
ــوزش  ــرای آم ــزاری ب ــه اب ــازی، آن را ب ــداف ب ــا و اه ــوا، مکانیک‌ه ــر در محت ــا تغیی ــوان ب می‌ت
ارزش‌هــای اخلاقــی، همــکاری و مســئولیت‌پذیری تبدیــل کــرد؟ همچنیــن، ایــن پژوهــش بــه دنبــال 

1. Call of Duty
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ــوان  ــن بازی‌هــا به‌عن ــد از ای ــن می‌توانن ــان و والدی ــه مربی ــن ســؤال اســت کــه چگون ــه ای پاســخ ب
ابزارهــای تربیتــی بــرای هدایــت بازیکنــان بــه ســمت رفتارهــای مثبــت و ســازنده اســتفاده کننــد.
نمی‌تــوان کتمــان کــرد کــه بســیاری بازی‌هــای ســاخت ایــالات متحــدۀ آمریــکا در بیــن 
نوجوانــان و جوانــان ایرانــی محبوبیــت فزاینــده‌ای داشــته و قطعــاً آثــار مثبــت و منفــی زیــادی بــر 
ــل  ــا را تحلی ــن بازی‌ه ــی ای ــرد تربیت ــد رویک ــن صــورت بای ــذارد. در ای ــان می‌گ ــان و نوجوان جوان
کــرده، نــکات مثبــت را تقویــت کــرده و از تأثیرگــذاری نــکات منفــی آن جلوگیــری کــرد. در ایــن 
پژوهــش، رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی نــدای وظیفــه، پرداختــه شــده و به این ســؤال پاســخ داده 

می‌شــود کــه در بــازی ویدئویــی آمریکایــی نــدای وظیفــه چــه پیــام تربیتــی نهفتــه اســت؟

ایبدات مفهومی

الف( یزاب کال آفد ییتو
کال آف دیوتــی یــا نــدای وظیفــه مجموعــه‌ای از بازی‌هــای ویدئویــی در گونــه تیرانــدازی اول 
شــخص اســت کــه توســط کمپانــی اکتیویــژن1 منتشــر شــده‌ اســت. ایــن کمپانــی ابتــدا در ســال 
۲۰۰۳ بــر روی بازی‌هایــی کــه داستانشــان در جنــگ جهانــی دوم جریــان داشــتند، متمرکــز بــود 

.)Fertino, 2024(
ــه یکــی  ــج، ب ــی2 مهی ــل گرافیــک پیشــرفته، داســتان‌پردازی جــذاب و گیم‌پل ــازی به‌دلی ــن ب ای
ــه  ــورد توج ــازی م ــن ب ــز ای ــران نی ــت. در ای ــده‌ اس ــل ش ــخ تبدی ــای تاری ــن بازی‌ه از پرفروش‌تری
ــر  ــی آن ب ــی و روان ــرات اجتماع ــه تأثی ــا ب ــی پژوهش‌ه ــی در برخ ــه و حت ــرار گرفت ــترده‌ای ق گس

ــه شــده ‌اســت ــان پرداخت بازیکن

ب(زاب یسینا
بازیســانی یعنــی اســتفاده از المان‌هــای طراحــی بــازی در فضاهایــی کــه از جنــس بــازی نیســتند. 
ــاد  ــور ایج ــا به‌منظ ــازمان‌ها و فعالیت‌ه ــات، س ــتم‌ها، خدم ــاء سیس ــرای ارتق ــردی ب ــاش راهب ت
تجربیــات مشــابه بــا کســانی اســت کــه هنــگام انجــام بازی‌هــا به‌منظــور ایجــاد انگیــزه و تعامــل 

.)Koivisto & Hamari, 2019( ــد ــه می‌کنن ــران تجرب ــا کارب ب
در جدول ذیل تعاریف ارائه‌شده دربارۀ واژه بازی‌پردازی ارائه شده است:

1. Activision
2. Game play
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جدول ۱. تعاریف ارائه‌شده در زمینۀ بازی‌پردازی

تعریف‌هئارا شدهسالپژوهشگر

دتردینگ1، دیکسون2 و 
همکاران

استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه‌های غیر بازی۲۰۱۱

دتردینگ، خالد، ناک و 
دیکسون

۲۰۱۱
استفاده از پتانسیل انگیزشی بازی‌های ویدیویی با انتقال عناصر طراحی 

بازی به محیط‌های غیر بازی

۲۰۰۴سالن و زیمرمن
سیستمی که در آن بازیکنان درگیر یک درگیری مصنوعی هستند که توسط 
قوانین تعریف شده است که منجر به یک نتیجه قابل اندازه‌گیری می شود

فرایند شبیه‌سازی بیشتر فعالیت‌ها۲۰۱۴ورباخ

۲۰۱۰زیچرمن
هنر و دانش تبدیل تعاملات روزمره مشتری به بازی‌هایی که اهداف 

تجاری شما را تأمین می‌کنند

در ایـن پژوهـش بـه تشـریح تمامـی ایـن تعاریـف پرداختـه شـده و تمرکـز پژوهـش حاضـر بـر 
تعریـف ارائه‌شـده توسـط دتردینگ3، دیکسـون4 و همـکاران )۲۰۱۱( می‌باشـد؛ چراکه این تعریف 

جامعیـت بیشـتری داشـته و بنـای بیشـتر پژوهش‌هـا در تشـریح بازی‌پـردازی بـوده اسـت.
ــت:  ــده اس ــف ش ــوان تعری ــن ‌عن ــه ای ــن )2004( ب ــالن و زیمرم ــط س ــازی توس ــاح ب اصط
»سیســتمی کــه در آن بازیکنــان درگیــر یــک درگیــری مصنوعــی هســتند کــه توســط قوانیــن تعریــف 
ــری می‌شــود« )ص 80(. درحالی‌کــه مفهــوم  ــل اندازه‌گی ــه یــک نتیجــه قاب شــده اســت و منجــر ب
بــازی بــه اشــکال فعالیت‌هــای بــازی مبتنی‌بــر قانــون اشــاره دارد، بــازی بــه فعالیت‌هــای آزاد و 
اکتشــافی اشــاره دارد )گــروه، 2012(. براین‌اســاس، بــازی پــردازی بــا ماهیــت مبتنی‌بــر قانــون و 

.)Deterding & Dixon. 2011( هدف‌محــور بازی‌هــا مرتبــط اســت
تشـخیص  جـدی  بازی‌هـای  از  را  بازی‌پـردازی  می‌دهـد،  اجـازه  مـا  بـه  عناصـر  اصطالح 
دهیـم )دتردینـگ، دیکسـون و همـکاران، 2011(. درحالی‌کـه بازی‌هـای جـدی بازی‌هـای کاماًل 
De� & et al, 2011 )توس�عه‌یافته‌ای هس�تند که در خدمت هدفی خاص و غیر س�رگرمی هس�تند) 
Yongwen, 2013 ،terding(. بازی‌پـردازی بـه اسـتفاده از بلوک‌هـای سـازنده بـازی متمایـز اشـاره 

دارد کـه در زمینه‌هـای دنیـای واقعی جاسـازی شـده‌اند. دتردینگ، دیکسـون و همـکاران )۲۰۱۱(، 
پیشـنهاد می‌کنـد کـه عناصـر طراحـی بـازی را به‌عنـوان آن دسـته از عناصـری کـه مشـخصه بازی‌ها 

هسـتند، یعنـی در بسـیاری از بازی‌هـا یافـت می‌شـود و بـرای معنـای بـازی مهـم هسـتند.

1. Deterding
2. Dixon
3. Deterding
4. Dixon
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اصطلاح طراحی در تضاد عناصر طراحی بازی با فناوری‌های مبتنی‌بر بازی است، درحالی‌که 
فناوری‌های اساسی بازی شامل جنبه‌های فنّاورانه مانند موتورهای بازی یا کنترل‌کننده‌ها می‌شود، 

.)Deterding, 2011( تعریف بازی‌پردازی به صراحت به فرایند طراحی عمدی اشاره دارد
درنهایــت، اصطــاح زمینه‌هــای غیربــازی، حوزه‌هــای احتمالــی را کــه می‌تــوان در آن‌هــا بــازی 
پــردازی اعمــال کــرد، مشــخص نمی‌کنــد و بنابرایــن تعریــف را بــرای ســناریوهای اســتفاده بالقــوه 
ــا تعریــف مســتثنا شــده اســت، اســتفاده از عناصــر طراحــی  ــاز می‌گــذارد، تنهــا زمینــه‌ای کــه ب ب

.)Deterding & et al, 2011( بــازی در خــود بازی‌هــا یــا در فراینــد طراحــی بــازی اســت

ج( سبک شوا رتول شخص
تیرانــدازی اول‌شــخص ســبکی اســت کــه هــدف اصلــی در آن مبــارزه بــا دشــمنان بــا اســتفاده از 
ســاح‌های شــلیکی مختلــف اســت و اتفاقــات بــازی از نمــای اول‌شــخص، یعنــی از نــگاه بازیکــن 

.)Voorhees, 2014( ــال می‌شــوند ــازی دنب ب

پیشین هپژوهش

پژوهش‌هاد یاخلی
در جدول ذیل خلاصه پژوهش‌های داخلی ارائه شده است:

جدول 2. خلاصه پژوهش‌های داخلی

موضوعپژوهشگ و رسال

گودرزی و همکاران )1400(
‌‌بازی‌های ویدئویی و چالش سبک زندگی؛ تحلیل نشانه‌شناسی بازی »سرقت بزرگ 

اتومبیل«

قاسمی ارگنه و همکاران 
)1400(

تحصیلی  انگیزش  در  )بازیسانی(  گونه‌سازی  بازی‌  مبتنی‌بر  آموزش  اثربخشی 
دانش‌آموزان با نارسایی ذهنی

»تحلیل و بررسی کاربردهای بازی‌های رایانه‌ای«اچرش )1398(

کاشانی وحید و همکاران 
)1397(

بازی رایانه‌ای شناختی کهکشان هیجانات بر مهارت‌های اجتماعی کودکان  »اثر 
دارای اختلال اتیسم با عملکرد بالا«

»اثربخشی آموزش تنظیم هیجان بر سلامت روانی و شادکامی دانش‌آموزان«حاجی رحیم خان )1397(

تجزیه و تحلیل نقش بازی‏های رایانه‌ای در ارتقای قدرت نرم آمریکابدیعی و هرسیچ )1397(

بررسی اثرات بازی‌های رایانه‌ای بر نوجوانانبهداروند و اکبرنژاد )1397(

اسمعیلی گوجار و همکاران 
)1396(

انگیزش  و  یادگیری  بر  وب  تحت  چندکاربره  آموزشی  رایانه‌ای  بازی‌های  تأثیر 
دانش‌آموزان
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موضوعپژوهشگ و رسال

»بنیان‌های نظری بازی‌های رایانه‌ای«انواری )1395(

بازی‌های رایانه‌ای و اثرات آن بر سلامت روانی دانش‌آموزانشبیری و همکاران )1395(

صدیفی ارفعی و همکاران 
)1395(

تحصیلی  پیشرفت  و  یادگیری  با  آن  ارتباط  و  بازی  ازطریق  آموزش  بررسی 
دانش‌آموزان

مسعودنیا و رحیمیان )1395(
بررسی رابطه بین بازی‌های رایانه‌ای و بروز اختلالات رفتاری در میان دانش‌آموزان 

پسر دبستانی

»اثربخشی تنظیم هیجانی بر سبک‌های مقابله‌ای دانش‌آموزان دختر ابتدایی«زاهدیان و همکاران )1394(

بررسی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر یادگیری دانش‌آموزان مدارس دوره ابتداییزارعی و همکاران )1394(

پژوهش‌ه یاخراجی
در جدول ذیل خلاصه پژوهش‌های خارجی ارائه شده است:

جدول 3. خلاصه پژوهش‌های خارجی

موضوعپژوهشگ و رسال

بررسی سیستماتیک تأثیر کووید-19 بر اعتیاد به بازی کودکان و نوجوانانهان و همکاران  )2022(

آیا بازی کردن با تکالیف بر عملکرد و تجربه بازی درک‌شده تأثیر می‌گذارد؟متوالی و همکاران  )2021(

بازی و یادگیری فعال در آموزش عالیزامورانو و همکاران  )2021(

بازی با خلاقیت در طول زندگی: گفت‌وگویی با دکتر ساندرا راسسینگا و همکاران  )2020(

مؤلفه‌های مؤثر خلاقیت در یادگیری مبتنی‌بر بازی دیجیتال در کودکان خردسالبهنام نیا و همکاران  )2020(

ال پلاس  )2020(
طراحی احساسی برای بازی‌های دیجیتال برای یادگیری: تأثیر بیان، رنگ، شکل 

و ابعاد بر کیفیت عاطفی شخصیت‌های بازی

بازی رایانه‌ای تطبیقی برای حمایت از روان درمانی کودالکالای )2020(

پخش حافظه فرهنگی: قاب‌بندی تاریخ در داستان‌هایی همچون کال آف دیوتیپاتسش و سیسلر )2019(

مبن یناظ یرپژوهش

بازی‌های ویدئویی نوعی سرگرمی هستند که با دستگاه‌های مجهز به پردازشگر الکترونیکی انجام 
می‌شوند و قابلیت تولید تصویر بر روی صفحه نمایشگر را دارند. بازی ویدئویی را می‌توان در زمرۀ 
بازی‌های فکری تخیلی به شمار آورد. این بازی‌ها به‌نوبۀ خود به دو دسته تقسیم می‌شوند، دستۀ اول 
بازی‌هایی هستند که به سبک انفرادی انجام می‌شوند؛ دسته دوم بازی‌هایی برخط و گروهی هستند 
که به‌صورت اینترنتی و بین گروهی از افراد غریبه و آشنا انجام می‌شوند )اچرش، 1398: 27-20(. 
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گِــرج کوســتیکان معتقــد اســت، عنصــر اصلــی کــه بــازی را از ســایر فعالیت‌هــا متمایــز 
ــازی  ــدای ب ــازی در‌ ابت ــای ب ــای مجموعه‌ه ــازی اســت. برون‌داده ــا ب ــن ب ــل بازیک ــد، تعام می‌کن
تعریــف نمی‌شــوند؛ زیــرا از انتخــاب بازیکــن و در عیــن حــال بازخوردهایــی کــه بازیکــن از تأثیــر 
تصمیمــات خویــش دریافــت می‌کنــد، تأثیــر می‌پذیرنــد. در ضمــن، بازی‌هــا نیازمنــد تــاش بــرای 
رســیدن بــه اهــداف هســتند. بازی‌هــا اهــداف خاصــی دارنــد و بازیکــن، بــا تلاشــی کــه می‌کنــد، 
بایــد وظایــف را کامــل کنــد؛ بنابرایــن، بازی‌هــا بــا ایجــاد مســئله‌های ســاختگی کــه الزامــاً واقعــی 
ــا  ــل ب ــن تعام ــئله‌ها، ضم ــن مس ــا ای ــد ت ــل وامی‌دارن ــه راه ح ــه ارائ ــان را ب ــتند، بازیکن ــم نیس ه
دنیــای بــازی، حــل شــوند. هرگونــه فعالیــت و تصمیم‌گیــری بازیکــن فعــال در عرصــه بــازی، توســعه 

 .)Kalmpourtzis, 2018( دســتاوردهای بــازی را بــه دنبــال خواهــد داشــت
ــرات متفــاوت و متنوعــی را  ــی، اث در عصــر حاضــر اســتفاده روزافــزون از بازی‌هــای ویدئوی
ــوازات  ــه م ــن بازی‌هــا ب ــژه نســل نوجــوان گذاشــته اســت. ای ــف ســنی، به‌وی ــر گروه‌هــای مختل ب
ــر و صداهــای  ــر گشــته اســت. تصاوی ــه روز متحول‌ت ــه‌ای روز ب پیشــرفت ســخت افزارهــای رایان
موجــود در آن‌هــا، رقیــب جــدی فیلم‌هــای ســینمایی شــده‌اند و بــا کیفیــت بــالای خــود تشــخیص 

ــد )اچــرش، 1398: 27-20(.  ــی را دشــوار نموده‌ان ــای مجــازی از واقع دنی

نظری همندظ رپژوهش

نظری هگلول ه)سزونت زریقی(
نظریــه گلولــه نامــی اســت کــه محققــان ارتباطــی بــه نخســتین فرضیاتی کــه دربــارۀ تأثیر رســانه‌های 
همگانــی و بازی‌هــای ویدئویــی ارائــه شــده‌اند. ایــن نظریــه مدعــی بــود کــه قــادر اســت تأثیــر قــوی 
ــی  ــن پیام ــرض چنی ــه در مع ــرادی ک ــی اف ــه روی تمام ــا را ب ــی و بازی‌ه ــانه‌های همگان ــام رس پی
قــرار می‌گیرنــد را صرف‌نظــر از نــوع پیــام پیش‌بینــی نمایــد )ســورین، تانــکارد1، ۱۳۸1: ۳۸۷(.

نظریا هستحاکم
ــن  ــق ای ــل لازارســفلد2 و برلســون3 در اواخــر دهــه ۱۹۴۰ مطــرح شــد. طب ــه توســط پ ــن نظری ای
ــا  ــد و تنه ــده را ندارن ــر عقی ــی تغیی ــا، توانای ــورد بازی‌ه ــژه در م ــانه‌ای به‌وی ــای رس ــه پیام‌ه نظری
می‌تواننــد به‌صــورت محــدود عقایــد افــراد را در زمینــه‌ای بــه خصــوص اســتحکام بخشــند و بــرای 
ایــن کار بایــد از قبــل زمینــه لازم وجــود داشــته باشــد و پیــام منطبــق بــا ذهنیــت و باورهــای افــراد 
باشــد. ایــن نظریــه معتقــد اســت کــه عوامــل غیــر ارتباطــی همچــون ســن، شــغل، جنــس، خانــواده 
1. Severin,Tankard (2002)
2. Paul Lazarsfeld
3. Bernard Berelson
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ــی  ــات پیام ــی اوق ــه گاه ــد؛ به‌طــوری ک ــر می‌دهن ــا را تغیی ــرات پیام‌ه ــزان تأثی ــات، می و تحصی
بــر شــخصی اثــر خارق‌العــاده‌ای دارد و بــر شــخص دیگــر اثــری نــدارد. لازارســفلد معتقــد اســت 
ــه  ــه ازآنجاک ــذارد، بلک ــر نمی‌گ ــردی تأثی ــران به‌صــورت ف ــر پیام‌گی ــی ب ــام رســانه‌های جمع ــه پی ک
فــرد متعلــق بــه گــروه اســت؛ بنابرایــن روابــط اجتماعــی او در نحــوۀ واکنــش نســبت بــه ارتباطــات 
اجتماعــی مؤثــر اســت. پــس بــرای فهــم کامــل اثــرات پیــام وســایل ارتباطــات جمعــی بایــد آن را 
ــه  ــام ازســوی رســانه‌ها ب ــه نخســت پی ــم در مرحل ــه‌ای در نظــر بگیری ــان دومرحل ــد یــک جری مانن
رهبــران فکــری می‌رســد و در مرحلــۀ دوم رهبــران فکــری پیــام را در میــان اطرافیــان خــود منتشــر 

.)Lazarsfeld, 1969( ــوند ــناخته می‌ش ــدگان ش ــوان پیام‌دهن ــری به‌عن ــران فک ــد رهب می‌کنن

‌یزابپیزادر
بازی‌پــردازی اســتفاده از مکانیک‌هــای مبتنی‌بــر بــازی، زیبایی‌شناســی و تفکــر بــازی بــرای 
درگیــر کــردن افــراد، ایجــاد انگیــزه در عمــل، ترویــج یادگیــری و حــل مشــکلات اســت. بازی‌هــای 
ویدئویــی رســانه‌های فعــال هســتند؛ زیــرا بازیکنــان قادرنــد و حتــی لازم اســت کــه توانایــی 
 .)Lee & faber, 2007( گاه داشــته باشــند تعامــات، پاســخ‌دهی و اقداماتــی را به‌صــورت ناخــودآ
بازی‌پــردازی می‌توانــد ویژگی‌هــای خاصــی از تعامــل را در میــان کاربــران ایجــاد کنــد. ایــن 
ــه  ــر ب ــر و نزدیک‌ت ــه ســایر رســانه‌ها زنده‌ت ــردازی نســبت ب ــه بازی‌پ ــی باعــث شــده اســت ک ویژگ
مخاطبــان باشــد. در مقایســه بــا ابزارهــای بازاریابــی ســنتی، بــازی پــردازی می‌توانــد یــک ســکوی 
ابتــکاری بــرای ترکیــب پیام‌هــای مــارك‌دار باشــد )Tobias & Fletcher. 2013(. راچکوفســکی1 
ســه هستی‌شناســی بــازی مختلــف را ارائــه می‌دهــد کــه بــر ادراک و رویکــرد بــه بازی‌پــردازی تأثیــر 

ــع‌زاده، 1403(: ــذارد )رفی می‌گ
ــه  ــتند ک ــازی هس ــتم‌های شبیه‌س ــا سیس ــی: بازی‌ه ــای آزمایش ــوان زمین‌ه ــا به‌عن 1. بازی‌ه

ــا خیــال راحــت تقلیــد کــرده و آمــوزش دهیــد. می‌توانیــد تعــدادی از رویه‌هــا را ب
2. بازی‌هــا به‌عنــوان منابــع جریــان: بازی‌هــا می‌تواننــد هــر فعالیــت مــادی را ازطریــق 

ــد. ــل کنن ــادار تبدی ــه‌ای معن ــه تجرب ــه ب ــان بهین جری
3. بازی‌هــا براســاس امتیــاز و دســتاورد بــالا: بازی‌هــا قبــل از هــر چیــز فعالیتــی هســتند کــه 

در مــورد جمــع‌آوری امتیــاز بــرای کســب بهتریــن دســتاورد اســت.

آسیب‌ه‌یزاب یاهو یایوئدیی
بررسـی آسـیب‌های بازی‌هـای رایانـه‌ای، به‌ویـژه در زمینه‌هـای اجتماعـی و رفتـاری، می‌تـوان  در 
مشـاهده کـرد کـه ایـن موضـوع از پیچیدگی‌هـای فراوانـی برخـوردار اسـت. ایـن پیچیدگـی ناشـی 
1. Raczkowski
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از تنـوع بازی‌هـا، تفـاوت در محتـوای آن‌هـا و تأثیـرات متفاوتـی اسـت کـه بـر افـراد و جامعـه 
می‌گذارنـد. بااین‌حـال، گاهـی اوقـات تحلیل‌هـای ارائـه شـده در ایـن زمینـه به‌جـای آنکـه به‌صورت 
منسـجم و سـاختارمند ارائـه شـوند، بـه شـکلی آشـفته و پراکنـده مطـرح می‌گردنـد. ایـن آشـفتگی 

نه‌تنهـا باعـث سـردرگمی خواننـده می‌شـود، بلکـه از وضـوح و عمـق تحلیـل نیـز می‌کاهـد،
یکـی از دلایـل اصلـی ایـن آشـفتگی، عـدم تفکیـک دقیـق میـان انـواع آسـیب‌ها و تأثیـرات 
آن‌هاسـت. بـرای مثـال، آسـیب‌های اجتماعـی و رفتـاری اگرچـه بـه ظاهـر مجـزا به نظر می‌رسـند، 
امـا در عمـل می‌تواننـد به‌شـدت درهم‌تنیـده باشـند. ایـن درهم‌تنیدگـی باعـث می‌شـود کـه تحلیل‌هـا 
گاهـی اوقـات به‌جـای تمرکـز بر یـک موضوع خاص، به‌صـورت کلی و بدون جهت‌گیری مشـخص 
پیـش برونـد. علاوه‌بـر ایـن، عـدم ارائه تعاریف دقیـق از مفاهیم کلیـدی مانند »انـزوای اجتماعی«، 

»خشـونت« یـا »از خـود بیگانگـی فرهنگـی« نیـز بـه این آشـفتگی دامـن می‌زند.
ازســوی‌دیگر، گاهــی اوقــات تحلیل‌هــا بیش‌ازحــد بــه جنبه‌هــای منفــی بازی‌هــا متمرکــز 
ــرای کاهــش آســیب‌ها  ــا حتــی راه‌حل‌هــای ممکــن ب ــه جنبه‌هــای مثبــت ی می‌شــوند و از توجــه ب
ــی از  ــر کامل ــه تصوی ــود ک ــث می‌ش ــا باع ــل، نه‌تنه ــادل در تحلی ــدم تع ــن ع ــد. ای ــل می‌مانن غاف
موضــوع ارائــه نشــود، بلکــه ممکــن اســت بــه ایجــاد نگرش‌هــای افراطــی و یک‌ســویه نســبت بــه 
بازی‌هــای رایانــه‌ای منجــر گــردد؛ بنابرایــن بــرای رســیدن بــه تحلیلــی جامــع و متعــادل، لازم اســت 
کــه ابتــدا مفاهیــم کلیــدی به‌دقــت تعریــف شــوند، ســپس آســیب‌ها و تأثیــرات آن‌هــا به‌صــورت 

ســاختارمند و بــا توجــه بــه ارتباطــات میــان آن‌هــا بررســی شــوند.
رفتــاری  آســیب‌های  و  اجتماعــی  آســیب‌های  گــروه  دو  بــه  می‌تــوان  را  آســیب‌ها  ایــن 

:)1403 )بهشــتیان،  کــرد  دســته‌بندی 

1. آسیب‌ها یاجتماع‌یزاب یهار یاییا‌هنا
الف(نا زاوطلبی

خاصیــت بهره‌بــرداری از کامپیوتــر بنابــر زمــان گذاشــتن و وقت‌گیــر بــودن آن اســت کــه موجب 
ــای  ــه بازی‌ه ــته‌اند ک ــان داش ــی بی ــه بعض ــد. اگرچ ــش ده ــه را کاه ــراد جامع ــل اف ــود تعام می‌ش
ویدئویــی موجــب انــزوای اجتماعــی نمی‌گردنــد، ولــی تحقیقــات ســایر حاکــی از آن می‌باشــد کــه 
ایــن بازی‌هــا نه‌تنهــا ســبب انــزوا می‌شــوند بلکــه میــزان نــوع دوســتی را کاهــش داده و ارزش‌هــای 

ــاری را بی‌رنــگ می‌ســازند. ــر همــکاری و همی مبتنی‌ب
ب(ت قویت میلت هب نوع‌طلبی

یکـی از دلایـل خسـتگی فرزنـدان ویدئویـی از محیـط زندگـی، یکنواختـی ایـن محیـط بـرای 
آن‌هاسـت. فرزنـد وقتـی بـا بازی‌هـای ویدئویـی تا ایـن اندازه تنوع‌طلب تربیت می‌شـود، در سـنین 
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بزرگسـالی نیـز تنهـا بـا پاسـخگویی افراطـی بـه میـل تنوع‌طلبـی، احسـاس آرامـش می‌کنـد.
ج( کمنرگ شدنباور ط خداوناگی

ــی  ــط خانوادگ ــل کاهــش رواب ــی یکــی از عل ــای ویدئوی ــر و بازی‌ه ــه ســحرآمیز کامپیوت جاذب
اســت. فرزنــدان کامپیوتــری ارتبــاط بســیار کمــی بــا والدیــن و اعضــای ســایر خانــواده دارنــد. ایــن 
کــم شــدن ارتبــاط موجــب می‌شــود تعلــق عاطفــی آن‌هــا بــه خانــواده کــم شــود کــه همیــن کــم شــدن 

تعلــق عاطفــی بــه خانــواده، آســیب‌های بســیار زیــادی دارد.
د( زا خیب دوگناگ یفرهنگی

در میــان انبــوه بازی‌هــای ویدئویــی، بازی‌هایــی هســتند کــه در آن مســائل اعتقــادی، فرهنگــی، 
ــع  ــرد. درواق ــرار می‌گی ــن ق ــورد توهی ــران م ــژه ای ــلمان به‌وی ــی کشــورهای مس ــی و سیاس اجتماع
بازی‌هایــی کــه براســاس فرهنــگ غیــر ایرانــی ســاخته شــده اســت، می‌تواننــد بــه نوعــی بــه تهاجــم 

فرهنگــی هــم تبدیــل شــوند.

2. آسیب‌هر یاف‌یزاب یراتهار یاییا‌هنا
الف(ورت یج خشنوت

مهم‌تریــن مشــخصه بازی‌هــای ویدئویــی حالــت جنگــی اکثــر آن‌هــا اســت. در حقیقــت 
خشــونت، مهم‌تریــن محرکــه‌ای اســت کــه در طراحــی جدیدتریــن و جذاب‌تریــن بازی‌هــای 
ویدئویــی بــه حــد افــراط از آن بهره‌بــرداری می‌شــود، به‌طوری‌کــه در بعضــی از آن‌هــا کشــتار 

ــتری دارد. ــاز بیش ــتر، امتی بیش
ب( خستگ یذهنی

هنگامی‌کـه فرزنـد، مشـغول بـازی ویدئویی اسـت مرور زمـان را نمی‌فهمد، امـا وقتی از فضای 
بـازی بیـرون می‌آیـد کاماًل متوجـه مـرور زمـان شـده و به‌شـدت کم‌حوصلـه می‌شـود. همین‌طـور 

به‌علـت آنکـه انـرژی خـود را صـرف بـازی می‌کنـد بـا ذهنـی خسـته دسـت از بـازی می‌کشـد.
ج( خایلاب‌فا و ییج داشخصیتود گهنا

ــا نوجــوان در تضــاد  ــای مجــازی موجــب می‌شــود ت ــن در دنی ــرار گرفت ــی و ق رشــد خیال‌باف
بــا شــخصیت واقعــی خویــش قــرار گیــرد و ازآنجایی‌کــه شــناخت کاملــی از هویــت واقعــی خــود 
نــدارد، ایــن نــوع حرکــت متنــاوب از دنیــای حقیقــی بــه دنیــای مجــازی و بالعکــس ایجــاد حالــت 

ــه را در نوجــوان تقویــت می‌نمایــد. شــخصیت دوگان
د( آمزوشان صحیح مسئال جنسی

یکــی از مضامیــن مــورد بهره‌بــرداری در ایــن بازی‌هــا، بهره‌بــرداری از جذابیت‌هــای جنســی و 
رفتارهــای جنســی اســت. مثــل فیلم‌هــای نبــرد تن‌به‌تــن دختــران نیمــه برهنــه، رقــص و موســیقی 
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ــذت  ــا ل ــداوم ب ــورت م ــی به‌ص ــای ویدئوی ــد در بازی‌ه ــی فرزن ــروع. وقت ــط نامش ــی و رواب غرب
جنســی مواجــه می‌شــود بســیاری از لذت‌هــای ســایر جهــت او رنــگ می‌بــازد. ایــن لذت‌هــا 

موجــب می‌شــود کــه فرزنــد دچــار بلــوغ زودرس شــود.

ورش پژوهش

ــش از  ــن پژوه ــت ای ــوان گف ــا، می‌ت ــوع و فرضیه‌ه ــه موض ــه ب ــا توج ــه ب ــت ک ــه داش ــد توج بای
ــق  ــا اســتفاده از پرسشــنامه و تحقی ــه شــیوه پیمایشــی و ب ــردی اســت. اطلاعــات آن ب ــوع کارب ن
کتابخانــه‏ای جمــع‏آوری شــده اســت. بــا توجــه بــه اســتفاده از تحلیــل ســناریو، رویکــرد پژوهــش 
حاضــر، توصیفــی تحلیلــی اســت؛ بنابرایــن بــا اســتفاده از روش پیمایشــی و بــا گــردآوری اطلاعات 
ازطریــق پرسشــنامه، بــه تحلیــل و توصیــف شــرایط در مــورد رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی نــدای 
وظیفــه، پرداختــه شــده اســت. بــا توجــه بــه اینکــه در ایــن پژوهــش هــدف اصلــی بررســی رویکــرد 
تربیتــی بــازی ویدئویــی نــدای وظیفــه اســت. در جــدول ذیــل متغیرهــای پژوهــش خلاصــه شــده‌اند:

جدول 4. متغیرهای پژوهش

ونع متغریمتغری

وابستهشاخص‌های تربیت نوجوانان و جوانان تحت تأثیر بازی ندای وظیفه

مستقلخشونت

مستقلالفاظ رکیک

مستقلضدیت با ملیت

جامعن و هم هنوآم یراپژوهش
جامعــه آمــاری پژوهــش حاضــر، کلیــه جامعــۀ آمــاری نوجوانــان و جوانــان در مقطعــه متوســطه 
ــن  ــت؛ بنابرای ــی اس ــای ویدئوی ــۀ بازی‌ه ــال درزمین ــران(، فع ــان ته ــه اکبات اول و دوم )در منطق
۴۵۰۰ نفــر از نوجوانــان و جوانــان مشــغول بــه تحصیــل در منطقــه اکباتــان در مقطــع متوســطه 
ــی کــه در مقطــع  اول و دوم مــدّ نظــر هســتند. ایــن ۴۵۰۰ نفــر از دانش‌آمــوزان نوجــوان و جوان
متوســطه اول و دوم در منطقــه غــرب تهــران محلــه اکباتــان تهــران حضــور دارنــد. دلیــل انتخــاب 
ایــن جامعــۀ آمــاری، افــرادی هســتند کــه بــرای رویکــرد تربیتــی بــازی ویدئویــی نــدای وظیفــه که در 
ایــن پژوهــش از علاقه‌منــدان و دغدغه‌منــدان بــه بازی‌هــای ویدئویــی محســوب می‌شــوند؛ یعنــی 
نوجوانــان و جوانــان. همچنیــن جامعــه آمــاری پژوهــش، کلیــه نســخه‌های بــازی نــدای وظیفــه بوده 
و به‌عنــوان نمونــه آمــاری نســخه‌هایی از ایــن بــازی کــه بــه فارســی دوبلــه شــده‌اند، مــدّ نظــر قــرار 

ــری در دســترس اســت. ــرد. روش نمونه‌گی می‌گی
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نم‌هنوگیری
به‌منظــور تعییــن حجــم نمونــه ســاده‌ترین روش اســتفاده از فرمــول كوكــران اســت. روش نمونه‌گیــری 
تصادفــی ســاده می‌باشــد. در ذیــل فرمــول کوکــران بــرای تعییــن نمونــه آمــاری بــا توجــه بــه جامعــه 
۴۵۰۰ نفــره ارائــه شــده اســت بــا توجــه بــه جامعــه آمــاری 45۰۰ نفــره، تعــداد نمونــه آمــاری بــا 

توجــه بــه فرمــول کوکــران ۴۲۰ نفــر اســت.
                  				   فرمول کوکران: 

نتیجه:
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 یشناخت تیف اطلاعات جمعیتوص
مورد  قیمورد نظر از جامعه تحق ینفر نمونه آمار ۴۲۰تحصیلات تعداد  ، سن،هایاین بخش ویژگی در

 گیرد.بررسی قرار می

 افراد تیجنس

پایای یمتغریه یاپژوهش
در جدول ذیل میزان آلفای کرونباخ حاصل‌شده برای پرسشنامه‌ها ارائه شده است:

جدول 5. آلفای کرونباخ پژوهش

آل یافکنورباخمتغری

0/۷۶خشونت

0/۸۴الفاظ رکیک

0/۷۷ضدیت با ملیت

وتصیفا طلاعات جمعیت شناخیت
در ایــن بخــش ویژگی‌هــای، ســن، تحصیــات تعــداد ۴۲۰ نفــر نمونــه آمــاری مــورد نظــر از جامعــه 

تحقیــق مــورد بررســی قــرار می‌گیــرد.

جنسیتا فدار
ــه  ــد در نظــر داشــت کــه تمامــی شــرکت‌کنندگان پســر هســتند کــه در ذیــل ب ــارۀ جنســیت بای درب

تصویــر کشــیده شــده اســت:
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شکل 1. جنسیت نمونه آماری

سنا فدار
دامنــه ســنی افــراد نمونــه آمــاری بیــن دوازده ســال تــا نــوزده ســال بــوده کــه در ذیــل بــه تصویــر 

کشــیده شــده اســت:

شکل 2. دامنه سنی افراد

تحصیلاتا فدار
ــوده کــه بیشــترین افــراد طبــق  ــا دوازدهــم مقطــع تحصیــات دانش‌آمــوزان متفــاوت ب ــم ت از هفت

ــد: ــ‌ساز آن یازدهــم و دهــم بوده‌ان ــه دوازدهــم و پ ــل در پای ــودار ذی نم
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شکل 3. تحصیلات افراد

تخمین مدل
برای بررسی ارتباط بین گویه‌ها به روش معادلات رگرسیونی، معادله ذیل تخمین زده می‌شود.

A=α+β1*A1+β2*A2+β3*A3 +ε

که متغیرهای این معادله به شرح ذیل می‌باشند:

جدول 6. متغیرهای پژوهش

ونع متغرینمدامتغری

وابستهAشاخص‌های تربیت نوجوانان و جوانان تحت تأثیر بازی ندای وظیفه

مستقلA1خشونت

مستقلA2الفاظ رکیک

مستقلA3ضدیت با ملیت

در جدول ذیل نتیجۀ تخمین مدل خلاصه شده است:

جدول 7. نتایج پردازش مدل رگرسیونی و آزمون تی

متغیر پاسخ = شاخص‌های تربیت نوجوانان و جوانان تحت تأثیر بازی ندای وظیفه

سطح معنیراداآمراه آزمون tضاریبر گرسینویمتغریه یامستقل

)α( 0/۰۰۰۱۰/۰۰۵0/۹۹۶ثابت معادله

0/۲۰۷۴۷/۲۸0/000خشونت

0/۲۱۸۳۵/۱۹0/۰۰۰الفاظ رکیک

0/۱۶۸۸۱/۴۲0/000ضدیت با ملیت
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متغیر پاسخ = شاخص‌های تربیت نوجوانان و جوانان تحت تأثیر بازی ندای وظیفه

سطح معنیراداآمراه آزمون tضاریبر گرسینویمتغریه یامستقل

۸۹۴۴/۶۶ F - آماره آزمون
آماره دوربین واتسون: 1/۷۰

سطح معناداری = 0/000
ضریب تعیین = 0/۹۹

بــرای بررســی اثــر معنــی‌دار متغیرهــا بــر متغیــر وابســته از آزمــون تــی اســتفاده می‌شــود. در 
ــر  ــالا تأثی ــد اســت. در جــدول ب ــر مــورد تأیی ــه آن متغی ــوط ب ــه مرب ــودن مقول ــی‌دار ب صــورت معن
ــدای  ــازی ن ــر از ب ــان تأثیرپذی ــان و جوان ــت نوجوان ــر شــاخص‌های تربی ــورد بررســی ب ــل م عوام
وظیفــه مــورد بررســی واقــع شــده اســت. همان‌گونــه کــه در جــدول بــالا مشــخص اســت ضرایــب 
ــا  ــا ضریــب ۰/۲۰۷ و الفــاظ رکیــک ب مــد نظــر در مــدل رگرســیونی شــامل عوامــل خشــونت ب
ضریــب ۰/۲۱۸ و شــاخص‌های ضدیــت بــا ملیــت بــا ضریــب ۰/۱۶۸، بــر شــاخص‌های تربیــت 

نوجوانــان و جوانــان بــا انجــام بــازی نــدای وظیفــه تأثیرگــذار اســت.

تربب‌هنید
در جدول ذیل رتبه‌بندی فریدمن خلاصه شده است:

جدول 8. رتبه‌بندی فریدمن

ترب همندظرآمتر رابب‌هن یدفریدمنمتغری

سوم۳/۱۰خشونت

اول۳/۴۶الفاظ رکیک

دوم۳/۱۲ضدیت با ملیت

شاخص‌های  آن  پ‌ساز  و  عامل  مهم‌ترین  رکیک  الفاظ  که  است  مشخص  بالا  جدول  در 
ضدیت0 با ملیت و خشونت در رتبه دوم و سوم عوامل تأثیرگذار بر شاخص‌های تربیت نوجوانان 

و جوانان تحت تأثیر بازی ندای وظیفه می‌باشند؛ بنابراین کلیه فرضیه‌ها مورد تأیید است.
در بررسـی یافته‌هـای پژوهـش، می‌تـوان مشـاهده کـرد که مدل رگرسـیونی ارائه‌شـده به خوبی 
توانسـته اسـت ارتبـاط بیـن متغیرهـای مسـتقل )خشـونت، الفـاظ رکیـک و ضدیت بـا ملیت( و 
متغیـر وابسـته )شـاخص‌های تربیـت نوجوانـان و جوانـان تحـت تأثیـر بـازی نـدای وظیفـه( 0را 
تبییـن کنـد. ضرایـب رگرسـیونی به‌دسـت‌آمده نشـان می‌دهـد کـه هـر سـه متغیـر مسـتقل تأثیـر 
معنـاداری بـر متغیـر وابسـته دارنـد. بااین‌حـال، ضرایـب به‌دسـت‌آمده بـرای هریـک از متغیرهـا 
متفـاوت اسـت، به‌طـوری کـه الفـاظ رکیـک با ضریـب ۰/۲۱۸ بیشـترین تأثیر را داشـته و پ‌ساز 
آن خشـونت بـا ضریـب ۰/۲۰۷ و ضدیـت بـا ملیـت بـا ضریـب ۰/۱۶۸ در رتبه‌هـای بعـدی قرار 
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می‌گیرنـد. ایـن نتایـج نشـان می‌دهـد کـه الفـاظ رکیـک به‌عنـوان مهم‌تریـن عامـل تأثیرگـذار بـر 
تربیـت نوجوانـان و جوانـان در ایـن بازی شناسـایی شـده اسـت.

ازسوی‌دیگر، نتایج آزمون تی نیز تأیید می‌کند که هر سه متغیر مستقل به‌طور معناداری بر 
متغیر وابسته تأثیرگذار هستند. سطح معناداری کمتر از ۰/۰۵ برای تمامی متغیرها نشان‌دهنده 
این است که این تأثیرات ازنظر آماری معتبر هستند. همچنین، آماره F که بر0ابر با ۸۹۴۴/۶۶ 
آماری  ازنظر  کلی  به‌طور  رگرسیونی  مدل  که  می‌دهد  نشان   ،۰/۰۰۰ معناداری  و سطح  است 
معنادار است و توانسته است تغییرات متغیر وابسته را به خوبی تبیین کند. ضریب تعیین ۰/۹۹ 
نیز نشان‌دهندۀ این است که مدل توانسته است ۹۹ درصد از تغییرات متغیر وابسته را توضیح 

دهد که این میزان از قدرت تبیین بسیار بالایی برخوردار است.
در رتبه‌بنــدی فریدمــن نیــز مشــاهده می‌شــود کــه الفــاظ رکیــک بــا آمــار رتبه‌بنــدی ۳/۴۶ در 
کیــد  رتبــه اول قــرار گرفتــه اســت. ایــن نتیجــه بــا یافته‌هــای مــدل رگرســیونی هم‌خوانــی دارد و تأ
ــان  ــان و جوان ــر تربیــت نوجوان می‌کنــد کــه الفــاظ رکیــک به‌عنــوان مهم‌تریــن عامــل تأثیرگــذار ب
در ایــن بــازی شــناخته شــده اســت. ضدیــت بــا ملیــت بــا آمــار رتبه‌بنــدی ۳/۱۲ در رتبــه دوم و 
خشــونت بــا آمــار رتبه‌بنــدی ۳/۱۰ در رتبــه ســوم قــرار گرفته‌انــد. ایــن رتبه‌بنــدی نشــان می‌دهــد 
کــه اگرچــه خشــونت به‌عنــوان یکــی از عوامــل اصلــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای شــناخته می‌شــود، 
امــا در ایــن پژوهــش تأثیــر آن کمتــر از الفــاظ رکیــک و ضدیــت بــا ملیــت ارزیابــی شــده اســت.

بااین‌حـال، بایـد توجـه داشـت کـه ایـن یافته‌هـا اگرچـه از نظـر آماری معنـادار هسـتند، اما نیاز 
بـه تحلیـل عمیق‌تـری دارنـد. بـرای مثـال، اینکـه چرا الفاظ رکیک بیشـترین تأثیر را داشـته اسـت، 
می‌تواند ناشـی از این باشـد که این عامل به‌طور مسـتقیم بر روابط اجتماعی و فرهنگی نوجوانان 
تأثیـر می‌گـذارد و ممکـن اسـت باعـث ایجـاد تغییـرات رفتـاری و نگرشـی در آن‌هـا شـود. از طرف 
دیگـر، ضدیـت بـا ملیـت نیـز می‌توانـد ناشـی از محتـوای بـازی باشـد کـه ممکـن اسـت ارزش‌های 
ملّی و فرهنگی را زیر سـؤال ببرد. خشـونت نیز اگرچه در رتبه سـوم قرار گرفته اسـت، اما همچنان 

به‌عنـوان یکـی از عوامـل مهـم تأثیرگـذار بـر تربیت نوجوانان و جوانان شـناخته می‌شـود.
درنهایــت، می‌تــوان گفــت کــه ایــن یافته‌هــا نشــان می‌دهنــد کــه بــازی نــدای وظیفــه به‌طــور 
کلــی تأثیــرات منفــی بــر تربیــت نوجوانــان و جوانــان دارد. بااین‌حــال بــرای ارائــه تحلیــل دقیق‌تــر 
و کاربردی‌تــر، لازم اســت کــه ایــن یافته‌هــا در کنــار ســایر عوامــل فرهنگــی، اجتماعــی و روانــی 
قــرار گیرنــد و تأثیــرات بلندمــدت ایــن بــازی بــر نوجوانــان و جوانــان نیــز مــورد بررســی قــرار گیــرد. 
ــا و  ــن بازی‌ه ــی ای ــرات منف ــش تأثی ــرای کاه ــی ب ــه راه‌حل‌های ــه ارائ ــد ب ــا می‌توانن ــن تحلیل‌ه ای

اســتفاده بهینــه از آن‌هــا در جهــت اهــداف تربیتــی کمــک کننــد
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یتنج‌هگیری

ــد  ــه رش ــان ب ــه همچن ــتند ک ــاوری هس ــگ و فن ــر فرهن ــات مبتنی‌ب ــی مصنوع ــای ویدئوی بازی‌ه
خــود ادامــه می‌دهنــد. در طــول ســال‌های گذشــته، ارزش صنعــت بــازی بــه میلیاردهــا دلار 
افزایــش‌ یافتــه اســت و بازیکنــان چیــزی حــدود ســه میلیــارد ســاعت در هفتــه را صــرف بــازی 
کــردن می‌کننــد. مــا بــه روش‌هــای مختلــف بــازی می‌کنیــم: روی تلفن‌هــای همــراه خــود، صفحــه 
تلویزیــون، وب‌ســایت‌ها، واقعیــت مجــازی و حتــی شــبکه‌های اجتماعــی. درواقــع زمانی‌کــه 
ــه روش‌هــای کم‌وبیــش  ــم، بی‌امــان در معــرض محصــولات شــرکت‌ها هســتیم کــه ب ــازی می‌کنی ب
ــن  ــردن ای ــازی ک ــا ب ــا ب ــد. به‌عبارت‌دیگــر، م ــا گنجانده‌ان ــه محصــولات خــود را در بازی‌ه خلاقان
محصــولات، بــه ســاخت برنــد شــرکت‌ها در آگاهــی خــود و دیگــران کمــک می‌کنیــم. گســترۀ 
پلتفرم‌هــا، کانال‌هــا و ژانرهــای ارائه‌شــده بــرای انــواع مختلــف بازیکنــان بســیار زیــاد اســت و بــه 
نظــر می‌رســد صنعــت بــازی بــرای تبدیــل کــردن بازی‌هــا بــه یک‌رونــد اصلــی در حــوزۀ ســرگرمی، 

ــع‌زاده، 1403(. ــت )رفی ــته اس ــا را شکس محدودیت‌ه
ــی  ــام سیاس ــتقیم پی ــاندن مس ــدف آن رس ــه ه ــت ک ــی اس ــای سیاس ــه از بازی‌ه ــدای وظیف ن
بــه بازیکنــان بــا قــرار دادن آن‌هــا در موقعیتــی خــاص اســت. ســنت‌های تاریخــی ایــن دســته از 
ــه  ــک برنام ــم ی ــعی در تنظی ــا س ــن بازی‌ه ــه ای ــردد. هم ــادی برمی‌گ ــه ۱۹۸۰ می ــه ده ــا ب بازی‌ه
ــام  ــن بازی‌هــا می‌خواســتند پی ــد. ای ــوان آن‌هــا را آموزشــی نامی سیاســی داشــتند و به‌نوعــی می‌ت
ــازی سیاســی می‌خواهــد  ــود. یــک ب ــه دارای مضامیــن سیاســی قــوی ب ــد ک ــه دهن خاصــی را ارائ
پیــام یــا درک خاصــی از جهــان را منتقــل کنــد و کنــش بــازی در آن تبدیــل بــه یــک امــر ثانویــه 
می‌شــود؛ بنابرایــن بــازی نــدای وظیفــه از تأثیــر بســیار بــالا بــر فرهنــگ و نیــز بــر تربیــت، افــکار و 
شــخصیت افــراد نــزد کارشناســان و خبــرگان عرصــه فرهنــگ و تربیــت امــری پذیرفتــه شــده اســت 
و جــای هیــچ شــک و تردیــدی در آن وجــود نــدارد و صاحبــان قــدرت از ایــن مقولــه به‌عنــوان ابــزار 
و اهرمــی بــرای فرهنگ‌ســازی و فرهنگ‌زدایــی در جوامــع هــدف اســتفاده می‌کننــد کــه می‌تــوان 

ــه نکته‌هــای استخراج‌شــده ذیــل اشــاره کــرد )خبرگــزاری تســنیم، 1396(: ب

1. شخصیت‌سا و یزایجور داحا هیستعماو‌هب یراسطۀ‌یزاب ها
ــر  ــان بســیار مؤث ــژه کــودکان و نوجوان ــه شــخصیت افــراد به‌وی بازی‌هــا می‌تواننــد در قالب‌دهــی ب
باشــند. یــک بــازی توانایــی ایــن را دارد کــه صفاتــی چــون شــهامت، تــرس، خشــونت و لطافــت را 
در مخاطبــش ایجــاد یــا زمینــه بــرای تقویــت و نهادینــه کــردن آن صفــات را در افــرادی کــه اســتعداد 

صفــات مذکــور را دارنــد، فراهــم ســازد.
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2. خشنوت و خشنوت‌‌پیرور
به‌وسیله بازی مسئله‌ای است که به شدت توسط جوامع غربی و استعماری دنبال می‌شود. مسئله‌ای 
که می‌تواند وسیله‌ای برای اهداف شوم استعماری قرار گیرد. انسان‌ها در آن زندگانی جدید از سنین 
کودکی و نوجوانی به‌واسطۀ هم‌ذات پنداری با شخصیت‌های بازی، با خشونت و ابزارهای آن آشنا 
شده و رشد می‌کنند و می‌کشند و بدین ترتیب انسان‌های غرق‌شده در آن زندگی مدیریت‌شده تحت 
تعلیم و تربیت قرار گرفته و مشق خشونت و تهاجم می‌کنند. غرب استعمارگر با این نوع از بازی‌ها 

از یک سو روحیۀ خشونت طلبی و استعمارجویی را در مخاطب خویش به وجود می‌آورد.

3نا .سان‌ مهره یارب یا‌فرم‌دناه‌ه یایند یامجیزا
در دنیــای مذکــور انســان‌ها هریــک ســربازها و مهره‌هایــی هســتند کــه در یــک زمیــن ترســیم شــده 
و تحــت برنامــه‌ای از پیــش مــدون شــده اســت، مدیریــت می‌شــوند کــه پــ‌ساز تعلیــم و قالب‌دهــی 
شــخصیتی اهــداف فرماندهــان خویــش را در جوامــع هــدف دنبــال کننــد، بــدون آنکــه خــود متوجــه 

باشــند کــه مبــدل بــه ســربازان و مهره‌هایــی بــرای فرمانده‌شــان شــده‌اند.

4.کانالیزه کدرن و قالبد‌ه هب یذهنوت سطیزاب 
مسئله بعدی درزمینۀ بازی‌ها، مدیریت سلیقه و الگودهی به ذهن به‌واسطه بازی‌ها است. همان‌گونه که 
پیش‌تر گفته شد، اربابان این دنیای مدیریت‌شده برای رسیدن به اهداف استعماری خویش در جوامع 
هدف، مخاطبین خود را همچون مهره‌ها و سربازانی تحت تربیت قرار داده و در مسیری ترسیم شده 
گاه در آن مسیر ترسیم شده با رغبت پیش می‌رود.  قرار می‌دهند، به‌گونه‌ای که آن مهره به‌طور ناخودآ
برای این منظور باید سلیقه و ذهن مخاطب مدیریت و الگودهی شود. رویکرد بازی‌های رایانه‌ای 
گاه احساس دل‌بستگی ایجاد کرده و نوعی اعتیاد به بازی  این‌چنین است که در فرد به‌صورت ناخودآ
را به وجود می‌آورند. در مراحل بالاتر بازی، بیشتر در جهت تأثیرگذاری بر تربیت فرد تلاش شده و 

سعی می‌کنند آنچه از منظر تربیتی مدّ نظر دارند را پ‌ساز دلبسته کردن نوجوانان، به اجرا بگذارند.

تعراض منافع

تعارض منافع نداریم

سپاسگزیرا

از همــه مشــارکت‌کنندگان پژوهــش، دانش‌آمــوزان عزیــز بابــت همــکاری و صبــوری در ایــن 
ــگزاریم. ــش سپاس پژوه

از داوران محترم به‌دلیل ارائه نظرهای ساختاری و علمی سپاسگزاری می‌شود.
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