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 چکیده

هایی که از  ای در سرتاسر جهان و هراس های رایانه و گرایش به بازی استفاده گسترشاین مقاله به موضوع 

در سرتاسر  مطالعات علمیموضوع می پردازد چرا که اکنون مبدل به ایجاد شده،  ها های این بازی آسیب

در عین حال این مطالعه نمی تواند به همه جنبه های این پدیده بپردازد بلکه  . جمله ایران شده انداز جهان 

در شهر ها  ها با تاکید بر انگیزش موجود در بازی عوامل موثر بر گرایش به این بازی ارزیابی ،آن در اینجاهدف 

 نایمکه از  بودههای شهر یزد  نت ها و گیم مراجعه کنندگان به کلوب این مطالعه،آماری   جامعه  .باشد مییزد 

 مطالعه،روش انجام   .قرار گرفتند تحلیلمورد  ای گیری خوشه به روش نمونه عنوان نمونهنفر به 135 آنها،

 نتایج مطالعه حاکی از آن است که . است  بوده محقق ساختهپرسشنامه  ،ها پیمایش و ابزار گردآوری داده

، رقابت و هادر بازی های زندگی واقعی ها، ویژگی گریز از محدودیت بازیخشونت نظیر  ییمتغیرها

دارند که این رابطه را مقاله ای رابطه  های رایانه گرایش به بازیمتغیرهای همچون با  هادر بازی طلبی مبارزه

ز از دو متغیر گری که می دهدنشان رگرسیون  نتایج معادلهاز جمله آنکه   .مورد بحث قرار داده است

تغییرات  %23توانند می  598/1همبستگی ضریب طلبی با  بت و مبارزهو رقا ،ی زندگی واقعیها محدودیت

گرایش به  تمایل ودرباره عوامل  ،توان گفت به عنوان نتیجه می . ای را تبیین کنند های رایانه گرایش به بازی

 نیازهایی که رسانه سعی در ارضای آنهاویژه هب ، باشدمیزهای مخاطبان مل نیااترین عمهم ،ای های رایانه بازی

  .دارد را آنها و ترغیب مخاطب از طریق

 ، یزدگرایش ای، های رایانه انگیزه، بازی :هاکلید واژه     
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 مقدمه

گذرد و در این مدت  توسط شرکت آتاری بیش از سه دهه می 1372در سال  1از زمان معرفی بازی پنگ     

 (. 77 .، ص1988گیویان، )است   افزوده شده (ویدئویی)ای  ی رایانهها روز بر گرایش استفاده از بازی روزبه

به خود  کودکان، نوجوانان و جوانان راویژه هها بای امروزه قسمت اعظم اوقات فراغت انسان های رایانه بازی

ای است که تقریبا هر روز شاهد معرفی افزارهای بازی، به گونه شتاب فزاینده تکامل نرم . است  اختصاص داده

حضور و تاثیر  (.3 .، ص 1988گانتر، )تر هستیم های گرافیکی و محتوایی پیشرفتهتری با کیفیتهای تازه بازی

ای  های ویدئویی و رایانه کند که بازی  پیش ما را متقاعد میی امروزی، بیش از  ای در جامعه های رایانه بازی

رون ما را به د 9«تعاملی بودن»و  2«سازیور غوطه»رسانه جدید هستند که به کمک دو ویژگی ـ  یک فضا

ریزد و به جای آن که در بیرون رسانه  ما با رسانه فرو می« فاصله»سازی ور با غوطه  .برند فضای سایبر می

همچنین با تعاملی  .است  تعامل رسانه و ما خلق شده در نتیجهبود که   خواهیم ین فضای جدیدباشیم، درو

تجربه عمیقی که بازیکن از زندگی  . شود ی فعال تبدیل میا ها به رابطه انفعال گذشته ما در برابر رسانه ،بودن

گیویان، ) است  قرار نگرفته پژوهشگراندر چنین فضایی دارد، هنوز چنان که شایسته است، مورد توجه 

 آورد، ای که بازیکن در آن به دست می ای از منظر تجربه های رایانه رو درک بازی از این  (.7 .، ص 1988

، ها وجود دارد تمایل مخاطب به این بازی برای دهد و همچنین دلایلی کهن رخ میآهایی که از  دریافت

 . ید استشناسی جد ها و روش نیازمند مفاهیم، نظریه
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 مسئله نبیا

 ای و ویدیویی موجب توجه پژوهشگران به این عرصه شدههای رایانه بازی و گسترش روزافزون محبوبیت     

ها را  ای این بازی دسته: است  گیری دو دسته از نظرات عمده پیرامون آن را به دنبال داشتهاست و شکل 

ها دارای کارکردهای مثبت و مفیدی همچون سایر اسباب بازیاند و آن را مخصوص عصر ارتباطات دانسته

شاوردی و )اند  پرداختهای های رایانهبه کشف کارکردهای منفی بازی پژوهشگران دیگر از ایدستهدانند و می

ای بر شخصیت بازیکنان، موضوعی است که همواره بحث و های رایانه تاثیر بازی .(18. ، ص1988شاوردی، 

ای که مخالفان سرسخت با اشاره به خشونت موجود در به گونه ،انگیختهفراوانی را در جامعه برهای جدل

ها در سه  تاثیرات این بازی  (.3 .ص ،1988گانتر، ) اندها، خواستار بازنگری جدی در تولید آنها شده بازی

های جسمانی نظیر بیماریآثار ( یک :است مطالعهاجتماعی قابل  ـ گروه آثار جسمانی، رفتاری و روانی

  .باشدمی...  عادی سوخت و ساز بدن، ضربان قلب و فشارخون واسکلتی، افزایش یا کاهش غیرـ  ایماهیچه

  (.111 .، ص1981منطقی، )ای است  های لحظه اشگرانه و واکنشهای پرخ ثار رفتاری نظیر بروز رفتارآ( ب

طور گسترده مورد توجه قرار ای اعتیاد به آنهاست که بهرایانههای  اجتماعی بازیـ  ین تاثیر روانیترمهم( ج

ای است که  ای به اندازه های رایانه گیرایی برخی از بازی (. 3 .، ص1988، و همکاران پور الله اسد)است   گرفته

ها، بازیکن  بازیدر گروهی از این   (.11 .، ص1988گانتر، ) آوردآور را در بازیکنان پدید می رفتارهای اعتیاد

های روانی در حین هایی که از طریق دادن پاداشها با جذابیت این بازیگیرد، جای شخصیت اصلی قرار میبه

های  بیشتر آنان که تحت تاثیر سنت  .دنچه بیشتر مخاطبان را جذب و وابسته سازاند هر توانستهبازی، 

که حال آن  .گویند تاثیر محتوا بر مخاطب سخن میهای جمعی هستند، هنوز از  درباره رسانه پژوهشپیشین 

ای رخ  های رایانه ای از فهم اتفاقی که برای بازیکنان در فضای بازی ارتباطی و رسانه مطالعاتسنت پیشین 

موثر در گزینش  عوامل و فاکتورهای ،مختلفیان پژوهشگر  .(7ـ  8. ، ص 1988گیویان، )دهد، قاصر است  می

ها را  ترین دلایل گرایش به این بازیمهم 1گریفیتز و هونت اند،ردهرا مطالعه کها و تمایل به آنها  این بازی

امکان انتخاب  ،(%11)انگیز بودن  هیجان ،%(11)گرافیک زیبا  ،%(21)دار بودن  خنده ،(%91)  خشونت بازی

اعلام کردند  (%9/9)ن متانگیز  های هیجان آهنگو  ،(%7) هستای که در بازی  مبارزه ،(%8)تیم مورد نظر 
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های  عنوان انگیزهرا به ویژگی 91 ها، تحلیل عاملی گویه استفاده از با 5نیکن. (1335ز و هونت، تفییگر)

، 8کنترل ،7خشونت، 1طلبی مبارزه :د ازتنبندی کرده که عبار عامل یا استاندارد طبقه 5حول  مخاطبان،

ای همه تلقی رای ب های رایانه ترین استاندارد بازیمهم« طلبی مبارزه»البته   .11بودن  آموزشی و 3تکنیک

ها و  نیز وجود همبستگی بین گرایش به بازی (131 .ص ،1985) علیزاده  (.39-111 :2111 نیکن،) دوش می

ها  ها و افکت ، تکنیک(51/1)طلبی  ، مبارزه(51/1)های زندگی واقعی  ، گریز از محدودیت(57/1)بودن  آموزشی

 را تایید کرده( 21/1)و فشار گروه همسالان ( 11/1)کنترل بودن   ، تحت(15/1)ها  ، خشونت بازی(11/1)

مطالعات اندکی ها  عوامل یا دلایل موثر بر گرایش به این بازی دربارهکه  وان گفتتبدین ترتیب می . است 

اما در اینجا  انجام شدهها  های این بازی سیبآتاثیرات و  مورددر مطالعات فراوانی البته   .انجام شده است

لذا   .است بدون در نظر گرفتن تاثیرات و حتی فواید آن ،ها بحث بر سر عوامل موثر بر گرایش به این بازی

در   .است کرده  همطالعرا ها  دلایل گرایش بازیکنان به این بازی های نامبرده،پژوهشنگارنده با الگوبرداری از 

که  اندشده تحلیلدلایل یا فاکتورهایی ، بسته یا و سوالات باز های اکتشافیها با استفاده از روشپژوهشاین 

 را که با لذا نگارنده برخی از این متغیرها . ندا شده ها بازیاین باعث ترغیب و کشش بیشتر مخاطبان به 

   .آزمون کرده استهای شهر یزد  نت ها و گیم در کلوب مرتبط هستند، ها بازی در موجود ترغیب و انگیزش

 ها بازیاین نسبت به تا اند شدهه مطالعای  رایانههای  عوامل موثر بر گرایش به بازی پژوهش،در این      

مل ابر عو مطالعهالبته تاکید این  . مند شدطور بهینه بهرهبهنها آاز  آینده دربتوان و  شناخت حاصل شود

د و باعث تمایل نها وجود دار ، یعنی عواملی که در محتوا و صورت بازیاست ها انگیزشی موجود در بازی

از دو بعد  له اساسی یا دغدغه ذهنی مولفامس بدین ترتیب . دنشونها میآفاده از ها و است مخاطب به این بازی

پاسخ، اگر  (ب ترغیب و انگیزشی وجود دارد؟ و ،ها در ذات و یا ساختار این بازی آیا( یک : مورد نظر است

-برای پرداختن به مساله، چارچوب نظری زیر ارائه می  ؟استتاثیر این عوامل چه مقدار  میزان مثبت است،

 .شود
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 مندی ی استفاده و رضایت نظریهبازیها و کاربرد : چارچوب نظری

داند،  ها می ی آنان از رسانه هایی که نیازهای روانی و اجتماعی مخاطبان را عامل استفاده دود نظریهعاز م     

نظریه رایج در مطالعات توصیفی و اکتشافی  ،عدر واق  نظریهاین   .است 11«استفاده و رضایتمندی» ی نظریه

  .(5 .، ص1989ذکائی، ) ها و تأثیر این استفاده بر رفتار آنهاست ی افراد از رسانه ی استفاده در خصوص نحوه

ای  به همین جهت از این نظریه به صورت گسترده و کند مخاطب را فعال قلمداد می، های ارتباطی نظریه این

های نو  چرا مردم از رسانه»سؤال اساسی این نظریه، این است که   .شود های نو استفاده می ی رسانه در مطالعه

این در واقع  .(111 .، ص1982 کوئیل، مک)« ؟ برند چه منظوری به کار می یاکنند و آنها را بر استفاده می

کوشد  این رویکرد می  .کننده است ریافتگر به مقاصد د متضمن تغییر کانون توجه از مقاصد ارتباط نظریه

نظر اکثر پژوهشگران،  هب  .کند معلوم نماید ارتباط جمعی چه کارکردهایی برای افراد مخاطب عرضه می

کارکردگرایی بر   این در  .(29 ،1985علیزاده، ) دارد مندی ریشه در کارکردگرایینظریه استفاده و رضایت

های  به دلیل پاسخ( های فرهنگی مانند نهادهای اجتماعی، ارزش)بزرگ گران و ساختارهای  نیازهای کنش

 شناسی کارکردگرایانه، هجامع . (121 .، ص1981ریتزر، )شود  کید میاکارکردی و نیازهای متعلق به آن، ت

 ی و نیاز بهعکنترل اجتما فرهنگی، همبستگی، استمرار ی نیازهای گوناگون جامعه، نظیر ها را برآورده رسانه

ی  فرض است که افراد، همه داند و خود مفروض بر این پیش می  ی انواع اطلاعات عمومی گردش وسیع همه

گیری  ها را برای مقاصدی متناظر، از جمله برای کسب راهنمایی، آرامش، سازگاری، اطلاعات و شکل رسانه

موضوع « مناسبت داشتن»و « میزان ابهام»  .(111 .، ص1982کوئیل،  مک)گیرند  هویت شخص، به کار می

با کار و زندگی فرد، تعیین کننده میزان تمایل فرد به رویارویی با وسایل ارتباطی برای رفع نیازهای شناختی 

 (. 32 .، ص1985رزاقی، )است 

رنر و تانکارد، و) توصیف شد( 1353) 12ای از کاتز مندی، نخستین بار در مقالهرویکرد استفاده و رضایت

تی عقلانی و معطوف به یفعال ،انتخاب رسانه و محتوا( الف: عبارتند از آناساسی فرضیات  و (121 .، ص1981

طور بهتوان  گیری آنها را می پس، مخاطبان فعال هستند و شکل  .های خاص است  یمندرضایتاهداف و 

و ( فردی)ای که از شرایط شخصی  یکایک مخاطبان نسبت به نیازهای رسانه( تبیین کرد؛ ب یمنطق
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های مختلف بیان  توانند این نیازها را در قالب انگیزش گیرند، آگاهی دارند و می ریشه می( مشترک)اجتماعی 

گیری مخاطبان نقش و  در شکل ،ها بیش از اصول زیبایی شناختی یا فرهنگی کاربری شخصی رسانه( کنند؛ ج

-هها، رضایت مورد انتظار یا ب انگیزه)گیری مخاطبان  گذار بر شکلثیرات تمام یا اغلب عوامل( داهمیت دارد؛ و 

 توان، به لحاظ نظری تعیین کردمی را( ای زمینه  های پس ای و متغیر های رسانه ، گزینش دست آمده

 .(115 .، ص1982 ،کوئیل مک)

بیش، به صورت  و ی این است که افراد مخاطب، کمرضایت مندفرض اصلی الگوی استفاده و  ،در حقیقت

ی این رضایت به نیازها و علایق  درجه . فعال، به دنبال محتوایی هستند که بیشترین رضایت را فراهم کند

کند، احتمال اینکه  قدر بیشتر احساس کنند که محتوایی، نیاز آنان را برآورده میهر افراد . فرد بستگی دارد

رویکرد علت گرایش مخاطبان به رسانه و همچنین گرایش به در این   .آن محتوا را انتخاب کنند، بیشتر است

گوید، گرایش حالتی از تمایل است، با تجربه شکل می 19آلپرت . ادامه استفاده از رسانه قابل تبیین است

، 1395آلپرت، )گذارد  طور مستقیم اثر میهها ب گیرد، و بر روی ادراک فرد نسبت به موضوعات و موقعیت می

به رفتار کردن یا واکنش نشان دادن به نحوه خاصی است  ،واقع گرایش تمایلی نسبتاً پایدار در (. 738 .ص

توان گفت گرایش یا تمایل از بته میال  (.1375چاپلین، ) داردهای فرهنگی، خانوادگی و شخصی  ریشه که

 .  مورد تاکید است نظرنیازهای فرد نشات گرفته و در این رویکرد هم از این 

 .، ص1987 ،ویندال و دیگران) اند در نموداری ارائه داده( 1371)و کاتز  11رلاین رویکرد را بلامالگوی  

گیرند و  ریشه می های اجتماعی و روانشناختی آنان زمینه ر و کاتز، نیازهای افراد از پسلدر الگوی بلام  .(271

شدن نیاز به  برآورده . سازند را برآورده پردازند که بتوانند نیازهای آنان هایی می افراد به جستجوی رسانه

شود، در غیر این صورت مخاطبان به جستجوی  ی بیشتر از آن رسانه منجر می رضایت مخاطب و استفاده

 .(1نمودار )ند رو های دیگری می رسانه

 

 

 

های  ریشه

اجتماعی و 

روانشناختی 

 باعث 

 

نیازهایی 

شود که  می

 ی آن  نتیجه

انتظارات از 

های  رسانه

جمعی یا سایر 

منابع است که 

 سبب

گونی  گونه

الگوهای 

ی  عرضه

ها  رسانه

 شود و به  می

برآورده شدن نیازها 

 انجامد؛ می

و پیامدهای دیگری نیز 

که اغلب ناخواسته )دارد 

 (اند بوده
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 (289. ، ص1987 ،و دیگران ویندال) مندییتالگوی بلامر و کاتز از رویکرد استفاده و رضا .1نمودار 

مدل روزنگرن با تکیه بر مفهوم  . ه استارائه دادنیز مدل خود را  15ر و کاتز، روزنگرنلهمزمان با بلام     

پردازد که در آن برخی نیازها  شود و سپس به توصیف مراحلی می های اولیه انسانی آغاز می نیازها یا خواسته

دهد و به ایجاد  احتمالی را گسترش می« های حل راه»برای یافتن شود و جستجو  تبدیل به مشکل می

شوند، در حالی  ها منتهی می ها در نهایت به استفاده از رسانه در اینجا برخی از انگیزه . انجامد می« ها انگیزه»

بیرون مانند روابط اجتماعی شخصی یا گردش در )ای  رسانههایی چون اشکال غیر  لح ههای دیگر را که انگیزه

 . اسم مصدر انگیختن است ،انگیزش یا انگیزه  .(115 .، ص1982 ،کوئیل مک) دهند را رواج می( از خانه

انگیزش  ؛انگیختن یعنی به حرکت در آوردن، انگیزه یعنی سبب، علت، و آنچه کسی را به کاری وادار کند

ها دارند، از طریق ایجاد  میزان ربط و اهمیتی که موضوع (. 177 .، ص1981گنجی، )یعنی تحریک و ترغیب 

بنا به تعریف، انگیزه عاملی است که به رفتار انسان نیرو و  . تواند در انتخاب شیوه تفکر موثر باشد انگیزه می

ذهنی اعمال آدمی بوده که « های سرچشمه»ها  طور کلی انگیزههب (. 15 .، ص1333فلدمن، ) دهد جهت می

ها از نیازها ناشی  انگیزه  (.112 .، ص1981 گرث و میلز،)اند  ر روانی یا ارگانیسم فرد جای گرفتهدر ساختا

 11کوئیل مک ها را انگیزه بندی ترین طبقه یکی از معروف  .دهند های کنشی آنها را تشکیل می شوند و جنبه می

 :اند ارائه دادهبه قرار زیر  (1372)و همکاران 

 ی رویدادهای مختلف محیط، یادگیری گیری درباره خواهی، جهت مشورت: آگاهی( 1

 های شخصی کسب خودآگاهی، یافتن الگوهای رفتار، تقویت ارزش: هویت شخصی( 2

آگاهی از شرایط دیگران، فراهم کردن امکان برقراری رابطه با  :یگانگی و کنش متقابل اجتماعی( 9

 یای برای کنش متقابل اجتماع اد پایهدیگران، آگاهی از چگونگی ایفای نقش خود و ایج

ویندال و دیگران، )آرامش، دوری از مشکلات روزمره، پرکردن وقت، ارضای نیازهای جنسی : فراغت( 1

 (275 –271  .، صهمان
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ها  کنند و کارکرد رسانه ها مراجعه می در واقع مخاطبان برای ارضای بخشی از نیازهای خود به رسانه

د به مخاطبان موفق خواهد بود که بتوانای در جذب و نگهداری  رسانه  .مخاطبان استپاسخگویی به نیازهای 

ی او منجر رضایت مندارضای مخاطب پس از استفاده از رسانه به  ،عبارتیبه   .نیازهای آنان پاسخ دهد

  .خواهد شد

ها دارای انگیزش خاصی برای  یابیم که این بازیای در می های رایانه با نگاهی اجمالی به ماهیت بازی     

ها شامل  این انگیزش . شوندها می هایی که باعث ترغیب مخاطبان به این رسانه زهیانگ ،خاطبان خود هستندم

ر و های عملی که در دنیای واقعی وجود ندارد، امکان تکرا داشتن آزادیی به مخاطبان، های روان دادن پاداش

همه این عوامل باعث  که... و های مختلف  انتخاب حالات و موقعیت امکان به عقب برگشتن بعد از اشتباه،

ها که باعث انگیزش  گی خاص بازیژسه وی در این مقاله،  .شوندها می ترغیب بیشتر مخاطب به بازی

ها بتوانند نیازها و یا نیازی را در مخاطب ارضا  گیاگر این ویژ . اندقرار گرفته مطالعهمورد  ،شودمخاطبان می

سانه و یا به آن رتر شده و رضایت از ارضای نیازش باعث تمایل به دها علاقمن مخاطب به این بازی ،کنند

هایی که از نیازهای مخاطبان  شها به عنوان انگیز طوری که  این ویژگیهب  .شودها می عبارتی گرایش به بازی

 مطالعاتکه در  این سه ویژگی  .شوندها می باعث ترغیب بیشتر مخاطبان و انتخاب بازی اند،نشات گرفته

 : عبارتند از اند، پیشین هم مورد تاکید و استفاده بوده

همه اعمال آدمی را که سبب آسیب رساندن به شخص، شیئی یا  17فروم :ها خشونت موجود در بازی (یک

تبریزی،  محسنی)نامد  ، خشونت و پرخاشگری میشودمی انجامشود یا با چنین قصدی  جانور دیگری می

که هدفش اعمال درد  دانندمیای  عمل پرخاشگرانه را رفتار آگاهانه ،اسان اجتماعینروانش (. 171 .، ص1989

اندیشمندان بسیاری، معتقدند که در   .(271 - 275 .، ص1985ارونسون، )و رنج جسمانی یا روانی باشد 

کنند که در انسان هم  کرد، و پیشنهاد می تلاش برای مهار پرخاشگری در انسان باید جانب احتیاط را رعایت

اند که  استدلال کرده برخی  .تر، پرخاشگری ممکن است برای بقای نسل لازم باشد مانند حیوانات پست

 توان آن رامیکن کرد، حداکثر  توان پرخاشگری را به کلی ریشه نمیو پرخاشگری، عمل مفید و لازمی است 

ستوده، )این غریزه در جهتی که مورد قبول اجتماع و به سود آن باشد  انرژی؛ یعنی هدایت کرد "پالایش"
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 هایی وجود داردحل روانی و کنترل پرخاشگری راه  برای پالایش 18به تعبیر فروید  .(295 - 291 .، ص1985

شواهد حاکی از آن است که ساختن یک  . ، یکی از آنهاستاشتغال به پرخاشگری خیالی و غیرمخربکه 

تواند تخلیه کننده نیاز  می ایهای رایانه بازی نظیر داستان خیالی پرخاشگرانه و یا پرخاشگری مجازی

ای در پاسخگویان به  که چه میزان گرایش به بازی رایانه سنجدمیاین متغیر  در واقع  .پرخاشگری افراد باشد

تاثیری بر میزان ها  آیا خشونت موجود در بازی و بوده ین نیاز در مخاطبانو ارضای ا ها خاطر خشونت بازی

 . گرایش آنها دارد

بازی جزئی از زندگی انسان از بدو تولد تا زمان مرگ است  :های زندگی واقعی گریز از محدودیت( دو

در جهت « بازی»اجتماعی و زیستی با نام  ـ ای روانی های دور پدیده از گذشته (. 11 .، ص1971مهجور، )

 وجود ها بلندمدت در زندگی انسان یا آنی کسب لذت، تمدد اعصاب، آرام بخشی جسم و ذهن، اقناع نیازهای

آنها که  ای ای نیز غیر از خصلت رسانه های رایانه بازی  .(119 .، ص1319میلر و روبینسون، ) داشته 

وارد شدن به دنیای مجازی  یعنی . هستند« بازی»، در واقع نوعی دربرگیرنده این نیاز مخاطبان است

های زندگی روزمره  عنوان جایگزین دنیای واقعی و برای فرار از مشکلات و محدودیتای به های رایانه بازی

از زندگی روزمره  یجاد نوعی سرگرمی با دور کردن افرادها سعی در ا ها و هم رسانه به عبارتی هم بازی . است

به عبارتی   .ها بسنجیم ای را بر گرایش افراد به بازی های رایانه دارند و در اینجا سعی داریم تاثیر این بعد بازی

 .شود ها می برای پاسخگویان اهمیت دارد و باعث جذب آنها به بازی ها بازی چقدر این ویژگی

ای  های رایانه ای است که در بازی مبارزهمنظور حس رقابت و  :ها طلبی موجود در بازی رقابت و مبارزه (سه

 پژوهشدر این   .پردازند ها می به انجام این بازی ،وجود دارد و بازیکنان به خاطر ارضای این حس خود

ها مربوط به بحث انگیزشی است که این رسانه در کاربران خود از طریق ارضای  بازی طلبی موجود در مبارزه

که همان رقابت و ) لذتو به نوعی مخاطب با استفاده از رسانه برای کسب کند  این نیاز آنها ایجاد می

طلبی  خواهیم بسنجیم چقدر رقابت و مبارزه می و زند میانتخاب رسانه  هبدست  (هاست طلبی بازی مبارزه

-بر این اساس در ادامه فرضیه های پژوهش را بیان می . تاثیر دارد ها ها بر گرایش مخاطبان به این بازی بازی

 :کنیم
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 .ای رابطه معناداری وجود دارد های رایانه ای و گرایش به بازی های رایانه بین خشونت موجود در بازی -

 .ای رابطه معناداری وجود دارد های رایانه های زندگی واقعی و گرایش به بازی بین ویژگی گریز از محدودیت -

 .ای رابطه معناداری وجود دارد های رایانه ها و گرایش به بازی طلبی بازی رقابت و مبارزه بین -

 روش تحقیق

های شهر  نت ها و گیم کنندگان به کلوب  مراجعه آنآماری   جامعه . است مقطعی حاضر پیمایشی تحقیق     

نفر با  135 میان آنهااز  . بودند پایانی هفتهروزهای ویژه هدر هر روز ب نفر 111 طور تقریبیهند که بهستیزد 

ها  ای تعداد نمونه گیری خوشه روش نمونه به  .ندبه عنوان حجم نمونه انتخاب شد ،استفاده از فرمول کوکران

ابزار  . نامه توزیع شد ین شده در هر خوشه به پاسخگویان پرسشیدر هر کلوب به تعداد تع و انتخاب شد

با تایید پرسشنامه از   اعتبار صوری پرسشنامه  .دبو محقق ساخته ی کتبی شنامهپرس ،گردآوری اطلاعات

نامه از روش آلفای کرونباخ استفاده  پایایی پرسش سنجش برای  .کسب شد متخصصین این حوزه یقطر

لفای مورد قبولی آهای منتخب که  به گویه ،ها های با همبستگی پایین با سایر گویه حذف گویهبا  و کردیم

 . است های آن در جدول زیر ذکر شده میزان آلفای هر متغیر و تعداد گویه  .دست یافتیم ،داشتند

 پژوهشهای  های متغیر و میزان آلفای کورنباخ گویه دتعدا .1جدول 

 میزان آلفای کرونباخ تعداد گویه متغیرها

 17/1 17 ای های رایانه کل به بازی گرایش

 71/1 5 ها خشونت موجود در بازی

 81/1 5 ها های زندگی با بازی گریز از محدودیت

 17/1 9 ها طلبی موجود در بازی رقابت و مبارزه

 

 های تحقیق یافته

 .پرسشنامه به علت مخدوش بودن اطلاعات غیر قابل استفاده بود 2 ،شدهی پر پرسشنامه 135ن بیاز      

بیشترین .  ساله بود 91ترین آنها  ساله و مسن 11ترین پاسخگو  سن کم ؛ 915/18میانگین سنی پاسخگویان 

از  %1/9 میزان .بود ها ساله 23و  28ترین فراوانی متعلق به  ها و کم ساله 18و  17فراوانی متعلق به 
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% 1/1لیسانس و % 1/12فوق دیپلم، % 2/5دیپلم، % 5/57راهنمایی، % 9/21تحصیلات ابتدایی،  پاسخگویان

 موقعیتدر مورد متغیر  . متاهل بودند% 3/1مجرد و  پاسخگویان %1/39میزان   .فوق لیسانس داشتند

 از آنها% 3/15 موقعیت اقتصادی ودر سطح متوسط % 51در سطح پایین،  از آنها% 28 ،اقتصادی پاسخگویان

ایش از پاسخگویان گر% 8/11 نیز ای های رایانه در مورد میزان یا سطح گرایش به بازی . بوددر سطح بالایی 

از پاسخگویان % 3/11ها داشتند و به عبارتی نسبت به سایر پاسخگویان گرایش کمتری داشتند،  کمی به بازی

 .  گرایشی در سطح زیاد داشتند ،از پاسخگویان% 9/29گرایشی در سطح متوسط و 

 آزمون فرضیات

. رابطه معناداری وجود داردای  های رایانه ای و گرایش به بازی های رایانه بین خشونت موجود در بازی -1

ها با سطح خطای کمتر از  متغیر خشونت موجود در بازی ،مشهود است  2جدول های  همانطور که از داده

ها  هرچقدر بازی ،دهدمیکه نشان  دارد و معناداری مثبتهمبستگی ای  های رایانه با گرایش به بازی 11/1

این رابطه تایید  . لعکساشود و بمی ها بیشتر گرایش به این بازی ،خشونت مخاطبان را بیشتر ارضا کنند نیاز

را ارضا مخاطب  نیاز اینرسانه، هر چه بیشتر  و بر این اساس است یرضایت مندکننده نظریه استفاده و 

  . یابدمی تمایل بیشتریبه این رسانه  ، مخاطبدکن

 ،این رابطه  .شودش ارضا میبازی نیاز به خشونت فرآیند ها و طی مخاطب با انجام بازی گر،ید به عبارت

که برای این نظریه ترسیم شده و نیازهای مخاطبان را دلیلی  استهای نظری  مدلآن دسته از تایید کننده 

مخاطب برای تخلیه مناسب خشونت  در واقع، . داندن میآها و تمایل بیشتر به  بر استمرار استفاده از رسانه

 ،این رابطه  .ای رو آورده و این نیاز خود را ارضاء کند های رایانه تواند به بازی می ودن آن،زا نبخود و آسیب

مخاطبی که به دنبال از طرفی،  . باشدها می تایید کننده کارکرد سازگاری و حتی فراغت و آرامش در رسانه

از این عمل کسب رضایت کرده و  ،شودها به این نیاز او پاسخ داده میارضای نیاز خود است وقتی که در بازی

 .شودفرض تحقیق ما تایید می ،دست آمده-ههمبستگی ب با ها خواهد یافت که گرایش بیشتری به این بازی

ای رابطه معناداری وجود  های رایانه های زندگی واقعی و گرایش به بازی بین ویژگی گریز از محدودیت -2

 .دارد
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در ای  های رایانه و گرایش به بازی های زندگی واقعی گریز از محدودیت بین متغیر 2های جدول  داده اساسبر 

متغیر نشان  دو همبستگی مثبت بین این . داری برقرار است معنی مثبت و رابطه 11/1سطح خطای کمتر از 

 های زندگی واقعی عنوان راهی برای گریز از محدودیتها را بیشتر به این بازی ،دهد که هرچه پاسخگویان می

دهد که این ویژگی  ها بیشتر خواهد بود و این همبستگی نشان می بازیمیزان گرایش آنها به  ،در نظر بگیرند

ها این نیاز  هر چه بازی دیگر به عبارت . ها تاثیر دارد در میزان گرایش افراد به این بازی ،ها خاص بازی

-می رابطه دو متغیر نشان  .لعکساشود و بیبیشتر م آنهاگرایش بازیکنان به  ،دنمخاطبان را بیشتر ارضا کن

ها گرایش  سازند و مخاطب به بازیهای زندگی واقعی بیشتر رها میها فرد را از سختیدهد که این بازی

رفع خستگی به هاست که فرد را از زندگی واقعی کمی دور و  این ویژگی کلی تمام بازی  .یابدبیشتری می

دهد که مخاطبان زیرا نشان می د،کنتایید میرا ی رضایت مندنظریه استفاده و  این رابطه،.  کنند یمکمک 

همبستگی به   .دنیابمیگرایش بیشتری ها به این بازی( های زندگی واقعیگریز از محدودیت)ارضای نیاز  اب

 . کندرا تایید میاین فرضیه نیز دست آمده 

 .ای رابطه معناداری وجود دارد های رایانه به بازیها و گرایش  طلبی بازی بین رقابت و مبارزه -9

ی مثبت و  رابطه 11/1ها با سطح خطای کمتر از  طلبی موجود در بازی در مورد متغیر رقابت و مبارزه

متغیر نشان  دو ضریب همبستگی مثبت بین این . ها وجود دارد داری بین این متغیر با گرایش به بازی معنی

طلبی پاسخگویان یا بازیکنان را بیشتر برطرف کنند  طلبی و رقابت ها نیاز مبارزه دهد که هر چه بازی می

تایید کننده نظریه  ،رابطه بین دو متغیرالبته   .لعکساو ب شود ها بیشتر می گرایش پاسخگویان به این بازی

بت و نیاز به رقا ها، به میزان بیشتریبازیکه هر چه  دهدمیی است زیرا نشان رضایت منداستفاده و 

 هر چه بیشتر، به دنبال رقابت و مبارزه باشد ومخاطب  ،و هرچه بیشترکنند ارضاء  راطلبی مخاطبان  مبارزه

البته این ویژگی مرتبط با کارکرد فراغتی   .شود ها بیشتر میگرایش او به بازی ،دکننارضاء  را او نیاز ،هابازی

تر کردن این قبیل رنگکنند و با پردر مخاطبان ایجاد میالتذاذ  باشد که فضایی برای کسبها می رسانه

-را تایید میاین فرضیه نیز دست آمده ههمبستگی ب . کنندهرچه بیشتر مخاطب را جذب خود می ،ها ویژگی

   . کند
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 ای با متغیر های مستقل های رایانه ضریب همبستگی پیرسون گرایش به بازی . 2 جدول

 طلبی رقابت و مبارزه ها محدودیتگریز از  خشونت 

 کل گرایش

 18937 18178 18288 ضریب پیرسون

Sig 18111 18111 18111 

N 188 183 188 

 

ای  هنهای رایا بازی بین گرایش به گام متغیرهای پیش به مربوط به خلاصه مدل رگرسیون گام 9جدول      

ه این گام سود جستیم، ب به ای از رگرسیون گام  رایانه یها بینی متغیرهای تبیین کننده بازی برای پیش . است

واقعی و رقابت و   های زندگی ها، گریز از محدودیت خشونت موجود در بازیترتیب که ابتدا متغیرهای 

ها و رقابت  این متغیرها فقط دو متغیر گریز از محدودیت بیناما از  . ها را وارد معادله کردیم بازی طلبی مبارزه

طور که از همان . از مدل رگرسیون خارج شد متغیر خشونتها در معادله باقی ماندند و  طلبی بازی و مبارزه

همبستگی  با میزانها  طلبی بازی ها و رقابت و مبارزه گریز از محدودیت شود متغیرهای استناد می 9جدول 

یرات واریانس متغیر وابسته یتغ %23ند اهتوانست 23/1و ضریب تعیین تعدیل شده  91/1ب تعیین ، ضری55/1

ارائه  5 که در جدول و معنادار بودن آن  Fبا توجه به میزان . کنند  را تبیین( ای رایانه یهاگرایش به بازی)

نکته موید این  همچنین . استمعنادار  ،دست آمدههمدل رگرسیون ب شود که می این نکته استنباطشده، 

 ذکر شده 1نتایج در جدول  ینا  .استها در تبیین متغیر وابسته متفاوت است که سهم هرکدام از متغیر

  .است 

 ای های رایانه بین گرایش به بازی گام متغیرهای پیش به خلاصه مدل رگرسیون گام .9جدول

R R Square    تعدیل شدهR Square  برآوردخطای استاندارد 

18551 18911 18231 7835781 

F:  922/11              sig:  111/1  
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میزان تاثیر هر  و ،دهشمتغیرهای وارد معادله شده با ضرایب استاندارد و غیر استاندارد آن ارائه  1جدول  در

بتا  ها با میزان محدودیتبینیم که متغیر گریز از  می  .است  تغیرها مشخص شدهممتغیر با توجه به ضرایب 

طلبی موجود در  و متغیر رقابت و مبارزه در معادله رگرسیون بیشترین تبیین را انجام داده 938/1 برابر با

 . است گرفتهدر رتبه بعدی از نظر میزان تبیین قرار  285/1 بتا برابر با ها با میزان بازی

 استاندارداستاندارد و غیرله شده با ضرایب متغیرهای وارد معاد . 1جدول 

 
 ضرایب غیراستاندارد

ضریب 

 t sig استاندارد

B خطای استاندارد Beta 

 α 278237 98188  78825 18111میزان 

 18111 18229 18938 18153 18388 ها گریز از محدودیت

 18111 18159 18285 18278 18291 ها طلبی بازی رقابت و مبارزه

 

 گیری بحث و نتیجه

چه  ،حال چه به دید یک رسانه ،اجتماعی ایعنوان پدیدهای به های رایانه زیرشد و گسترش استفاده از با     

دقیق این  تحلیلشناخت و  ،ها وجود دارد های این بازی هایی که از آسیب به دید یک بازی و همچنین هراس

با توجه به  . است  شناسان تبدیل کرده جامعهاز جمله  ای مهم برای متخصصان مختلف لهاها را به مس بازی

 ارزیابیها در دنیای امروز تاکید دارد و دیگری بر  های موجود در دو جناح که یکی بر فواید بازی بحث

یعنی رویکردی در جهت  ؛باشدرویکرد میانه می ،نها انگشت گذاشته، به نظر بهترین رویکردآهای  سیبآ

مند شد،  های آنها کاست و هم بتوان از فواید آنها بیشتر بهره تا هم بتوان از آسیب ها شناخت و مدیریت بازی

این امر در ابتدا   .بهتر افراد جامعه سود برد کاربردی در جهت اجتماعی کردن یعنوان ابزاربه هانآاز و 

راستا گام بردارد  حاضر سعی داشته در این پژوهش  .باشدها از ابعاد مختلف می نیازمند شناخت ماهیت بازی

هایی که در  ها یا ترغیب با تاکید بر انگیزش درونی بازی را ای های رایانه و عوامل موثر بر گرایش به بازی

ها  ایم بسنجیم در بازی خواسته گرید به عبارت  .تا به این هدف نزدیک شود، تحلیل کرده ها وجود دارد بازی
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در این راستا از  . کند و سهم این عوامل به چه میزان استچه عواملی هست که مخاطبان را جذب خود می

  :زیر استایم، این مدل دارای دو ویژگی  ی سود جستهرضایت مندالگوی استفاده و 

که مخاطب به دلیل یعنی این ؛داندای خاص را نیاز مخاطبان می این مدل دلایل استفاده و انتخاب رسانه (یک

   .زندآن میدست به انتخاب  ،به رسانه شنیاز

ن آارضای نیاز او در  ،ن رسانه راآدلیل تمایل یا علاقه بیشتر مخاطب یا استمرار استفاده از این مدل،  (دو

بیشتر تاکید ما بر  حاضر، مطالعهدر  . داندمخاطب از رسانه می یرضایت مندتر عبارت دقیق هرسانه و ب

د نبود امکانات ورزشی مانن)یم که بنا به هر دلیلی بود، زیرا با مخاطبانی مواجهه بودویژگی دوم این رویکرد 

های  گیژبازی در محیط خانواده، و یا مسائل و ویدر شهر یزد، آب و هوا، سایر مسائل دیگر نظیر نداشتن هم

دست ( مسالانشخصیتی نظیر فردگرایی فرد و یا طبقه اجتماعی فرد و یا عوامل محیطی نظیر تاثیر گروه ه

چند ویژگی مورد با  را ها رابطه میزان گرایش به این بازی قصد سنجشها زده و  به انتخاب رسانه یا بازی

ورد این آترین دست توان گفت ابتداییمی  .داشتیم، پیشین اثبات شده مطالعاتنها در آکه وجود  تحلیل را

نگاه کردن به  ،زیرا که از این دید . باشدها می در این بازی ها ایید یا عدم تایید وجود این ویژگیت پژوهش،

هاست و نیاز به استحکام و اثبات بیشتر متغیرهای کشف  ها تا حدودی نگاهی تازه در مطالعات رسانه بازی

 .استهای جدید تر از کشف متغیر ضروری ،به نظر ،شده در این حوزه

ها به بسیاری از  این بازیدر طراحی گونه اظهار نظر کرد که توان این ای می های رایانه درمورد بازی     

ها با ارضای نیازهای مختلف مخاطبان، در ترغیب بیشتر افراد به  نیازهای مخاطبان توجه شده و این بازی

ها دلیل بر این نیست  عوامل انگیزشی موجود در محتوا و صورت بازی ارزیابیالبته  . اند سمت خود موفق بوده

توان گفت تاثیر هستند، اما می های فردی و اجتماعی مخاطبان بی ها از ویژگی ایش مخاطبان به بازیکه گر

البته  . باشد ها و نیازهای مخاطبان می محتوای بازی عبارت از ها عوامل اصلی تاثیرگذار بر گرایش به بازیکه 

های تبیینی آن قابل برداشت است  مدلی و رضایت مندطور تلویحی در رویکرد استفاده و هخود این بحث ب

تاثیر این متغیرها از طریق تاثیر بر  گرید به عبارت . ای دارد که اشاره به تاثیر غیرمستقیم متغیرهای زمینه

 . شودهای مخاطبان اعمال می نیازها و انگیزه
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 این آگاهی،با های کار خود آشناست و  تا حدودی با موانع و محدودیت پژوهشگریبه طور قطع هر      

و در  پژوهش است فرآیندالبته قسمتی از این موانع نشأت گرفته از  . دکنمیرا انتخاب خود  پژوهشموضوع 

در  . باشدهای نظری و تجربی آن حوزه مطالعه می دهد و قسمتی از آن هم مربوط به پایهرخ می آنجریان 

نگارنده انتقادهایی را که بر این دیدگاه  ،یرضایت مندو  ها و استفاده از نظریات استفاده رسانه ارزیابیبحث از 

در بحث استفاده از این  . مطرح بوده را مد نظر قرار داده و سعی کرده تا حد امکان از این نواقص اجتناب کند

ترین رویکرد در  عنوان جدیدترین و کاربردیرویکرد باید این نکته را مدنظر داشت که این رویکرد امروزه به

توان گفت تنها رویکردی است از طرفی هم در توجه به مخاطب فعال می . ها مطرح است رسانه ارزیابیحوزه 

ای  انگیزه مخاطبان از انتخاب رسانهی مربوط به ها یکند، لذا در ارزیابگونه به مخاطب فعال توجه میکه این

ای ما از  های ریانه بازیویژه هها و ب رسانه مطالعهاما در  . باشدها راهگشا می ه رسانهخاص و یا علت تمایل ب

 هم کهقدر ستیم و در مرحله بعد، شاید مخاطب آننیها مطلع  موضع طراحان و یا تولیدکنندگان این بازی

طور مثال اگر هب)ده باشد ها نز با اطلاع از نیازهای خود دست به انتخاب این رسانهکنند، می تصور پژوهشگران

(. است  سوالات باز به مخاطب داده شود شاید او نتواند بیان کند که بر حسب کدام نیاز به سراغ رسانه آمده

های آنها دارد  ی با مبانی نظری که ریشه در نیازهای کاربران و انگیزهرضایت منددر کل رویکرد استفاده و 

ازهای مخاطبان را به آزمون گذاشته و تاثیر آنها در گرایش به این دهد که ما تمامی نیاین امکان را می

البته  . باشدین از نقاط قوت این نظریه میها را بسنجیم، و ا توسط این بازی هاآن نیاز یو میزان ارضا ها بازی

و در مورد  استها  عوامل بیرونی موثر بر گرایش به بازی مطالعهقابلیت  ،های دیگر این رویکرد از ویژگی

 بینی ماندن قسمت اعظمی از تغییرات یزد و با توجه به نتیجه رگرسیون و عدم غیر قابل پیش انندشهری م

توان مسائلی نظیر این عوامل را می . تر هم باشدشسهم عوامل بیرونی بی که رسدبه نظر می متغیر وابسته،

هر، و همچنین کمبود ساعات مناسب در روز کمبود امکانات ورزشی، رفاهی، تفریحی و فضای سبز در این ش

طور کلی در شهر یزد میزان البته به  .دانست ...و  ب و هواییآبرای ورزش و فعالیت به دلیل شرایط جوی و 

تواند ها در این شهر و تمایل به آن می شیوع این بازیاما  ،ها در حد متوسط به دست آمده گرایش به بازی
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به سمت تفریحاتی که نیاز به تحرک فراوانی  گرایشباشد که باعث  یزدی خاص ها بسیار متاثر از ویژگی

  . ندارند شوند

 که شود پیشنهاد می بر اساس نتایج این مطالعه     

های مخاطبان  ها متناسب با سن و ویژگی ها به نیازهای مخاطبان توجه شده و بازی در طراحی بازی* 

شود که در  پیشنهاد می و ای کار کیفی صورت نگرفته های رایانه بازیی  در زمینههمچنین  . طراحی شوند

 .  هایی صورت پذیرد این زمینه هم تلاش

ای مخاطبان  و همچنین متغیرهایی دیگر که مرتبط با نیازهای رسانه بعدی از این متغیرها هایپژوهشدر * 

با یقین بیشتری  ان شناخته شود وهر چه بیشتر فاکتورهای موثر بر ترغیب مخاطب استفاده شود تا است

 .   ها صحبت کرد با گرایش به بازی هابتوان در مورد رابطه این متغیر

های  ها احتمالا متاثر از ویژگی های موجود در خود بازی ای علاوه بر انگیزش های رایانه گرایش به بازی* 

بران بر میزان گرایش آنها هم ری کاهای فرد شود تاثیر ویژگی باشد لذا پیشنهاد می فردی کاربران هم می

است تا به  یرضایت مندکه البته این امر نیازمند ترکیب نظریات مختلفی با نظریه استفاده و  سنجیده شود

  . خوبی بتواند تبیین کننده این عوامل باشد

 . پذیردصورت  ها به لحاظ عوامل و میزان گرایش به بازی ای بین دو جنس مذکر و مونث مقایسه* 

مطالعاتی در سایر شهرها و ، انجام شدههای شهر یزد  نت و گیمها  در کلوبحاضر مطالعه  کهاینبا توجه به * 

در رسد به نظر میهمچنین  . صورت بگیرد ، نیزکنند ها استفاده می حتی در کاربرانی که در منزل از این بازی

عوامل محیطی هم توجه  هب ،هستندد خاص مثل شهر یز شناسیبوممورد شهرهایی که به لحاظ فرهنگی و 

  . شود

بیشتری  هایپژوهش شود پیشنهاد می ها در دنیای امروز، با توجه به شیوع و ضرورت کارکردی این بازی* 

  . انجام شودنها آها برای بهتر شدن عملکرد ما در استفاده از  در زمینه شناخت بیشتر این بازی

ها برداشته شود که البته این  گونه بازی در زمینه ساخت این یمستمر های شود گامهمچنین پیشنهاد می* 

 . باشد ها می اخت بیشتر این بازیبعدی شن امر ابتدا نیازمند شناخت علایق و سلایق مخاطبان بوده و در گام 



 113                         ای در یزد   های رایانهارزیابی عوامل موثر بر گرایش به بازی

 

 منابع

 منابع فارسی

مطالعه به روش : شناختی دیدگاه روانای از  رایانههای  بندی سنی بازی  رده .(1988) .ا و همکاران ،پور اسدالله

 .8 -11 ،(2) 11 .های علوم شناختی تازه .دلفی

 .رشد :، تهران(، مترجمشکرکن. ح).شناسی اجتماعی روان .(1985).ا ،الیوت

   . 27-12 ،(1) ،فصلنامه مطالعات جوانان .جوانان و فراغت مجازی .(1989).س.م ،ذکائی

 . آسیم :تهران .ارتباطات اجتماعیهای  نظریه .(1985).ا ،رزاقی

   .علمی :تهران (.، مترجمثلاثی. م. )شناسی در دوران معاصر های جامعه نظریه .(1981) .ج ،ریترز

 . آوای نور :تهران .شناسی اجتماعی روان .(1985).ه ،ستوده

 .دانشگاه تهران :تهران (.، مترجمدهقان. ر. ع) .های ارتباطات نظریه .(1981).، جو و تانکارد ،سورین

بررسی نظرات کودکان، نوجوانان و مادران نسبت به اثرات اجتماعی  .(1988) .و شاوردی، ش ت ،شاوردی

 . 17-71، (7) 2، فصلنامه تحقیقات فرهنگی .ای های رایانه بازی

 آموزان بررسی میزان و عوامل موثر برگرایش دانش: ای های رایانه جوان و بازی .(1985).، ععلیزاده

ارشد ارتباطات اجتماعی دانشکده  نامه کارشناسی پایان .ای های رایانه های تهران به بازی دبیرستان

 . طباطبایی  اجتماعی، دانشگاه علامه علوم

 :تهران (.، مترجمعابدی نایینیپور. ح. س.)ای بر کودکان های ویدئویی و رایانه اثر بازی .(1988).ب ،گانتر

 .جوانه رشد

 افسری،. ا) .(روانشناسی نهادهای اجتماعی)ساختار اجتماعی  منش فرد و .(1981) .ر. ، سه و میلز ،گرث

 .آگاه :تهران( مترجم

 .ساوالان :تهران .شناسی عمومی روان .(1981)  .ح ،گنجی

ای  مرکز تحقیقات و مطالعات رسانه)   همشهری :تهران .ای؛ مجموعه مقاله های رایانه بازی .(1988).ع ،گیویان

 (.موسسه همشهری



 171                         ای در یزد   های رایانهارزیابی عوامل موثر بر گرایش به بازی

 

 .آن :تهران .وندالیسم .(1989) .ر. ، عتبریزی محسنی

 .ها مرکز مطالعات و تحقیقات رسانه :تهران (.مترجم منتظرقائم،. م) .مخاطب شناسی .(1982) .د ،کوئیل مک

 .  فرهنگ و دانش :تهران .ای های ویدئویی و رایانه بررسی پیامدهای بازی .(1981) .م ،منطقی

 .راهگشا :شیراز .شناسی بازی روان .(1971) .ر .س ،مهجور

 :تهران( مترجم دهقان،. ر. ع.)های ارتباطات کاربرد نظریه .(1987).، جاولسون و ، بسیگناتیزر. س ،ویندال

 .شناسان جامعه

 منابع لاتین

Allport.  G, Attitude, Inc. Murchison (eds) (1935), A hand book of social psy, Worcester, 

mass, Clark university. Press, PP. 798- 844. 

Chaplin,  J .P (1975), Dictionary of Psychology, N.Y. 

Feldman, R, s. (1999). Understanding psychology,  mac graw -  hill college, 5 the ed, Boston. 

Griffiths, M. d. & N, Hunt,(1995), the Acquisition, development and maintenance of 

Computer Game Playing in Adolescence: prevalence and Demographic Indicators. Journal 

of Community and Applied social Psychology, 5: 189-93. 

Miller, n. p. & Robinson, d. m (1963), the leisure age, Belmont: wad worth publishing. 

Nikken, p. (2000),  Boys,  Girls and Violent Video Games, the Views of Dutch children. Pp: 

93 – 102, in: Cecilia Von feilitzen and ulla carlsson (Eds) childrenin the new media 

Landscape, yearbook from the unesco international clearing house on children and 

Violence on the screen, Nordicom, Goteborg university,. 

      

 

 

 

 

 

 

 



 171                         ای در یزد   های رایانهارزیابی عوامل موثر بر گرایش به بازی

 

 ها نوشت پی

                                                           
1
 Pong  

2
 Immersion  

3
 Interactivity  

4
 Griffiths & hunt  

5
 Nikken  

6
 Challenge  

7
 Aggression  

8
 Control  

9
 Technique  

10
 Training  

11
 Use & gratification  

12
 Katz  

13
 Allport   

14
 Blumler  

15
 Rosengren   

16
 McQuail  

17
 Ferom  

18
 Freud  


