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  مقدمه

 ,Fidder) جـان فیـدر  . وجـود آمـده اسـت   امروزه در فنون ارتباطی و اطلاعات، انقلاب شگرفی به

هاي روي کـره زمـین را تحـت تـأثیر قـرار داده      کند که زندگی همه انساناز انقلابی یاد می (2000
یعنـی، از   ؛انقلابی که مبتنی بر رایانه و داراي آثار گسترده اقتصادي، سیاسی و فرهنگی است .است

شـود و  آور بدل کرده که مالکیت آن باعث قـدرت مـی  سویی اطلاعات را به کالاي تجاري و سود
هـا و  آوريفـن  .گـذارد ها آثـار مانـدگاري برجـاي مـی    از سویی دیگر، بر شخصیت و هویت انسان

هاي جدید علاوه بر تأثیر بر ذوق و سلیقه و نیاز ارتباطی نوجوانان و جوانـان، گـذران اوقـات     رسانه
شـدن، توصـیف  شـدن و خـانگی  ايدو فرآینـد رسـانه  . فراغت آنها را نیز تحت تأثیر قرار داده است

جوانـان   ،در نتیجـه  .کننده گذران بخش زیادي از اوقـات فراغـت جوانـان در جوامـع مـدرن اسـت      
اي بـه  طـور فزاینـده   کنند و براي سـرگرم شـدن بـه   خود را بیش از پیش در خلوت سپري میفراغت 
ــازي). Zokaei, 2004(هــاي جدیــد متکــی هســتند   هرســان ــهب ویــدیویی یکــی از  ـاي   هــاي رایان

طـوري کـه ایـن    باشـد، بـه  ها در بـین کودکـان و نوجوانـان مـی     هترین رسان رین و جذابت پرمخاطب
با توجه به اهمیـت بـازي در   ). (Dietz, 1998گیري هویت آنها شده است شکل يها، از اجزا بازي

اي از  هناپـذیري بخـش عمـد   صـورت اجتنـاب  اي بههاي رایانه زندگی اجتماعی این قشر سنی، بازي
) Shaverdi & Shaverdi, 2009(انـد  خود اختصـاص داده پذیري کودکان و نوجوانان را بهجامعه
ننده دارند و بازیکنان را بـه قـدري مشـغول    ک اي مسحوری خود، نیروي جاذبهعلت ماهیت تعاملو به

کننـد  اي متقابـل ایجـاد مـی   کنند کـه بـا رویـدادهاي بـازي و اعمـال کنتـرل بـر آن، رابطـه        خود می
)Alipour et al., 2012 .(ــم ــینه ــد   ،چن ــادگیري مانن ــول ی ــیاري از اص ــم: بس ــداري ه ذات پن
). Anderson et al., 2001(گیرنـد  کـار مـی  پاداش و تقویـت را بـه  ، تمرین، تکرار و )الگوسازي(

آینـد،  هاي کامپیوتري، امروزه بیش از تلویزیـون و موسـیقی، پدیـده فرهنگـی بـه حسـاب مـی       بازي
آوري، اقتصادي، هنري و البتـه فرهنگـی قابـل مطالعـه و بررسـی      اي که از زوایاي مختلف فنپدیده
اند، اگر کسی بخواهد تا حدي است که حتی برخی ادعا کرده نوظهورهاي اهمیت این رسانه. است

 Rae) چیزي درباره فرهنگ یک کشور بداند، باید به این رسانه؛ یعنی، بازي کامپیوتري توجه کند

ssense, 2006).  
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اي را در یـادگیري مشـاهده   .اي ریشه گرفته اسـت اي از یادگیري مشاهدههاي رایانهبحث بازي
هاي یادگیري ترین شیوهیکی از مهم. مطرح کرده است 1اش براي اولین بار بندورادهشکل مدون ش

گیري از دیگران است، چرا کـه کودکـان و    اي و سرمشقدر کودکان و نوجوانان یادگیري مشاهده
اعمـال دیگـران    که از طریق تجربه مستقیم یـاد بگیرنـد از راه مشـاهده رفتـار و    نوجوانان بیش از آن

اي با ارایه الگوها و سرمشق جذاب و دوستهاي تلویزیونی و رایانههمین دلیل برنامهبه .آموزند می
  ).Javadi et al., 2009(داشتنی یکی از منابع عمده تأثیرگذار بر رفتار کودکان و نوجوانان هستند 

بـراي   گـذرد، فرصـت لازم  هاي الکترونیکی که بـیش از چهـار دهـه از آن نمـی    کوتاهی عمر بازي
در . هـا را در اختیـار پژوهشـگران قـرار نـداده اسـت      پرداختن عمیق به اثرات مثبت و منفی این بازي

حالی که برخی بشارت گشـایش دنیـاي جدیـد و خـلاق را بـراي کودکـان و نوجوانـان بـه همـراه          
هـاي   مهـارت  اي براي آشنایی بیشتر با رایانه، آموختن زبان، افزایشها را مقدمهاند و این بازي داشته

 ,Rees & Bell)داننـد چشم و دست و سامان بخشیدن به اوقات فراغت کودکـان و نوجوانـان مـی   

 & Gorriz)و جنسـی ) Funk & Buch Man, 1996(برخـی نگـران محتـواي خشـن      .(1998

Medina, 2000) اي بـه دنیـاي   هاي رایانـه  اي نیز معتقدند که با ورود بازيعده ،ها هستند این بازي
کـه  )  فـردي و اجتمـاعی  (هـاي اجتمـاعی، افـت تحصـیلی، تنهـایی      نوجوانان مشکلاتی از قبیل بـزه 

هیوگ و جنتایـل  ). Manteghi, 2001(شود محصول ضعف ارتباطات میان فردي هستند ایجاد می
)Hauge & Gentile, 2003 (      اي در نوجوانـان بـه  هـاي رایانـه   بر ایـن باورنـد کـه اعتیـاد بـه بـازي

هـاي  سـرها بـا مشـکلات سازشـی نظیـر پیشـرفت تحصـیلی کـم و رفتارهـا و نگـرش          خصوص در پ
ویی یوید -اي هاي رایانه محققان دیگر دلایل اعتیاد نوجوانان به بازي. پرخاشگرانه در ارتباط است

ها و فـراهم شـدن میزانـی از     بخش بازيرا فرار از روابط اجتماعی واقعی، اثرهاي برانگیزنده یا آرام
 Selnow, 2004, Griffths, 1990, cited in) شود، بیان کردنـد در واقعیت تجربه نمی کنترل که

Biyabangard, 2008) . پژوهش برون و همکـاران (Browne et al., 2005, cited in Alipour 

et al., 2012)             شواهد بـا ثبـات و همـاهنگی را نشـان دادنـد کـه تصـاویر خشـن فـیلم ویـدیویی و
کامپیوتري اثرات کوتاه مدت قابل توجهی بر انگیزش، افکار و هیجانـات و نیـز افـزایش    هاي  بازي

  .ویژه در پسرها دارندانگیز یا پرخاشگرانه بهاحتمالی رفتار رعب

                                                   
1. Bandura 
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ها و کارکردهـایی  هاي الکترونیکی با توجه به قابلیتکی از عوامل روي آوردن افراد به رسانهی

هاي شخصـی، یـافتن الگوهـاي رفتـاري،     یشتن، تقویت ارزشکه دارند، کسب آگاهی در مورد خو
 ,Jafari Nejad) است 1ابییهاي مورد اعتناي دیگران و در یک کلام هویتسازي با ارزشهمانند

مـن  «شود که در پاسخ به آن مشخص می»  من کیستم؟«دهی به سؤال هویت در نحوه پاسخ. (2008
هویـت، بـه ویژگـی یکتـایی، فردیـت و       ،چنـین هـم  ).Woodward, 2000(ابد یبروز می» هستم... 

 & Julius) کنـد، اشـاره دارد   هاي اساسی که یک شخص را از همه افراد دیگر متمـایز مـی  تفاوت

Kolb, 2005) .2اریکسـون . ترین مسأله دوره نوجوانی و جوانی، کسب یا احـراز هویـت اسـت   مهم 
د با فشار اجتماعی در جهت انتخـاب یـک   هاي نوجوانان براي برخوررشد هویت را ناشی از تلاش
به  ،اگر فردي نتواند ،طوري کههویت موجب خودشناسی است، به. گیردزندگی معنادار در نظر می

عنوان شود که از او به ها و وظایفی میدچار آشفتگی در نقش ،یک هویت موفق دسترسی پیدا کند
رود و در نتیجـه او مسـتعد بسـیاري از اخـتلالات روانـی خواهـد شـد        سـال انتظـار مـی   یک بـزرگ 

Gharayee, 2009) .(هـاي  ابی بـه اهـداف و آرمـان   یموفقیت در زندگی و دست ،از نظر اریکسون
گیري هویت وابسته است کـه بیشـتر در دوران نوجـوانی و    شکل انسانی در دوره بزرگسالی به نحوه

عنـوان فرآینـد انسـجام تغییـرات     گیـري هویـت بـه   شکل). Rafatjah, 2005(دهد جوانی روي می
عوامـل   ).Shahraray, 2005(شـود  فردي، تقاضاي اجتماعی و انتظارات براي آینده محسوب مـی 

عوامل شناختی، عوامـل مربـوط بـه والـدین،     : عبارتند از نقش دارد که گیري هویتبر شکل زیادي
گـی، ترتیـب تولـد و فاصـله سـنی فرزنـدان در       فرهن -عوامل مربوط بـه مدرسـه، عوامـل اجتمـاعی    

هـاي  تأثیر زمینـه ). Tangestani & Izadi, 2011(پردازي نوجوانان خیال و خانواده، رفتار نوجوان
هاي رسانه. گیري هویت نوجوانان از سایر عوامل بیشتر استفرهنگی بر چگونگی شکل -اجتماعی

پـارگی و  ها و از دیگر سو بـه چنـد  وحدت و یکپارچگی هویت ينوین، از سویی به تقویت و ارتقا
 نامیـد  3ايتـوان آن را نـوعی بریکـولاژ رسـانه    اي کـه مـی  پدیـده . اندیافتگی آنان کمک کردهتنوع

)Kosari, 2004 .(کردن وسایل ارتباط نوین در تـار و پـود جامعـه،    واسطه رخنهدر دنیاي معاصر به
 ,Howard) بحـران اسـت  و تغییـر، تحـول    حـال  د، اینک دایمـاً در هویت که قبلاً محول و معین بو

                                                   
1. Identity Recognization 
2. Erikson 
3. Media Bricolage 
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جمعی نقش فعالی در تغییر دادن یا ارتباط  ها و وسایلآنتونی گیدنز، رسانهبر اساس نظریه . (2000

  ).MirHashemi & Heidarpour, 2011(نهادینه شدن هویت نوجوانان دارند 
، هویت ملی، )شخصی(هویت فردي . استهویت داراي انواع، سطوح و سلسله مراتب مختلفی 

هویت دینی، هویت خانوادگی، هویت اجتماعی، هویت جنسیتی، هویت فرهنگـی، هویـت تمـدنی    
)Sharafi, 2010.(   هویت ملی به معناي احساس تعلق و وفاداري به عناصر و نمادهاي مشـترك در

شوند  شناسایی و تمایز می ترین عناصر و نمادهاي ملی که سببمهم. است) جامعه کل(اجتماع ملی 
در درون . سرزمین، دین و آیین، آداب و مناسک، تاریخ، زبان و ادبیات، مردم و دولـت : عبارتند از

یک اجتماع ملی، میزان تعلق و وفاداري اعضا به هر یـک از عناصـر و نمادهـاي مـذکور، احسـاس      
رت اسـت از تعریـف   عبـا  ،هویـت دینـی   ).Qamari, 2005(سـازد  هویت ملی آنها را مشخص مـی 

شخص از خود براساس داشتن تعلق نسبت به دینی خاص به همـراه ملاحظـات ارزشـی و احساسـی     
تعیین نسبت میان نوجوان و  ،هویت خانوادگیمنظور از  ).Tajfel & Wilkes, 1963(مرتبط با آن 

دو جنبه بـراي او   آنها وجود دارد؟ خانواده نوجوان ازکه چه پیوندهایی میان خانواده او است و این
هـاي نوجـوان و    ابتدا بعد مرجعیت و سندیت خانواده و جنبه دوم، کثرت ارتباط: حایز اهمیت است

ادراك  بـه معنـاي   )شخصـی (هویت فردي ). Sharafi, 2010(والدین در درون نهاد خانواده است 
نیـز   یـت جنسـیتی  هو). Jetten et al., 2002(باشـد   ها و استعدادها مـی ها، تواناییشخص از نگرش

ها و وظایفی کـه بـه واسـطه جنسـیت     آگاهی از نقش جنسیتی خود و آشنا شدن با مسؤولیت شامل،
  ).Danesh, 2006(شود بر عهده فرد گذاشته خواهد شد، می) مرد یا زن بودن(فرد 

هاي دیگري در داخل و خارج از کشور انجام گرفته است کـه در  ، پژوهشحاضردر زمینه پژوهش 
  :گیردچند نمونه مورد بررسی قرار می ادامه

بیـانگر آن  ) Kasiri Dolatabadi et al., 2011(آبادي و همکـاران  تحقیق کثیري دولتنتیجه 
 ،توانـد اي در مدت زمان کم و کنترل شده تحت نظارت والدین مـی  هاي رایانه است که انجام بازي

در صورت پرداخت بـه آن در سـاعات   . داثرات مثبتی بر کیفیت زندگی کاربران نوجوان داشته باش
تواند، تأثیر معکوسـی داشـته باشـد و نتـایج مطالعـه نشـان داد کـه        بیشتري از روز، در درازمدت می

  .دهنداي انجام میهاي رایانه پسران بیشتر از دختران بازي
ــه ــژوهش رخــش یافت نشــان داد، ) (Rakhshbahar & Samy, 2011بهــار و ســامی هــاي پ
کنند رشد اجتمـاعی بـالاتري نسـبت بـه دانـش     هاي جسمانی اهتمام میی که به فعالیتآموزان دانش
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هاي ورزشی و گروهی بر رشد پردازند و به تأثیر فعالیتاي میهاي رایانه آموزانی دارند که به بازي

دریافتنـد کـه   ) Javadi et al., 2009(جوادي و همکـاران   .آموزان تأکید ورزیدنداجتماعی دانش
 -رابطه پدر ،اما .یابداي، پرخاشگري افزایش میهاي رایانه افزایش ساعات صرف شده براي بازيبا 

هـاي عـاطفی    فرزنـد در جنبـه   -هاي آمیزش پدرانه و ارتباط با پدر و نیـز رابطـه مـادر    بهفرزند در جن
پرخاشـگري  اي بـا میـزان   هاي رایانـه  نوع بازي. یابدمثبت، همانندسازي و ارتباط با مادر کاهش می

نتـایج   .آمـوزان دختـر بـود    شآموزان پسر بـالاتر از دان ـ فرزند در دانش -رابطه نداشت و رابطه والد
ها بر هویت ملی، دینـی، بـومی، جنسـیتی    رسانه بیانگر آن است که) Taqavi, 2009(تحقیق تقوي 

  . آموزان تأثیر دارند دانش
هـاي خشـن    نشـان داد بـازي  ) Ewoldsen et al., 2012(نتایج تحقیقات اوولدسن و همکـاران  

شود، بر نحوه رفتـار گروهـی فـرد و در عـین     جمعی یا رقابتی انجام میصورت دستهویدیویی که به
 گذارد و بافت اجتماعی بازي، بیشتر از محتواي خود بازي بـر رفتـار آینـده   حال رقابتی او تأثیر می

هـاي خشـن ویـدیویی میـزان      داختن بـه بـازي  محققان بیان کردنـد کـه پـر    ،چنینهم. فرد مؤثر است
  .کاهدیار فرد میخشونت را بالا برده و از رفتارهاي جامعه

ایـن  . هـاي ویـدیویی را مکملـی بـراي هویـت در نظـر گرفـت        بـازي ) Bowers, 2011(بوورز 
بلکه  ،رداشمهاي ویدیویی را نقطه مقابل سلامت و فعالیت جسمانی نمی پژوهش نه تنها انجام بازي

کند که ورزشکاران سابق متعلق به چندین دانشگاه مختلف بـراي   ن را میعادگاهی پرمعنا فرض میآ
بنیاد  اند و از طریق تئوري داده شان از آن استفاده نمودههویت ورزشیهاي مهم و برجستهحفظ جنبه
نجـام  مورد از ورزشـکاران بـه ایـن نتیجـه رسـید کـه ورزشـکارانی کـه مبـادرت بـه ا           13و با آنالیز 

به سطح ارتبـاط   ،توانندبینند که از طریق آن میاي میکنند، رقابت را دریچههاي ویدیویی می بازي
هاي پیش رو براي ارتباط بـین افـراد   بین فردي میان خود و دیگران دست یافته و به نوبت از فرصت

   .استفاده کنند
اي از هـاي رایانـه   تأثیر بازي حاکی از) Chen et al., 2010(هاي پژوهش چن و همکاران یافته

اي در ایـن پـژوهش یـک بـازي رایانـه     . نوع آموزشی و تحصیلی بر هویت فرهنگی کودکان اسـت 
نتایج به دست آمده نشان داد که گروه آزمایش . آفرینی تهیه شده بودمبتنی بر آموزش از نوع نقش

دهد که این امر نشان می. بودندتري پیدا کرده شونده در مقابل گروه کنترل، هویت فرهنگی محکم
 & Gallelli) گاللی و فانلی .بر هویت فرهنگی کودکان تأثیر بگذارد ،تواندهاي آموزشی می بازي
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Fanelli, 2010)  هـاي ویـدیویی از طریـق تصویرسـازي جنسـی و جنسـیتی،        دریافتند اگرچه بـازي

هاي محبـوب منجـر بـه افـزایش      دهند و اکثر بازيتعریف کودك از جنسیت را تحت تأثیر قرار می
ریـزي  هـاي ویـدیویی در برنامـه    کـارگیري بـازي  تـوان، بـا بـه   مـی  ،اما .اي شده استجنسیت کلیشه

هـاي  بـا بررسـی تفـاوت    آنهـا . سـازي جنسـیتی شـد   آموزشی باعث سلامت جنسی و کاهش کلیشه
نجـام  هـایی کـه تجربـه ا    گروهی در ساختار جنسیت، سلامت جنسی و هویـت جنسـی بـراي گـروه    

هـایی کـه    هاي ویدیویی و نیز بـازي  به این نتیجه رسیدند که انجام بازي ؛هاي ویدیویی داشتند بازي
تــوان فــرد را در  ،دیگــري اســت، نــه تنهــا شــخصکنــد کــه بــه جــاي  در آن شــخص وانمــود مــی

وز بلکه باعث بـر  ،بردگرایی، تمرکززدایی، ادغام و کنترل اعمال اجرایی بالا می، ذهن1بافتارشکنی
  .شودهاي متفکرانه و انعکاسی نیز میمهارت

با بـه کـارگیري روش سـنتی آمـوزش بـه کمـک       ) Chuang & Chen, 2009(چانگ و چن  
هـاي   هاي ویدیویی مبتنی بر رایانه در کودکان، نشان دادند کـه بـازي   رایانه در مقایسه با روش بازي

هاي حل تا مهارت ،بخشیدند، بلکه باعث شدنداي نه تنها فراخوانی شرکت کنندگان را بهبود رایانه
  .هاي چندگانه مسأله تقویت شودحلتشخیص راهمسأله آنها به واسطه

اي بـر تغییـر هویــت   هــاي رایانـه  تــر پژوهشـی تـأثیر بـازي   بـا بررسـی پیشـینه مشــخص شـد کـه کـم      
اي توسـط  ههـاي رایان ـ بـا توجـه بـه افـزایش اسـتفاده از بـازي      . آموزان را بررسی کـرده اسـت   دانش
پـژوهش   ،هویت و رسانه نسبت به یکـدیگر دارنـد  آموزان و ظرافت و حساسیتی که دو مقوله دانش

دینـی، ملـی، خـانوادگی،    (اي غیربومی را بر انـواع هویـت   هاي رایانهحاضر، تلاش دارد تأثیر بازي
اي یانـه هـاي را بـازي . آموزان دوره متوسطه استان مازنـدران بررسـی کنـد    دانش) جنسیتی، شخصی

دغدغه هاي مشترکی را براي محققان ایرانی و غیر ایرانی ایجاد کرده است و علاوه بر این، مسـایل  
). Alipour et al., 2012(هـا را صـد چنـدان نمـوده اسـت      مـا، ایـن دغدغـه    فرهنگی خاص کشور
ن اصـلی نوجوانـان باشـند، قشـري کـه درگیـر تغییـرات سـریع فیزیولوژیـک و          اهنگامی که مخاطب

دهی هویت و ورود به دنیاي بزرگسالی هستند، حساسیت توجـه بـه آثـار پیامـدهاي     سمانی، شکلج
هـاي  هـا و کنکـاش  که نـو و جدیـد بـودن پدیـده، کنجکـاوي     افزون بر این. خورد بازي به چشم می
جوانان براي جلـوگیري از تغییـر هویـت     ضرورت توجه به نوجوانان و ،بنابراین. طلبدبسیاري را می

                                                   
1. Decontextualization  
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 National) شود تا بتوان از این طریق سلامت جامعه را در آینده تأمین کـرد  بیشتر احساس میآنها 

Youth Organization, 2006).  
  .باشدزیر می ویژهو اصلی  هايبا توجه به مطالب فوق، پژوهش حاضر، درصدد بررسی فرضیه

  . آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت دانشهاي رایانه بازي :فرضیه اصلی
 . آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت ملی دانشهاي رایانه بازي. 1فرضیه ویژه 
 . آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت دینی دانشهاي رایانه بازي .2فرضیه ویژه 
 . آموزان تأثیر دارددانشاي غیربومی بر تغییر هویت خانوادگی هاي رایانه بازي .3فرضیه ویژه 
 . آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت جنسیتی  دانشهاي رایانه بازي .4فرضیه ویژه 
 . آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت شخصی دانشهاي رایانه بازي .5فرضیه ویژه 
ملـی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و     (هویت اي غیربومی بر تغییر هاي رایانه بازي تأثیر .6فرضیه ویژه 
 . آموزان دختر و پسر متفاوت استدانش) شخصی

ملـی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و     (اي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي .7فرضیه ویژه 
 .هاي مختلف دوره متوسطه، متفاوت است آموزان در پایهدانش) شخصی

جنسـیتی و   خـانوادگی،  دینـی،  ملـی، (اي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي .8فرضیه ویژه 
  .هاي مختلف دوره متوسطه، متفاوت استآموزان در رشتهدانش) شخصی

  روش 

ریـزان و مسـؤولان   تواند، براي برنامهپژوهش حاضر، از لحاظ هدف، کاربردي است و نتایج آن می
از نظـر  . پرورش و والدین و مشاوران قابل اسـتفاده باشـد  فرهنگی و هنري کشور، مربیان آموزش و 

زیرا این پژوهش، درصدد توصیف شـرایط و بررسـی    ،یابی استنوع تحقیق، توصیفی از نوع زمینه
) ملـی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و فـردي     (اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هـاي رایانـه   تأثیر بازي

آمـوزان  است و محقـق بـا نظرسـنجی از دیـدگاه دانـش      آموزان دوره متوسطه استان مازندران دانش
  . پردازدآوري و تجزیه و تحلیل اطلاعات می دوره متوسطه، به جمع

آموزان دختر و پسر دوره متوسطه استان مازندران بـود  جامعه آماري این پژوهش، شامل کلیه دانش
مشغول بـه   1391-92یلی هاي علوم تجربی، ریاضی فیزیک و علوم انسانی در سال تحصکه در رشته

باشد و حجـم نمونـه آمـاري بـا     نفر می 29757آموزان مورد مطالعه، تعداد کل دانش. تحصیل بودند
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اي چنـد گیـري خوشـه  نفر تعیین شـد کـه بـه صـورت نمونـه      487استفاده از فرمول کوکران، تعداد 

ان مازنـدران؛ یعنـی،   ین صورت که با توجـه بـه منطقـه جغرافیـایی اسـت     ا به .اي انتخاب شدند مرحله
و ) مرکز(شهر  ، قائم)مرکز( 2و  1، ساري ناحیه )غرب(شرق، غرب و مرکز چهار شهرستان تنکابن 

دبیرسـتان و   2شـهر   دبیرسـتان و سـاري و قـائم    5هاي تنکابن و بهشهر، و از شهرستان) شرق(بهشهر 
آمـوز بـه   کـلاس، تعـدادي دانـش   و از هر ) اول، دوم و سومپایه(کلاس  3سرانجام از هر دبیرستان، 

آمـوزان دختـر و پسـر سـال اول، دوم و سـوم      ها بین دانـش نامهپرسش. شیوه تصادفی انتخاب شدند
در . هاي تحصیلی ریاضی فیزیـک، علـوم تجربـی و علـوم انسـانی توزیـع گردیـد       دبیرستان در رشته
و ) دختـر  41پسـر و   37(فر ن 78و در شهرستان بهشهر ) دختر 43پسر و  30(نفر  73شهرستان تنکابن 

پسـر و   60(نفـر   122شـهر   و در شهرستان قـائم ) دختر 113پسر و  101(نفر  214در شهرستان ساري 
  .انتخاب گردیدند) دختر 62

اي سعی در مطالعات کتابخانه. اي و میدانی بودصورت مطالعات کتابخانهها بهروش گردآوري داده
هـاي مربـوط بـه آن    آمـوزان و مؤلفـه  اي غیربومی بر هویت دانشهاي رایانه شد، راجع به تأثیر بازي
آموزان، تحقیق به صورت میـدانی اجـرا   سپس جهت کسب نظرات دانش. بررسی دقیق انجام گیرد

نامه محقق سـاخته بـود کـه روایـی صـوري و      پرسش ،آوري اطلاعات در این تحقیقابزار جمع. شد
 50نامـه بـین   منظور بررسی پایایی، پرسشأیید شد و بهنظران و استادان تمحتوایی آن توسط صاحب

هویـت  ( دسـت آمـد  به 91/0نفر از افراد نمونه توزیع و گردآوري شد و ضریب آلفاي کرونباخ آن 
هویـت شخصـی   ، 84/0هویـت جنسـیتی    ،91/0 هویـت خـانوادگی  ، 84/0 هویـت ملـی   ،70/0 دینی

  . الایی جهت اجرا برخوردار استنامه از پایایی ببیانگر این است که پرسش که) 78/0
خیلـی  (بندي لیکرت اي و مقیاس درجهگزینهاي، چنداز سؤالات بسته دو مقوله مذکور،نامه پرسش

در . سؤال، تشکیل شده اسـت  42حاوي ) 1 = کم و خیلی 2 = ، کم 3 = ، متوسط4=  ، زیاد5 =زیاد 
تحصـیلی و پایـه   جنسـیت، رشـته   دهندگان ماننـد سـن،   نامه، مشخصات کلی پاسخبخش اول پرسش

اي از گزینــهنامـه بــا اســتفاده از سـؤالات چنــد  در بخــش دوم پرســش. شـود  مــیتحصـیلی، بررســی  
روز و هفته، نـوع بـازي،   اي در طول یک شبانههاي رایانه آموزان درباره میزان استفاده از بازي دانش

در بخـش  . ین نظرسنجی شده اسـت نظر با والدنحوه انتخاب بازي، شرایط جذابیت بازي و اختلاف
اي غیربومی هاي رایانه آموزان درباره میزان تأثیر استفاده از بازينامه نظرسنجی از دانشسوم پرسش

  . آنها، صورت گرفت) ملی، دینی، خانوادگی، جنسیتی، فردي(بر هویت 
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دینـی،   خـانوادگی،  ،ملـی (ویـت  ه ابعـاد  هـاي مربـوط بـه   ها، گویهمنظور درك بهتر نتایج و یافته به

هاي علاقه به زبان فارسی، آشنایی بـا  بعد هویت ملی با گویه. ، ارایه خواهد شد)شخصی و جنسیتی
بنـدي بـه دفـاع از کشـور در مقابـل      بندي به دین اسـلام، پـاي  هاي ایرانی، پايمفاخر ملی و اسطوره

عیـد نـوروز، جشـن    (وطنان، مشـارکت در مراسـم و مناسـک ملـی     تهاجم بیگانگان و کمک به هم
هاي تبادل عاطفی بـا اعضـاي خـانواده،    بعد هویت خانوادگی با گویه .سنجیده شد) پیروزي انقلاب

منزلت فرد براي تداوم زندگی با اعضاي خانواده، مشـورت و تفـاهم بـا اعضـاي خـانواده، فعالیـت       
بعد هویت دینـی بـا   . روزانه فرد در محیط خانواده و روابط اجتماعی با اعضاي خانواده سنجیده شد

بنـدي   هاي احساس تعلق به جامعه دینی و تعهد به دین، علاقمندي به مطالعه کتب مذهبی، پاي گویه
به احکام و مقررات اسلام، علاقمندي به مشارکت در مراسم و محافـل مـذهبی، ضـرورت دیـن بـا      

ی از نقـش  هـاي آگـاه   بعد هویـت جنسـیتی بـا گویـه    . وجود پیشرفت علم و تکنولوژي سنجیده شد
پسر، تعـدیل حـدود در روابـط جنسـی مخـالف، ثبـات در نقـش جنسـیتی         / جنسیتی به عنوان دختر

شخصـیتی جنسـیت، ابـزار     هـاي  ، انتظارات جامعه از نقش جنسیتی، تشـخیص ویژگـی  )پسر/ دختر(
هـاي احسـاس امنیـت و اعتمـاد      بعد هویت شخصی با گویه. تفریحی مناسب با جنسیت سنجیده شد

هـاي مختلـف    ها و استعدادها درونـی، ابتکـار و خلاقیـت در زمینـه     رفت نسبت به توانایینفس، مع به
هاي خوب و سازنده شخصیت، پرورش تفکر انتقـادي و پرهیـز    ، پرورش جنبه)هنري، فنی، ادبیات(

  .، خشونت و اضطراب سنجیده شد)الگوگرایی(از همانندسازي افراطی 
هـاي آمـار توصـیفی شـامل     اسـتفاده شـد و روش   SPSSار افـز ها از نـرم جهت تجزیه و تحلیل داده

دو گـروه   tتـک نمونـه، آزمـون     tجداول فراوانی، درصد، میانگین و آمار استنباطی شامل آزمـون  
  .مورد استفاده قرار گرفت) ANOVA(راهه تحلیل واریانس یک و مستقل

  هاافتهی

در بخـش  . گـردد هـا ارایـه مـی   یافتـه ها و تحلیـل اسـتنباطی   نتایج آماري در دو بخش توصیف داده
توصیفی به توصیف متغیرهاي تحقیق اقدام نموده، سپس در بخش استنباطی به ارایه نتایج حاصل از 

  .شودهاي تحقیق پرداخته میآزمون فرضیه
   



  69/…اي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي

 
  ايي رایانهها بازيهاي نمونه آماري مربوط به توزیع فراوانی و درصد پاسخ .1جدول 

 شرایط جذابیت بازي نحوه انتخاب بازي بازينوع  متوسط ساعت بازي

کم
 از 
تر

2 
عت
سا

 

 4تا  2
عت
سا

 

 6تا  4
عت
سا

 

 از 
ش
بی

6 
عت
سا

 

ش
ورز

شن 
اک

یی 
عما
م

ش 
ي نق

ایفا
 

شی
موز
آ

 

ودم
خ

اده 
خانو

واده 
خان

اق 
 اتف
به

 

تان
وس
د

ایی 
 تنه
به

واده 
خان

ل با 
منز

در 
تان 

وس
با د

زل 
ر من
د

تان 
وس
با د

پ 
کلو

در 
 

31
0

 11
3

 

25 19 16
2

 14
7

 

70 48 11 39
3

 

18 37 22 18
9

 

82 13
3

 

61 

7/
63 

2/
23 

1/5 
9/3 
3/

33 
2/

30 
4/

14 
8/9 
2/2 
7/

80 
7/3 
6/7 
5/4 
8/

38 
8/

16 
3/

27 
6/

12 

  
 2طور متوسط آموزان بهبیشتر دانش ،شودملاحظه می ،1براساس اطلاعات به دست آمده از جدول 

ي هـا  بـازي منـدي و  بیشترین علاقهي ورزشی و اکشن، ها بازيکنند و ساعت در طول روز بازي می
آموزان خودشان بازي مـورد  بیشتر دانش. آموزان دارندترین محبوبیت را در بین دانشآموزشی کم

  .کنند و بازي در تنهایی و خلوت براي آنها جذابیت بیشتري داردنظر را انتخاب می
  

  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت دانشي رایانهها بازي :فرضیه اصلی
  اي غیربومی بر هویت هاي رایانهتأثیر بازيبررسی اي براي تک نمونه tآزمون . 2 جدول

 میانگین تعداد نام متغیر
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

اي هاي رایانهتأثیر بازي
 غیربومی  بر هویت

487 589/3 497/0 128/26 486 000/0 589/0 

 
  

معنادار است و چون میانگین  >P 05/0به دست آمده در سطح خطاي  tمقدار  ،2با توجه به جدول 
اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هاي رایانه محاسبه شده، بیشتر از میانگین نظري است، پس تأثیر بازي

  .آموزان بیشتر از حد متوسط استدانش
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  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت ملی دانشي رایانهها بازي :فرضیه اول

  اي غیربومی بر هویت ملیهاي رایانهتأثیر بازيبررسی اي براي تک نمونه tآزمون  .3 جدول

 میانگین تعداد نام متغیر
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

اي هاي رایانهتأثیر بازي
 غیربومی  بر هویت ملی

487 126/4 845/0 393/29 486 000/0 126/1 

  
معنادار است و چون میـانگین   >P 05/0دست آمده در سطح خطاي به tمقدار  ،3با توجه به جدول 

اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هاي رایانه محاسبه شده، بیشتر از میانگین نظري است، پس تأثیر بازي
  .آموزان بیشتر از حد متوسط است دانشملی 

  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت دینی دانشي رایانهها بازي :فرضیه دوم
  اي غیربومی بر هویت دینیهاي رایانه تأثیر بازيبررسی اي براي تک نمونه tآزمون  .4 جدول

 میانگین تعداد نام متغیر
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

اي هاي رایانهتأثیر بازي
 غیربومی بر هویت دینی

487 888/3 966/0 
29/
20 

486 000/0 888/0 

  
معنادار است و چون میـانگین   >P 05/0دست آمده در سطح خطاي به tمقدار  ،4با توجه به جدول 

اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هاي رایانه محاسبه شده، بیشتر از میانگین نظري است، پس تأثیر بازي
  .آموزان بیشتر از حد متوسط استدینی دانش

  
  
  
  



  71/…اي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي

 
  

  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت خانوادگی دانشي رایانهها بازي :فرضیه سوم
 اي غیربومی بر هویت خانوادگیهاي رایانه تأثیر بازيبررسی اي براي تک نمونه tآزمون . 5 جدول

 میانگین تعداد نام متغیر
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

اي هاي رایانهتأثیر بازي
غیربومی بر هویت 

 خانوادگی
487 074/4 011/1 447/23 486 000/0 074/1 

  
معنادار است و چون میانگین  > P 05/0دست آمده در سطح خطاي به tمقدار  ،5با توجه به جدول 

اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هاي رایانه محاسبه شده، بیشتر از میانگین نظري است، پس تأثیر بازي
  .آموزان بیشتر از حد متوسط استخانوادگی دانش

  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت جنسیتی دانشهاي رایانه بازي :فرضیه چهارم

  اي غیربومی بر هویت جنسیتیهاي رایانه تأثیر بازيبررسی اي براي تک نمونه tآزمون . 6 جدول

   نام متغیر
 تعداد

  
 میانگین

  
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی رایانه

 بر هویت جنسیتی
487 750/3 887/0 661/18 486 000/0 750/0 

  
معنـادار اسـت و چـون      > P 05/0بـه دسـت آمـده در سـطح خطـاي       tمقـدار   ،6با توجه به جدول 

اي غیربومی بـر تغییـر   هاي رایانه میانگین محاسبه شده، بیشتر از میانگین نظري است، پس تأثیر بازي
  .آموزان بیشتر از حد متوسط استهویت جنسیتی دانش
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  .آموزان تأثیر دارداي غیربومی بر تغییر هویت شخصی دانشهاي رایانه بازي :فرضیه پنجم

 اي بر هویت شخصیهاي رایانهاي براي تأثیر بازيتک نمونه tآزمون . 7 جدول

   نام متغیر
 تعداد

  
 میانگین

  
انحراف 
 معیار

 3 -مقدار ثابت آزمون 

t 
درجه 
 آزادي

مقدار 
 احتمال

اختلاف 
 میانگین

اي  هاي رایانهتأثیر بازي
 بر هویت شخصی

487 106/2 814/0 220/24- 486 000/0 893/0- 

  
کـه از   )106/2( دست آمدهتوجه به میانگین به با است و 05/0 از تر احتمال که کم با توجه به مقدار

% 95شود و بـا اطمینـان   تر است، فرض صفر مبنی بر عدم تفاوت معناداري رد مینظري کممیانگین 
اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت شخصـی      ي رایانـه هـا  بـازي توان، چنـین اسـتنباط کـرد کـه تـأثیر      می

  . تر از حد متوسط استآموزان کم دانش
ملـی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و     (اي غیربومی بر تغییـر هویـت   ي رایانهها بازيتأثیر  :فرضیه ششم
  .آموزان دختر و پسر متفاوت استدانش) شخصی

  مقایسه میانگین بین دختران و پسران tآزمون . 8جدول 

 میانگین گروه ابعاد متغیر
انحراف از 
 t معیار

مقدار 
 احتمال

 نتیجه  آزمون

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی رایانه

بر تغییر هویت 
 آموزان دختردانش

 و پسر

 هویت ملی
 886/0 05/4 دختر

716/1- 087/0 
دار اختلاف معنی
 804/0 18/4 پسر .وجود ندارد

 هویت دینی
 004/0 -915/2 980/0 75/3 دختر

دار اختلاف معنی
 928/0 01/4 پسر .وجود دارد

هویت 
 خانوادگی

 002/0 -167/3 070/1 92/3 دختر
دار اختلاف معنی
 937/0 21/4 پسر .وجود دارد

هویت 
 جنسیتی

 003/0 -035/3 906/0 61/3 دختر
دار اختلاف معنی
 853/0 86/3 پسر .وجود دارد

هویت 
 شخصی

 001/0 386/3 873/0 24/2 دختر
دار اختلاف معنی
 739/0 99/1 پسر .وجود دارد



  73/…اي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي

 
  96/1بیشـتر از  % 95محاسبه شده در سـطح اطمینـان    tجز متغیر هویت ملی، مقدار در این آزمون، به

)t و مقدار باشد می )بحرانیsig 05/0تـر از  آمـده کـم   دسـت به=α      اسـت و تفـاوت معنـاداري بـین
اي غیربومی بر تغییـر  هاي رایانه بنابراین، میزان تأثیر بازي. میانگین دو گروه دختر و پسر وجود دارد

.  دار داردآمـوزان دختـر و پسـر، تفـاوت معنـی     دانش) شخصیدینی، خانوادگی، جنسیتی و (هویت 
  .آموزان دختر استآموزان پسر، بیشتر از دانشدهد، که این تأثیر در دانشنتایج آزمون نشان می

ملی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و    (هاي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي :فرضیه هفتم
  .هاي مختلف دوره متوسطه متفاوت است  آموزان پایهدانش) شخصی

  آنالیز واریانس بر اساس پایه تحصیلی .9 جدول

 منابع 
مجموع 
 توان دوم

درجه 
 آزادي

میانگین 
 F توان دوم

مقدار 
 احتمال

 نتیجه آزمون

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

 بر هویت ملی

 969/0 2 939/1 ها بین گروه
357/1 258/0 

اختلاف 
وجود دار  معنی

 .ندارد
 714/0 484 688/34 ها درون گروه
  486 627/347 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

 بر هویت دینی

 877/0 2 754/1 ها بین گروه
939/0 392/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 934/0 484 249/452 ها درون گروه
  486 003/454 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

 بر هویت خانوادگی

 073/0 2 147/0 ها بین گروه
072/0 391/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 026/1 484 695/496 ها درون گروه
  486 824/496 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

 بر هویت جنسیتی

 230/2 2 44/4 ها بین گروه
842/2 059/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 781/0 484 053/378 ها درون گروه
  486 493/382 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

 بر هویت شخصی

 155/1 2 41/2 ها بین گروه
746/1 175/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 661/0 484 097/320 ها درون گروه
  486 407/322 کل
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 Fو  df = 2 و 484و درجــات آزادي ) α=05/0% (95محاســبه شــده در ســطح اطمینــان  بــا مقایســه 

فرض صـفر تأییـد و فـرض تحقیـق رد      )sig<05/0(دست آمده بحرانی جدول و سطح معناداري به
اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هـاي رایانـه   شود که بین میـزان تـأثیر بـازي   شود و نتیجه گرفته میمی

  .داري وجود نداردهاي اول تا سوم متوسطه، تفاوت معنیآموزان پایه دانش
ملی، دینـی، خـانوادگی، جنسـیتی و    (هاي غیربومی بر تغییر هویت هاي رایانه تأثیر بازي :فرضیه هشتم
  .هاي مختلف دوره متوسطه، متفاوت استآموزان در رشتهدانش) شخصی

  تحصیلی آنالیز واریانس بر اساس رشته. 10جدول 

مجموع   منابع  
  توان دوم

درجه 
  آزادي

میانگین 
 F  توان دوم

 مقدار 
  نتیجه آزمون  احتمال

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  رایانه

 بر هویت ملی

 611/0 2 832/1 هابین گروه
821/0 683/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 744/0 322 564/239 ها درون گروه
  324 397/241 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  رایانه

 بر هویت دینی

 607/0 2 821/1 هابین گروه
7/0 553/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 867/0 322 307/279 ها درون گروه
  324 027/281 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  هرایان

بر هویت 
 خانوادگی

 767/0 2 300/2 هابین گروه

763/0 516/0 
اختلاف 

وجود  دار معنی
 .ندارد

 005/1 322 640/323 ها درون گروه

  324 940/325 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  رایانه

 بر هویت جنسیتی

 611/0 2 832/1 هابین گروه
911/0 436/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 670/0 322 640/323 ها درون گروه
  324 940/325 کل

هاي تأثیر بازي
اي غیربومی  رایانه

 بر هویت شخصی

 387/1 2 16/4 هابین گروه
413/2 067/0 

اختلاف 
دار وجود  معنی

 .ندارد
 575/0 322 077/185 ها درون گروه
  324 237/189 کل

  
 Fو  df= 2و 322و درجــات آزادي ) α=05/0% (95محاســبه شـده در ســطح اطمینـان    F بـا مقایسـه  

 فـرض صـفر تأییـد و فـرض تحقیـق رد     ) <05/0sig(دست آمده سطح معناداري بهبحرانی جدول و 
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اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هـاي رایانـه   شود که بین میـزان تـأثیر بـازي   شود و نتیجه گرفته می می

  .داري وجود نداردهاي مختلف تحصیلی، تفاوت معنیموزان در رشته آ دانش

  گیريبحث و نتیجه

اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت ملـی      هاي رایانـه  از فرضیه اول، نشان داد که بازيدست آمده نتایج به
اي، مجموعـه بسـیار   هاي رایانه هایی چون بازينتیجه نشان داد، رسانه. آموزان تأثیر داردبیشتر دانش

بـا   اند ورسانه گرفته شدهسازندهها، تصویرها و افکاري هستند که بیشترشان از جامعهگسترده از پیام
ادبیات در کشور مـا مطابقـت    تاریخ، مذهب، فرهنگ و آداب و رسوم، روابط خانوادگی و زبان و

تعلقـات ملـی و سـنتی     ،توانـد اي مـی هـاي رایانـه   انتخاب و استفاده نامناسب و مـداوم بـازي  . ندارند
. شـود دلی و عدم احساس تعلـق ملـی و مـذهبی    کاربران را تحت تأثیر قرار دهد و باعث کاهش هم

، نـوابخش و  )Alavi et al., 2010(هاي ایـن تحقیـق بـا نتـایج تحقیقـات علـوي و همکـاران         یافته
، )Madani, 2009(، مـدنی  )Ranjbar, 2010(، رنجبـر  )Navabakhsh et al., 2009(همکاران  

نیا و همکـاران   ، حافظ)Stefanescu et al., 2007(، استفانسو و همکاران )Taqavi, 2009(تقوي 
)Hafeznia et al., 2006 (  و ارشـلو)Arashloo, 2005 ( بـه اعتقـاد علـوي و    . باشـد  سـو مـی  هـم

هاي مجازي و اینترنت بیشـتر باشـد، نفـی    چه استفاده از محیطهر) Alavi et al., 2010(همکاران  
) Navabakhsh et al., 2009(نوابخش و همکاران  . شودهویت ملی در شخص بیشتر مشاهده می

هش خود بیان کردند گرایش جوانان به استفاده از موبایل و اینترنت در تغییر هویت گروهی در پژو
هـاي  هاي خـانوادگی، فرهنگـی، دینـی و ارزش   این گرایش در تغییر ارزش ،چنینآموزان همدانش

نشان داد که اینترنـت بـر هویـت    ) Ranjbar, 2010(پژوهش رنجبر . اجتماعی آنان مؤثر بوده است
آوري در پـژوهش خـود بیـان کـرد فـن     ) Madani, 2009(مـدنی  . آمـوزان تـأثیر دارد  دانشایرانی 

 .اطلاعات و ارتباطات بر هویت ایرانی دانشجویان تأثیر دارد
به این نتیجه رسیدند کـه اسـتفاده از اینترنـت بـا     ) Stefanescu et al., 2007(استفانسو و همکاران 

در تحقیق خود به این ) Taqavi, 2009(تقوي . رابطه دارد) فردي، ملی(هاي مختلف هویت حالت
نیـا و همکـاران   حـافظ . آمـوزان تـأثیر دارنـد   هـا بـر هویـت ملـی دانـش     نتیجه دست یافت که رسانه

)Hafeznia et al., 2006 (    در پژوهش خود بیان کردند که گسترش فرآینـدهاي جهـانی شـدن در
به بیان دیگر با افزایش میزان استفاده . لی رابطه داردآوري اطلاعات و ارتباطات با هویت مقالب فن
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) Arashloo, 2005(بـه اعتقـاد ارشـلو    . آوري اطلاعات میزان علایق ملی کاهش یافتـه اسـت  از فن

  .هاي مجازي و اینترنت بر هویت ملی دانشجویان تأثیر منفی دارداستفاده زیاد از محیط
اي غیربـومی بـر تغییـر هویـت     هـاي رایانـه   که بازي نشان داد ،دست آمده از فرضیه دومنتایج به

اي با هاي رایانه نتیجه نشان داد، استفاده زیاد و نامناسب از بازي. آموزان تأثیر دارددینی بیشتر دانش
هـاي دینـی و انجـام    توجهی بـه توصـیه  ایجاد باورهاي کاذب دینی و نمایش الگوهاي خرافاتی، بی

هـاي مقـدس و مـورد احتـرام ادیـان، سـبب کـاهش        هین به مکـان محرمات و روابط غیراخلاقی، تو
هـاي ایـن تحقیـق بـا نتـایج تحقیقـات       یافتـه . شودتعلقات دینی و اخلاقی در نوجوانان و جوانان می

، )Alavi et al., 2010(، علـوي و همکـاران   )Mohammadi et al., 2011(محمدي و همکاران  
 Madani) ، مدنی)Ranjbar, 2010(، رنجبر )Navabakhsh et al., 2009(نوابخش و همکاران 

هـم ) Arashloo 2005(و ارشلو ) Rafatjah, 2005(جاه ، رفعت)Taqavi 2009(تقوي ، (2009
در پژوهش خـود بیـان کردنـد کـه هـر چـه       ) Alavi et al., 2010(علوي و همکاران . باشدسو می

هویت مذهبی در شخص بیشتر مشاهده میهاي مجازي و اینترنت بیشتر باشد، نفی استفاده از محیط
زیـاد از  به این نتیجه رسیدند که اسـتفاده ) Mohammadi et al., 2011(محمدي و همکاران . شود
 ,Ranjbar) رنجبـر . شـود تـوجهی بـه امـور مـذهبی مـی     اي سـبب بـی  هاي تلویزیونی ماهوارهبرنامه

در ) Arashloo, 2005(و و ارشــل) Taqavi, 2009(تقــوي  ،)Madani, 2009(مــدنی ، (2010
هـاي  آوري اطلاعـات و ارتباطـات و رسـانه   پژوهش خود به این نتیجـه رسـیدند کـه اینترنـت و فـن     

  .آموزان و دانشجویان تأثیر داردالکترونیک بر هویت دینی دانش
اي غیربومی بر تغییر هویت خانوادگی هاي رایانه نشان داد که بازي ،نتایج حاصل از فرضیه سوم

 هـاي  بـازي  بـه  بیشـتري  تمایـل  کـه  آمـوزانی دانـش نتیجـه نشـان داد،   . آموزان تأثیر دارددانشبیشتر 
 در کننـد، مـی  بـازي  صـرف  را خـود  وقـت  از زیادي هايساعت و دهندمی نشان غیربومی اي رایانه
 و کنـد  می کم آنها روزانه فعالیت از زیاد بازي از ناشی خستگی و داده دست از زیادي انرژي نتیجه
 تـر کـم  والدین، ویژه به خانواده اعضاي با آنها عاطفی ارتباطات و تعلقات و تفاهم و مشورت زمینه
، جـوادي و همکـاران   )Ranjbar, 2010(هـاي ایـن تحقیـق بـا نتـایج تحقیـق رنجبـر        یافته. شود می

)Javadi et al., 2009 ( جـاه  و رفعـت)Rafatjah, 2005 ( باشـد و بـا تحقیـق دوران    سـو مـی  هـم
)Doran, 2002 (رنجبر .خوانی نداردهم )Ranjbar, 2010( جاهرفعت و )Rafatjah, 2005( بیان 

 بـه . شـود  یم ـ خـانوادگی  هویت تضعیف باعث و دارد تأثیر خانوادگی هویت بر اینترنت که کردند
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 مـورد  خـانوادگی  هویـت  تضـعیف  و سـایبرنتیک  فضاي میان رابطه) Doran, 2002( دوران عقیده
 هايساعت افزایش با که دریافتند )Javadi et al., 2009( همکاران و جوادي. گیردنمی قرار تأیید
 و پدر با ارتباط و پدرانه آمیزش هاي جنبه در فرزند -پدر رابطه اي، رایانه هاي بازي براي شدهصرف
در  .یابـد می کاهش مادر با ارتباط و همانندسازي مثبت، عاطفی هايجنبه در فرزند -مادر رابطه نیز

اي، اغلـب  هـاي رایانـه   گران بیان داشتند کـه وابسـتگان بـه بـازي    تأیید این فرضیه پژوهش، پژوهش
شـان، ضـعف یـا نبـود     کردنـد و دربـاره ارتبـاط بـا والـدین     والدین خود را غیرصـمیمی قلمـداد مـی   

و  2ونگاتشو، 1گرونهوگ ،چنینهم). Gunter, 2008(خورد هاي واقعی در آنان به چشم می عاطفه
در پی تحقیقی دریافتند افرادي که داراي یک رایانه شخصی هسـتند بـه طـور معنـاداري      3ویتالاري

این انزوا و تنهـایی  . کنند یتري را با خانواده و دوستان سپري مزمان بیشتري را به تنهایی و زمان کم
باعــث کــاهش باعــث کــاهش تعامــل اجتمــاعی فــرد بــا دیگــران، اخــتلال در هویــت و در نهایــت 

  ).Morrison & Krugman, 2000(شود هاي اجتماعی فرد می تمهار
اي غیربومی بر تغییر هویت جنسیتی هاي رایانه نشان داد که بازي ،نتایج حاصل از فرضیه چهارم

 ايرایانـه  هـاي  بازي از بیشتري میزان به که افرادي درنتیجه نشان داد . آموزان تأثیر داردبیشتر دانش
 وجـود  جدیـد  هـاي گـرایش  و الگوهـا  سمت به هانگرش و رفتارها تغییر کنند،می استفاده نامناسب
 اسـت،  برهنگـی  فرهنـگ  اي،رایانـه  هـاي  بـازي  در رایـج  هـاي  فرهنـگ  از یکـی  که جاآن از. دارد
 هویـت  عرصـه  در را بسـیاري  مشـکلات  اسـت،  موجـود  هـا  بـازي  این در که غیراخلاقی هاي صحنه

 هــاي تحقیــق بـا نتــایج تحقیــق رنجبــر یافتـه  .کنــد مــی ایجــاد او خـانواده  و نوجــوان بــراي جنسـیتی 
(Ranjbar, 2010) ، تقوي)Taqavi, 2009 ( و دانش)Danesh, 2006 ( که در پژوهش خود بیان

باشـد و بـا   سـو مـی  آموزان تـأثیر دارد، هـم  کردند اینترنت، رسانه و ماهواره بر هویت جنسیتی دانش
آوري اطلاعات و ارتباطات بر هویـت جنسـیتی   که معتقد است فن) Madani, 2009(تحقیق مدنی 
  .خوانی نداردتأثیر ندارد، هم

اي غیربومی بر تغییر هویت شخصـی  هاي رایانه نشان داد که بازي ،نتایج حاصل از فرضیه پنجم 
 اجتمـاعی  هویـت  گیـري شـکل  در هـا رسـانه نتیجـه نشـان داد کـه    . آموزان تـأثیر نـدارد  بیشتر دانش
 و باشـند  داشته شخصی هویت بر زیادي تأثیر ،توانندنمی و دارند سزاییبه نقش جوانان، و نوجوانان

                                                   
1. Groundhog 
2. Vounchatesh 
3. Vitalary 
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 ارزیـابی  برابـر  در خود شخصی هویت از افراد ضمن در. گذارند تأثیر نیز اقتصادي فرهنگی، عوامل
 & Mir Hashemi) حیـدرپور  و میرهاشـمی  تحقیـق  نتایج با تحقیق هايیافته .کنندمی دفاع شدن،

Heidarpour, 2011) همکاران و علوي و )Alavi et al., 2010 (تحقیق نتایج با و باشدمی سوهم 
 ,Haddad Ranjbar, & Ahmadi pour) پوراحمدي و رنجبر حداد و )Ranjbar, 2010( رنجبر

 در )Mir Hashemi & Heidarpour, 2011( حیـدرپور  و میرهاشـمی . نـدارد  خـوانی هـم  (2009
 هویـت  و) مختلـف  هـاي رسـانه  از اسـتفاده  میـزان ( اجتمـاعی  عوامـل  بین کردند بیان خود پژوهش
 ,.Alavi et al) همکاران و علوي اعتقاد به. ندارد وجود معناداري بستگیهم آموزاندانش شخصی

 عوامـل  و باشـند  داشـته  شخصـی  هویـت  بـر  کامل تأثیر ،تواندنمی اینترنت چون هاییرسانه (2010
 آن، بـه  اعتیـاد  و مجـازي  هايمحیط و اینترنت از زیاد استفاده و تأثیرگذارند نیز اقتصادي فرهنگی،

 رنجبـر  هايپژوهش نتایج. باشد مرتبط مذهبی و ملی هویت هايجنبه برخی در نقایصی با ،تواندمی
)Ranjbar 2010 (پـور احمدي و رنجبر حداد و )Haddad Ranjbar & Ahmadi pour, 2009( 

 میـزان  افزایش با و دارد تأثیر آموزاندانش شخصی هویت بر مجازي فضاي و اینترنت که داد نشان
  .کند می پیدا کاهش هویت شخصی ابعاد به افراد دادن اهمیت میزان اینترنت، از استفاده
 هویـت  تغییـر  بـر  غیربـومی  ايرایانـه  هـاي  بازي تأثیر که داد نشان ،ششم فرضیه از حاصل نتایج

 که داد نشان نتیجه. است متفاوت پسر و دختر آموزاندانش) شخصی و جنسیتی خانوادگی، دینی،(
 نظیـر  عـواملی  بـه  توجـه  بـا . اسـت  آمیـز خشـونت  اعمال و رقابت اي،رایانه هاي بازي بیشتر موضوع
 هـاي  بـازي  انـواع  در مؤنـث،  و مـذکر  افراد شدن اجتماعی هايشیوه و بازي ماهیت بازي، محتواي
 مـذکر،  افـراد  و دارد وجـود  زنانـه  هـاي شخصـیت  بـه  نسبت بیشتري مردانه هايشخصیت اي،رایانه
 مارشـال  تحقیق نتایج با تحقیق هايیافته .شوندمی شدید هايهیجان خوشدست بیشتر بازي، هنگام

 بـاربر  و دورکـین  ،)Chou & Tasi, 2007(  تسـاي  و چو ،)Marshall et al,. 2005( همکاران و
)Durkin & Barber, 2002(، دیل و اندرسن )Anderson & Dill, 2000 (بـه . باشـد مـی  سوهم 

 در را بیشتري زمان معناداري طور به پسر آموزاندانش) Chou & Tasi, 2007( تساي و چو عقیده
 ايرایانـه  هـاي  بـازي  دادن انجـام  بـراي ) دقیقـه  172( دختـران  به نسبت) دقیقه 284 حدود( هفته هر

 میـزان  دربـاره  خـود  پـژوهش  در) Durkin & Barber, 2002( بـاربر  و دورکـین . کننـد می صرف
 ايرایانـه  هـاي  بـازي  انجـام  بـه  منـد علاقـه  زنان از بیشتر مردان که دریافتند ايرایانه هاي بازي انجام
 دخترهـایی  و پسرها که داد نشان)  Marshall et al,. 2005( همکاران و مارشال تحقیقات. هستند
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 در و کردنـد  سـپري  آنهـا  بـا  را روز در دقیقه 60 تا 23 تقریباً داشتند، دسترسی ویدیویی بازي به که
 از بـیش  سـاله،  18 تـا  8 پسرهاي یعنی، الکترونیک؛ هاي بازي به مندعلاقه جنسی و سنی گروه میان
 دیـل  و اندرسـن  تحقیقـات  نتـایج . دهنـد مـی  انجـام  را هـا  بـازي  ایـن  روزانـه  صورت به ساعت یک

)Anderson & Dill, 2000 (ايرایانه هاي بازي به دختران از بیشتر پسران که داد نشان )از هـم  آن 
 .هستند تر ضعیف نیز درسی لحاظ از عده این. پردازندمی) خشن نوع
 از بیشـتر  پسـر  آمـوزان دانـش  هویـت  بر اینترنت از استفاده تأثیر) Ranjbar, 2010( رنجبر عقیده به

 & Haddad Ranjbar)پـور احمـدي  و رنجبـر  حـداد  تحقیـق  نتـایج . اسـت  دختـر  آمـوزان دانـش 

Ahmadi pour, 2009) جوانان ملی سازمان و )National Youth Organization, 2006 (نشان 
 پسـران  میان در هفته در اینترنت از استفاده دفعات تعداد هم و اینترنت از استفاده ساعت هم که داد
  .است دختران از بیشتر

 بـر  غیربـومی  ايرایانـه  هـاي  بـازي  تأثیر نظر از که داد نشان هشتم و هفتم فرضیه از حاصل نتایج
 وجـود  معنـاداري  اخـتلاف  تحصـیلی،  رشـته  و تحصـیلی  پایـه  تفکیک به آموزاندانش هویت تغییر
 مظفـر  و) Amini et al., 2007( همکـاران  و امینـی  تحقیـق  نتـایج  بـا  تحقیـق  ایـن  هاي یافته. ندارد

)Mozafar, 2012 (همکاران و امینی. ندارد خوانیهم )Amini et al., 2007 (خـود  پـژوهش  در 
 و دارد قـرار  نخسـت  مرتبـه  در اول پایـه  آموزان دانش در ايرایانه هاي بازي فراوانی که کردند بیان
 مظفـر . دارنـد  قـرار  بعـدي  هـاي رتبـه  در ترتیـب  به دانشگاهی پیش و دوم و سوم سال آموزاندانش

)Mozafar, 2012  (ملـی  هویـت  بر داريمعنی اثر تحصیلی رشته که گرفت نتیجه خود تحقیق در 
  . نمایند آشکار را بیشتري حقایق زمینه این در ،توانندمی آینده هاي پژوهش. دارد
 و ریـزان برنامـه  نوجوانـان،  و کودکـان  مربیـان  و اولیـاء  بـراي  ،توانـد مـی  ها،پژوهش گونهاین نتایج

  .باشد مفید کشور هنري و فرهنگی نمسؤولا
 و تنـوع . برخوردارنـد  جوانـان  و نوجوانـان  بـین  زیـادي  محبوبیـت  و جـذابیت  از ايرایانه هاي بازي
 ویژگـی  .سـازد مـی  جـذب  را آنهـا  و داده پوشـش  را مخاطبـان  مختلـف  سـلایق  بازي، زیاد هیجان
 آن جوان نسل که طوريبه شودمی رایانه جهان با بازیکنان آشنایی باعث ها بازي این بودن اي رایانه
 پذیرفتـه  بایـد  آن، از تـرس  جـاي  بـه  کـه  ايپدیده. پذیردمی فرهنگی محیط از بخشی صورت به را

 در هاي بازي این کارکرد اي،رایانه هاي بازي فرهنگی هايجنبه از یکی که امر این به توجه با. شود
 هـا،  بـازي  ایـن  و اسـت  دیگـر  گـروه  بـه  ايجامعـه  یـا  گروه هايارزش و باورها انتقال و سازيآشنا
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 و فرهنـگ  از متـأثر  و شـوند مـی  بنـدي رده و تولیـد  غربـی  کشورهاي داخلی استانداردهاي براساس
 کنتـرل  و نظـارت  بـا  شـود، می پیشنهاد ،بنابراین .هستند آنها خاص اجتماع و ادبیات از گرفته نشأت
 جامعـه،  دینـی  هـاي آمـوزه  و بـومی  فرهنـگ  با متناسب ها بازي ساختار تغییر بازار، به ها بازي ورود
 نشـأت  هـاي  بـازي  تولیـد  نهایـت  در و خریـداران  براي آنها هايویژگی تشریح و ها بازي بندي طبقه
 بنیاد و اجرایی نظام مسؤولان توسط جامعه، فرهنگی شرایط با متناسب و ایرانجامعه بافت از گرفته
 آشـکار  تعارضـات  ایجـاد  از اسـت  کشـور  در هـا  بـازي  این اصلی متولی که ايرایانه هاي بازي ملی

 نوجـوان  و کـودك  کننـدگان اسـتفاده  در هویـت  تغییـر  و ارزشـی  یا و تربیتی دوگانگی و فرهنگی
 .شود جلوگیري گیريچشم میزان به ایرانی
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