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 ( 01/05/1401پذیرش:     18/04/1401)دریافت: 

 چکیده 
  یتالیجینوع فراغت د  نیگوناگون احاطه شده است. پرطرفدارتر  هایاز فراغت  یبا انواع مختلف  یامروز   یایدن

و    هات یمحدود  لیپژوهش تحل  نیا  یاست. هدف اصل  یدئوئی و  هایی و در کل جهان انجام باز  رانیدر ا

هستند    یسال  سی  ریز  هایمریپژوهش گ  نیا  یآمار   ۀجامع  است.  PCMبراساس مدل    هامر یگ  هایزه یانگ

  ی . برادهندیعنوان فراغت خود انجام مرا به   یدئوئی و  هایی ساعت در هفته باز  ۶تا    ۱  نیکه حداقل ب

( و آمار  یبه مرکز و پراکندگ  شی گرا  یآمار   های)شاخص   یفیآمار توص  هایروش   از  هاداده  لیوتحلهیتجز

  ن یب  یمعنادار  ۀنشان داد رابط  جیاستفاده شد. نتا  لمستق  tآزمون  ۀ  طرفکی  انسیوار  لیتحل  یاستنباط

  ها ت یصورت که هرکدام از ابعاد محدود  نیوجود دارد به ا  PCMافراد در مدل    گاهیو جا  هات یدرک محدود

را از خود    یمتفاوت  یو در طبقات مختلف قدرت بازدارندگ  شوندیدر مراحل مدل درک م  یشکل متفاوتبه

 .دهندی نشان م
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 مقدمه 

امروزی   زندگی    هاانسان در جوامع  تمام  کیمدر یک فرهنگ دیجیتالی  که ماتیتصمنند که  ی 

تجربیات و  ،  ی ممکن است با دنیای دیجیتال در ارتباط باشد. شکل زندگینوع بهشود  گرفته می

و همکاران،    2شود )سیلکمی ۱دیجیتالیزه  سرعتبههمۀ تصورات گذشته،    برخلاف روزمره    فراغت

بسیاری از نیازهای خود   هاشدت وابسته به لوازم الکترونیکی است انسان( در دنیایی که به2۰۱۶

فناوری از طریق  رفع میرا  الکترونیکی  الکترونیکی،  باتوجه  نیبنابرا  کنند. های  فناوری  نقش  به 

به موض این طریق میپرداختن  از  فراغت  فناوری در  وع گذران  نوع  این  تأثیر  برای درک  تواند 

انجام ،  گذران فراغت در بین جوانان امروزی  هایروش  نیترمحبوب زندگی افراد مهم باشد. یکی از  

  ی باز  یو بصر  یاست که ما به لطف دستگاه سمع  یایباز  ییدئویو  یباز  .است  3بازی ویدئویی 

 ایآس  ۀدر منطق  کنیباز  اردیلیم  ۵/۱تقریباً  .  داستان ساخته شود  کیتواند براساس  و می  میکنیم

 ویدئویی در سراسر جهان است.   یهای باز  یمنطقه برا  نیتربزرگ  نیا  که  وجود دارد  هیانوسیو اق

  کهی درحال  در سراسر جهان وجود داشته است.  کنیباز  اردیلیم  ۷/2حدود    2۰2۰در کل، در سال

  رودیویدئویی در سراسر جهان وجود داشت، انتظار م  کنیباز  ارد یلیتقریباً دو م  2۰۱۵در سال  

  2۰23شود که تا سال  بینی میپیش  . برسد کنیباز اردیلیاز سه م  ش یبه ب  2۰23رقم تا سال    نیا

های ویدئویی، سایت جهانی آمار،  )صنعت بازی  دلار فراتر رود  اردیلیم  2۰۰صنعت از    نیارزش ا

گاه خود و بدون درنظر گرفتن  بهعنوان فراغت گاههای ویدئویی را بهاکثر کاربران بازی.  (2۰۱۷

  ن یترو تازه  نیگذارتراز تأثیر  یکیتواند  می  ییدئوی های وبازیکنند.  معرفی می  بلندمدتاهداف  

وجوداین، تحقیقات در  . باسالان باشدبزرگدر کودکان و    یتیجنس  ی ارهای مع  یارتقا  یها برارسانه

است   اولیه  مراحل  در  زمینه  های  بازی  بیشتر  دختران  بهنسبت پسران  .  (2۰2۰،  4فورنی)این 

(. تأثیر  2۰۱۹و همکاران،    ۵)آیربه  کنند می  یصورت آنلاین بازبه  شتریدهند و بانجام می  یی دئویو

تری زنان علاقۀ کم  کهیحدتادهندۀ مردانه بودن آن است  های ویدئویی نشانجنسیت در بازی 

 (. 2۰2۰، ۶برای شرکت کردن در آن دارند )گارسیا و موریلو

های جدید در  ها در اکثر نقاط جهان باعث شده فناوریشدت بالا در رشد فناوریتسریع به 

های است های ویدئویی ازجمله فناوری بازی.  ترین زمان ممکن در نقاط مختلف عرضه شوندکم
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 میلیون  32 رانیادر . ها در حال گسترش استبه دیگر فناوریکه شاید با سرعت بیشتری نسبت

می انجام  ویدئویی  بازی  بهنفر  که  و  دهند  دارد  وجود  بازیکن  یک  خانواده  هر  در  متوسط  طور 

دقیقه در روز   ۹3بازیکنان ایرانی    متوسط  طور. بهسال است  22متوسط سن بازیکنان در ایران  

(. ورود موج جدیدی از بازیکنان کودک و نوجوان پس از یک سیر  ۱3۹۸)دایرک،    کنند یمبازی  

در این زمینه را با کاهش مواجه   کننده مشارکتبه بعد میانگین سنی افراد    ۱3۸۹صعودی از سال  

درنتیجه   که  است  شد هایباز  برای  توانمیرا    ترپرمخاطبی  اندهیآکرده  متصور  ویدئویی  ی 

. جوامع کنونی باید زمینۀ مناسبی برای استفاده از این فناوری مهیا کنند، چون  (۱3۹۶، رکی)دا

های ویدئویی هم از دیدگاه بسیاری بازی. است کنندهبیتخراگر از فناوری درست استفاده نشود 

افراد فناوری فرگوسناز  اما  از نظر  2۰۱۵)  ۱ای مضر است،  ( در مطالعۀ خود نشان داد که هم 

سال  دلیل دیدگاه سنتی افراد بزرگنظر عمومی این یک باور اشتباه است و بیشتر بهپزشکی هم از  

وجود آمده است. پس با توجه به این موضوع این یک  ها این دیدگاه بهجوامع به این نوع فعالیت

  ود نشی افراد جوان در این زمینه داده ازهاینو  ها خواسته امر طبیعی است که اهمیت چندانی به 

از جامعه درک ازها ینو    هاخواسته ی انجام شود که  اقدامات باید    ترع یسرچه  که هر ی این بخش 

ایجاد    ها تیفعال  گونهاینهای قابل قبولی برای انجام  های مناسب و زیرساختسپس بستر   ،شود

با وجود زیر ساخت.  شود ها در دنیای امروزی نیز  های مناسب تأثیر مثبت این فعالیتاحتمالاً 

طور ی بهاانهیراهای  کند که دنیای بازی( در پژوهش خود بیان می2۰2۰)  2شود. رئا بیشتر می

 ی بر جهان دارد. اسازنده تأثیری املاحظهقابل

 شناسی روش 
است. روش تحقیق     pcهای گیمرها براساس مدل  و انگیزه  هدف از این پژوهش تحلیل محدودیت

به روش میدانی و از  ها . دادهی کاربردی قرار داردهاپژوهشتوصیفی ـ تحلیلی است که در گروه  

همانشوندیمی  آورجمع  نامهپرسشطریق   قبلاً  .  که  بازیکنان    اشارهطور  سن  میانگین  شد، 

ه این فعالیت  کردن در افرادی ک  سال است و همچنین میانگین ساعات بازی  22های ویدویی  بازی

. به همین  (۱3۹۶  ، رکی)داساعت و نیم در طول روز است    ۱دهند  صورت جدی ادامه میرا به

گاه  بین یک تا شش  بهصورت گاهسالی هستند که به   3۰یر  دلیل  جامعۀ آماری ما گیمرهای ز

می بازی  هفته  در  ابزار ساعت  مورد  کنند.  چهار  شامل  پژوهش  این  در  سنجی  نظر  .  ۱های 

انگیزه2شناختی؛  جمعیت  مشارکت.  همکاران،    3سیانفرون)  های  محدودیت3(؛  2۰۱۱و  های  . 

 
1. Ferguson 

2. Rhea 

3. Cianfrone & Zhang Yong 



 انیخداداد  ____________________________ ... گذارد؟ ها می وفاداری آن ها و انگیزۀ گیمرها چه تأثیری بر  محدودیت 

29 

شناختی درنظر  جمعیت   سؤالات( هستند.  2۰۰۸)فانک،    pcm. مدل 4(؛  ۱۹۹۱  ،کرافورد)  فراغت

سنگرفته شامل  درآمد  ،جنسیت،  شده  میزان  ساعات    تأهل وضعیت    ، تحصیلات،  میزان  و 

بود.بازی هفته  در  پژوهشریگاندازهبرای    کردن  دیگر  ابزار  سه  مشارکتانگیزه)  ی  ،  های 

ستفاده شد. سؤالات مربوط ای لیکرت ا نقطه( از مقیاس هفتpcm، مدل  های فراغتمحدودیت

جز بُعد  با سه سؤال نشان داده شدند به  هرکدامبه انگیزۀ مشارکت دارای پنج بُعد اصلی بود که  

از چهار سؤال استفاده شد بُعد بود که  محدودیت  . تعامل اجتماعی که  های فراغت شامل هفت 

ال داشتند. همچنین سؤالات  فردی( که شامل دو سال بود بقیه ابعاد سه س درون)  جز بُعد علاقهبه

 دارای سه بُعد بود که هرکدام سه سؤال داشتند.  pcmی افراد در مدل بندطبقه مربوط به 

 ها یافته 

و  یافته کاملاً محسوس  ارتباط  که  داد  نشان  پژوهش  محدودیتمعنادار های  درک  بین  و  ی  ها 

ها مشخص شد که  وتحلیل دادهوجود دارد. با دقت به جزئیات تجزیه   pcmجایگاه افراد در مدل  

شوند و در طبقات مختلف  شکل متفاوتی در مراحل مدل درک میها بههرکدام از ابعاد محدودیت

اد حاضر در هر طبقه از دهند. براساس تعداد افرقدرت بازدارندگی متفاوتی را از خود نشان می

دریافت که در ابتدای    توانیم (  ۵3، وفاداری  ۱2۶بستگی  ، دل۷۹، جذب  42)آگاهی   pcmمدل  

های اولیه را دارند، چون تعداد افراد حاضر در طبقات  مشارکت، افراد توانایی غلبه بر محدودیت

که نشان دادن میزان   بستگی است. این موضوع به این معنی استتر از طبقۀ دلاولیه بسیار کم

توانند با غلبه بر  ها میکنندگان میسر است و آنپایینی از وفاداری برای تعداد بالایی از شرکت

کنندگان باید  های اولیه در طبقات مدل پیشرفت کنند. اما درست در جایی که شرکتمحدودیت

سطح ممکن ببرند با درک    نیبالاترمیزان وفاداری خود را به اوج برسانند و مشارکت خود را به  

شوند، زیرا رسیدن به این مرحله از وفاداری نیاز به صرف زمان و  های قوی مواجه میمحدودیت

ی بستگدلهزینۀ زیادی دارد که این امر در پژوهش حاضر باعث شد که تعداد افراد حاضر در طبقۀ  

رابطۀ مثبت و ها نتایج نشان داد  تقریباً دو برابر افراد طبقۀ وفاداری باشد. همچنین درمورد انگیزه 

وجود دارد به    pcmپیشرفت افراد در مراحل مدل    داری بین انگیزۀ مشارکت در فعالیت ومعنی

به مراحل این صورت که هرچه افراد انگیزۀ بالاتری برای مشارکت و ادامۀ فعالیت داشته باشند  

 رسند.  می pcmبالاتری از مدل 

ها افرایش انگیزۀ مشارکت فرد همیشه باعث  توان گفت که در تمام زمینه صورت قطعی نمیبه

گرفته در این زمینه و همچنین  شود، اما اکثر مطالعات صورتشده میهای درککاهش محدودیت

انگیزۀ مشارکت بالاتری برای شرکت   دهند که در بسیاری موارد افرادی کهمطالعۀ حاضر نشان می
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کنند و به درجات بالاتری تری را درک میهای کمدر یک فعالیت فراغتی دارند احتمالاً محدودیت

رسند. در مطالعۀ حاضر با توجه به تعداد افراد حاضر در هر طبقه و از مشارکت در آن فراغت می

بطۀ محسوسی بین افزایش انگیزه و افزایش  در هر طبقه، را هاآنمیانگین نمرات انگیزۀ مشارکت 

ها  شود و از سوی دیگر نیز افزایش انگیزه باعث کاهش درک محدودیتوفاداری افراد درک می

است.   اولیۀ مدل  شده  داد که در سطوح  نشان  این مطالعه  )آگاهی و جذب(    pcmمشاهدات 

داشته، اما با پیشرفت افراد  کنندگان تأثیری نهای مشارکتها و انگیزهجنسیت بر درک محدودیت

بستگی و وفاداری( در هر دو متغیر  )دل  pcmدر مراحل مدل و رسیدن به طبقات بالای مدل  

های مطالعۀ حاضر توسط مردان بیشتر بود. نتایج یافته شدهکسبها نمرات ها و انگیزهمحدودیت

می مدلنشان  اولیۀ  سطوح  در  و  مشارکت  ابتدای  در  که  و    تفاوتی  pcm  دهد  انگیزه  میان 

پیش  محدودیت مدل  بالای  طبقات  به سمت  هرچه  اما  ندارد،  وجود  مرد  و  زن  بازیکنان  های 

شود تا جایی که در مرحلۀ وفاداری تعداد مردان به زنان بیشتر میرویم تعداد مردان نسبتمی

اری خود را  شود. درست زمانی که لازم است افراد با مشارکت بیشتر وفادیک و نیم برابر زنان می

هایی  ۀ محدودیتواسطبه  نتوانستندبالا ببرند و انگیزه بیشتری برای ادامه راه داشته باشند زنان  

ها را  این کار را انجام دهند. با این حال که مردان هم تقریباً همان محدودیت کردند یمکه درک 

 ها غلبه کنند. بر محدودیتی از خود نشان دهند و  تریقوهای  ، اما توانستند انگیزهکردند یمدرک  

 گیری نتیجه
 های پژوهش تحلیل دادهو. نمای کلی از نتایج تجزیه 1شکل 
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شکل   فعالیت  ۱براساس  انجام  برای  ما  کشور  در  که  است  بازیمشخص  مانند  های  هایی 

رو هستند، اما  کنندگان با آن روبهویدیوئی، هزینۀ انجام این کار محدودیتی است که اکثر شرکت

توان دریافت که این محدودیت توسط زنان بیشتر از مردان درک براساس آمار و ارقام موجود می

های  گیریها در تصمیمتواند در فرهنگ ما ریشه داشته باشد که در آن مردشود که احتمالاً میمی

طبقات   های مختلفی را دردیگر مردان محدودیتگیرند. ازطرفتر از زنان تصمیم میمالی آزادانه

شده توسط آنان به میزان های درکمختلف مدل از خود نشان داده بودند که یعنی محدودیت

آن انگیزهوفاداری  درمورد  دارد.  بستگی  فعالیت  به  دادهها  تحلیل  نیز  میها  نشان  که  ها  دهد 

ت  کننده بودن این فعالیترین عاملی که باعث جذب افراد به این فعالیت شده، جنبۀ سرگرممهم

های مهم این فعالیت رقابت است که مردان بیشتر از زنان به این بُعد از  است، اما از دیگر انگیزه

 اند. فعالیت علاقه نشان داده
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