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 چکیده

ی هاا  بازیاجتماعی موثر بر استفاده جوانان از  -ی روانیها هدف مقاله حاضر، بررسی انگیزه

و تعیاین چاارچو     مسالله که برای تبیاین   سایبری ورزشی در بین دانشجویان دانشگاه یزد است

ی فایده و رضایتمندی و همانندسازی استفاده گردید. این تحقیق به صاور   ها نظری از دیدگاه

پیمایشی انجام شد و ابزار جمع آوری اطلاعا  پرسشنامه اسات. جامعاه آمااری تحقیاق شاام       

نفر تعیین شاد.   183که حجم نمونه بر اساس فرمول کوکران  است کلیه دانشجویان دانشگاه یزد

 اجرا شده است. نتاای  تحقیاق نشاان    3131-3134از لحاظ زمانی این پژوهش در سال تحصیلی 

دهد که تمامی متغیرهای مستق  تحقیق با متغیار وابساته راب اه م بات و معنااداری دارناد. بار         می

ی تحلی  رگرسیونی، پن  متغیر احساس لذ ، حس رقابت پذیری، شال  گیاری   ها اساس یافته

ی هاا  باازی درصد از تغییرا  استفاده از  13ویت، خشونت طلبی و تعام  اجتماعی در مجموع ه

 کنند. می سایبری ورزشی را تبیین



 
  3131 زمستان (،72) ، پیاپیچهارمشماره  هشتم، / فصلنامه تخصصی علوم اجتماعی، سال 03

 

 ،پذیریرقابتتعام  اجتماعی، ، ، خشونت طلبیسایبری ورزشی بازیی: کلید یها اژهو

 جوانان.

 

 مسألهو طرح  مقدمه

ی دیجیتااالی بساایاری از هااا رایانااه و پیشاارفت همچااون ی جدیاادهااا پیشاارفت در فناااوری

: 7330)لیساتر،  نماوده اسات   گساترده  دچار تغییر و تحول  را ها بازیی از جمله ی انسانها فعالیت

 یاا و  هملااران  اعضای خاانواده،  با را خود وقت بیشتر افراد در دنیای امروز به جای آنله (.763

کاه  ای  و سایر ابزارهای دیجیتالی مشغول هستند، باه گوناه  بیشتر با رایانه  بگذرانند، خود دوستان

اند )بنسلی و شده زندگی آنان از لاینفلی وجز و کرده رسوخ آنان فرهنگ درون این ابزارها به

و وساای  گاذران    هاا  از پرطرفادارترین سارگرمی   ساایبری ی هاا  باازی امروزه  (.7333اینویک، 

باه   هاا  باازی کاه انجاام ایان    ای  گوناه  د بهنشو می محسو ان جوانبین اوقا  فراغت به ویژه در 

ی سانتی هساتند، تبادی     هاا  باازی یی غیار از  ها بازیدغدغه دائمی افرادی که علاقه مند به انجام 

است که اماروزه  ای  ترین استفاده  کردن رای ی بازبه عبار  دیگر،  (.7333)شیپمن،  ده استش

 ی، پدیاده ساایبر  یهاا  باازی (. 7336)ویلیامز،  دکنن می ی شخصیها نوجوانان از رایانهو جوانان 

رخای ادعاا   که حتی ب ه نوپدید تا بدان جاستاهمیت این رسان .آیندحسا  میفرهنگی مهمی به

بایاد باه ایان رساانه یعنای       ،فرهنگ یک کشاور بداناد   د چیزی دربارهاند اگر کسی بخواهکرده

 (.7330)راسنس،  توجه نماید سایبری یها بازی

تعاما  نزدیلای باا     ی ساایبری هاا  باازی واع بسایاری از  بوبیت ورزش در جهان، انبا رشد مح

هاای   باازی  توان گفات  می کهای  به گونهده است؛ محتوای ورزش یا ورزشلاران خاص پیدا کر

 هااای ورزشاای وارد شااده و آنهااا را در برگرفتااه اساات هااا و رقاباات در حااوزه فعالیااتی سااایبر

ی واقعای  هاا  کاه از ورزش ای  یی ساایبر هاا  باازی اماروزه   (.13: 3137نژاد،  )پارسامهر و رسولی

،   ورزشی را باه خاود جلار کارده اسات     کنند، توجه طرفداران ورزش و بازار تجار می تغذیه

ی ورزشای همچاون   هاا  باازی افاراد از   عینای  د با توجه به شناختننتوا می یسایبری ها بازیزیرا 

خاصای   یهاا  جاذابیت ، در جهان واقعای  ها شتجربه انجام این ورزغیره و فوتبال، پینگ پنگ و 

اماروزه توجاه جامعاه شناسای ورزش باه نحاوه       باه هماراه داشاته باشاند.     برای استفاده کنندگان 
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ی هاا  باازی ی مشاتر  اجتمااعی و رقاابتی مع اوف شاده اسات، زیارا تااریخ         ها بازیگسترش 

  مهمای در  عاما  هاا  باازی ایان  ی اجتمااعی  هاا  گویای این واقعیات اسات کاه ویژگای    ای  رایانه

 (.7336ست )یانگجی، ها گسترش آن

باا دسترسای بیشاتر باه اینترنات و بهباود پهناای باناد، ایان املاان بارای بازیلناان             به علاوه، 

ی هاا  کاه باه عناوان ورزشالاران ساایبری در تورنمنات       فاراهم آماده  ورزشی ی سایبری ها بازی

نگی م ا  پلای   ای بازی خا ها سیستم سازمان یافته با بازیلنانی از سراسر جهان به رقابت بپردازند.

نوعاان را باه   استیشن و ایلس باکس، همگی ویژگی دسترسی به اینترنت و بازی یا رقیباان و هم 

 ناه فقاس ساه یاا چهاار باازیلن را در یاک زماان گارد هام           ها بازیاین صور  آن لاین دارند. 

یبری باه  یاای ساا  د، بلله چند صد یا حتی چندین هازار باازیلن را در یاک زماان در دن    نآور می

، محصاول شارکت   ها بازیبرای م ال، تخمین زده شده که یک نوع از دارند.  می تعام  با هم وا

 (.7336چیس ، ) ه استمیلیون شرکت کننده داشت 33آمریلایی بلیزارد بالای 

در میان صنایع مرباو  باه وساای     ورزشی  ی سایبریها بازیصنعت ، بنا بر آمارهای موجود

باه یاک   ورزشای   یسایبری ها بازیامروزه ساخت رشد را دارد.  سریع ترین نرخ ،کنندهسرگرم

با محبوبیتی روزافزون در سرتاسر جهان تبدی  شده است که در ساالهای اخیار    و صنعت بزرگ

صاانعت رو بااه رشااد از ( 7332بااه طااوری کااه پااول ) (،7336)هااالمن،  هداشااتای  رشااد فزاینااده

 کاوثری و  باه نقا  از  لیوود را پشت سار گذاشاته اسات )   ها گوید که می ی سخنی سایبرها بازی

میلیاارد   73در حادود   (. به عبار  دیگر، میزان تجار  جهانی ایان صانعت  7: 3188، شاقاسمی

 دلار برآورد شده است که بدین ترتیر، اصلی ترین رقیر صنعت پولساز فیلم و سینما محسو 

با در اختیار گارفتن یاک پانجم     زشیی سایبری ورها بازی (، ب وریله7330، گردد )راسنس می

بر صنعت ایالا  متحده تسلس پیدا کرده اسات   7334بازی فروخته شده در سال  740از فروش 

 در باوده،  درصد 6/33 معادل میلادی 7333 تا 7330 سال از صنعت این رشد (.7336)یانگجی، 

 (.7333ن، اسات )روبرتاز و هملاارا    باوده  درصاد  4/3 آمریلاا  اقتصااد  کا   رشاد  کاه  صورتی

در ی( را بزرگسااالهااای ساانی )کااودکی تااا ای از گااروهتولیاادا  ایاان صاانعت طیاا  گسااترده

دهناد کاه    مای  در آمریلا را جوانان تشلی  ها بازیاین اغلر استفاده کنندگان از ، اما یردگ یبرم

 33تاا   23طاور متوساس   به (.372: 3133)مهرابی فر و دیگران،  است سال 73 ها میانگین سنی آن
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درصد نوجوانان و جوانان فنلانادی   33تا  63(، 7336درصد نوجوانان و جوانان آمریلایی )اسا، 

( و باا هماین نسابت نوجواناان و جواناان بقیاه کشاورها )گنتیا  و         7336)والنیوس و پونامااکی،  

مد  زماانی هام    همین ورکنند. سرگرم می ی سایبری ورزشیها بازی(، خود را با 7337والش، 

 ه است.قاب  توج شودمی ها بازیرف این که ص

؛ جواناان و نوجواناان مواجاه شاده     از سویای  با استقبال گسترده ها بازیدر کشور ما نیز این 

 ی ساایبری ورزشای  ها بازیصرف پرداختن به  ها به طوری که بخش زیادی از اوقا  فراغت آن

ز جواناان شاهر تهاران صاور      نفار ا  708کاه روی  ای  (. طی م العه2: 3183گردد )من قی،  می

بودند. به علاوه، ای  درصد آنان در منزل دارای وسیله بازی رایانه 87گرفت، مشخص شد تقریبا 

جاازث ثاباات   هااا بااازیدرصااد( ایاان   2/40ضاامن اینلااه باارای تقریبااا نیماای از پاسااخگویان )   

)دوران،  درصد آنان به نوعی در معرض تجربه مداوم بودناد  3/83یشان قرار داشت، ها سرگرمی

شبیه ساازی   ها بازی، این نوع از سایبری ورزشیی ها بازی از دید مشارکت کنندگان در(. 3183

 ی سانتی متفااو   ی متداول بوده که به طور منحصر به فرد از تجاار  بااز  ها بازیشده برخی از 

ت کناد و  دهد که هم رقابا  می این فرصت را ها بازیبه فرد طرفدار این نوع از  ها بازیاین . است

 (.7336؛ لوراکس، 7338)لی و هملاران،  هم از دانش دیگران استفاده نماید

تارین گاروه   کاه اصالی  و نوجواناان  جواناان  یرگذاری ایان رساانه بار    گسترش و تلث ،حضور

(. 3336)فاناک و بااچمن،    شوند، امری غیار قابا  انلاار اسات    مخاطبان این رسانه محسو  می

این تلثیرا  بسته به هادف   و پردازند می به یادگیرین و نوجوانان کودکا ها بازیتحت تلثیر این 

باه  با این حال  تواند م بت یا منفی باشد.ه آن میطراحان، نوع بازی و زمان اختصاص داده شده ب

هاا بار آثاار منفای     وجود دارد، بیشتر پژوهش ی سایبریها بازیهایی که از عوارض ی  نگرانیدل

در ساه گاروه   تاوان   مای  را ها بازی(. تلثیرا  این نوع 33: 3188شریعت، اند )تمرکز کرده ها آن

. آثااار جساامانی مااورد مداقااه و بررساای قاارار داداجتماااعی  -آثااار جساامانی، رفتاااری و رواناای

ای اساللتی )اماس،   هاای ماهیچاه  مرباو  باه بیمااری    ،کنندگان افراطای ی خشن بر بازیها بازی

(، تغییارا   7331و ساز بدن )کاناگ و هملااران،    ا کاهش غیرعادی سوخت(، افزایش ی3332

(، افزایش معناادار ضاربان قلار، فشاار     3183فرجی و هملاران، های ایمنی خون )معنادار سلول

اردی بااروز و در مااو (3186، تعااداد تاانفس و درجااه حاارار  باادن )قربااانی و هملاااران، خااون
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آثاار رفتااری، اک ار     یناه (. در زم3330کوئر  و هملاران، ) شود می حملا  تشنجی و صرعی

ی خشان و باروز رفتارهاای پرخاشاگرانه در     هاا  باازی میان میازان اساتفاده از    ها بر راب هپژوهش

 (.7336)والنیوس و پوناماکی، زندگی واقعی افراد متمرکز هستند 

بر کودکان، نوجواناان   ی سایبری ورزشیها بازیاجتماعی که  -از جمله تلثیرا  مهم روانی

ی هویات آناان دارد. بارای نسا      دها  در شال   ها بازیارند، نقشی است که این گذو جوانان می

کاه خودبیاانگری    باشاد. وقتای  روش مهمای بارای بیاان خاود و در  دنیاا مای       ها بازیجدید، 

هاای غیرخ ای و تعااملی    ی مانناد کتاا  و فایلم باه سامت روش     هاای خ ا  شخصی از بازنمایی

ستگی دارد، تغییرا  گرچه کوچک هستند، اماا  های بازیلن بکند و نتای  به انتخا حرکت می

( 7330ماول ) طوری که به (،7338)نیلسن و هملاران،  تغییرا  زیادی قاب  انتظار است روره مب

یلای از  ی سایبری ها بازی ( معتقدند که3332ترک  )نیز و « ساخت هویت لهوی»نظریه با طرح 

الاناه  کناد، فع و کسی که باازی مای   دباشنهایی هستند که چندخ ی، تعاملی و مجازی میرسانه

بناابراین در زماان حاضار،    ؛ دهاد این ساختار را درونای کارده و در نتیجاه هاویتش را تغییار مای      

با توجه به گسترش میزان استفاده  بنابراین تا در ثبا  کام . استیالی و عدم ثبا  سسلامت در 

در ایان     و پیامادهای گساترده آن،  و نیاز تااثیرا   ی در باین جواناان  ورزشا  سایبریی ها بازیاز 

 ندر بای  ورزشای  ساایبری  یهاا  باازی اجتماعی ماوثر بار اساتفاده از     -روانیی ها انگیزه پژوهش

 گیرد. می مورد بررسی قراردانشجویان دانشگاه یزد 

 

 چارچوب نظری

 نظریه فایده و رضایتمندی
باا توجاه باه     رزشای و ی ساایبری هاا  باازی انجاام   دری افاراد  هاا  انگیزه و تبیین برای شناخت

را  (U&G) فایده و رضایتمندیتئوری ن ، محققای مختل ها ی م رح شده در پژوهشها انگیزه

چاه   هاا  این نظریه تلاشی به منظور در  این موضوع است که افاراد باا رساانه    ار گرفته اند.به ک

هدف اولیه نظریه  (.3334روبین، کنند ) می با افراد چه ها دهند و نه این که رسانه می کاری انجام

در راساتای ارضاای نیازهایشاان و     هاا  فایده و رضایتمندی، توضیح نحوه استفاده افاراد از رساانه  

و  هاا  و کش  کارکرد یاا برآماد نیازهاا، انگیازه     ها ی استفاده از رسانهها انگیزه همچنین شناخت
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د نقاش فعاالی در   بیاان نماوده اناد کاه افارا      محققان(. 7333روگیرو، بوده است )ای  رفتار رسانه

و استفاده از آنها دارند. با تاکید بر نقش ابتلار و خلاقیت افراد، الگوی فایاده و   ها انتخا  رسانه

ی استفاده از یک رسانه جدیاد و  ها رضایتمندی به ارائه یک روش نظری جهت شناسایی انگیزه

ای  ی رساانه هاا  وژیتلنول .(3324بلامر و کاتز، پردازد ) می کاربرد آن در غالر مفهومی خاص

و کارکردهاای مختلا  آن باه    هاا   دهند کاه باا اساتفاده از رساانه     می جدید به افراد این اجازه را

، دست باه  ها بر اساس علایق خود بپردازند. افراد با شخصی سازی رسانه ها شخصی سازی رسانه

ک ساری از  زنناد و باا کسار رضاایت از یا      مای  ازجملاه اینترنات   هاا  انتخا  و استفاده از رسانه

 یشاان ها ازجمله تلویزیون، به بهترین شال  قاادر باه تامین)ارضاا( نیازهاا و خواساته       ها جایگزین

ی اولیاه،  هاا  ی افراد تحات تااثیر انگیازه   ها این گونه فعالیت (.7333)فرگوسن و پرس، شوند  می

 (.3384لاوی و وینادال،   بساتگی دارد )  هاا  و میزان مشارکت کاربران با رساانه  ها علایق، اولویت

، اسات  توسس هر فارد مهام   ها بعلاوه این عم  افراد نه تنها در علت انتخا  نوع خاصی از رسانه

بلله در ادامه استفاده از یک رسانه و محتوای آن در راستای ارضای نیازهای خاص هر فارد نیاز   

 (.7336)یانگجی، اهمیت زیادی دارد 

اغلر باا مشاارکت در   ی سایبری ورزشی ها بازیتمندی، کاربران رضایاز نظر نظریه فایده و 

تارین شال  نیااز خاصای از آناان را      فعالیتی خاص و انتخا  مضمونی مرتبس با باازی کاه باه به   

اداره و راه  باه  ی بازیلناان قاادر  یاک محایس باازی ساایبر    شوند. در  می ارضاث نماید، برانگیخته

واقعیات یااد گرفتاه اناد هساتند.      خود بر اساس قوه خیاالپردازی یاا چیزهاای کاه در      اندازی تیم

ی واقعای مانناد   هاا  ی باازی از جملاه محایس   هاا  همچنین آنان توانایی این را دارناد کاه مشخصاه   

ی تیم مورد نظرشان را بر اساس علایق شخصی مرتار ساازند.   ها استادیوم، طراحی آرم و برنامه

ایان  کاه کااربران   آورد  مای  ایان املاان را باه وجاود     ساایبری ین حالا  فعالانه در یک بازی ا

)پاپاچاریسای و روباین،   درگیار شاوند    هاا  بازیبه صور  احساسی و روانی در محتوای  ها بازی

توان باه   می فایده و رضایتمندی،توان گفت که با استفاده از دیدگاه نظریه  می از این رو (.7333

 پی برد. ورزشی ی سایبریها بازیی بازیلنان ها یژگیو و ها انگیزهدر  بهتر 
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 ظریه همانند سازین

ی شئ خاارجی در وجاود شخصایت    ها (، از طریق ادغام خصلت3334م ابق با نظر زیلمان )

شود. در م ال استفاده از رساانه،   می خود فرد، رقابت و سازگاری با خصلت همانندسازی حاص 

سازوکاری که به وسیله آن مخاطبان، پاذیرش و  »را به عنوان  ( همانندسازی740: 7333)کوهن 

شارح   «اتفاق افتااده اسات   ها کنند، گویی که وقایع برای خود آن می تعبیر متن را از درون تجربه

کارده اسات، اماا     داده است. کوهن همانندسازی را از منظر زبان رسانه ارتباطی تلویزیاون تعبیار  

تواند تلثیر مشابهی داشته باشاد، یاا حتای باه علات مقادار باالای         می بازی نیز شرایس خاص آثار

ی هاا  باازی  در زمیناه  ها باشد. برای م ال، بررسینیز تواند متمایزتر و مهم تر  می ی متقاب ها کنش

ساازد، زیارا بازیلناان در     مای  و تلاویزونی را ادغاام  ای  یی از تحقیقاا  روزناماه  هاا  جنبه سایبری

نوع  یی سایبرها بازیاز این لحاظ،  ند.شو می گیردربازیافت اطلاعا  م   یک روزنامه فعالانه 

. دنفقس م لبی ارساالی باشا  صرفا د تا این که هستناند که انتقال دهنده پیامی  بخصوصی از رسانه

کاه رفتارهاایی کاه در آن باه نماایش       هساتند مناابعی  از شود تلویزیون و فایلم   می تصور همواره

و سامعی   ی عناصار ی ساایبر هاا  بازی، و هرچند گیرند می شوند مورد تقلید واقع قرار می گذاشته

 یاون اسات کاه گاام بیشاتری را در افازایش      کنند، ولی فیلم و تلویز می تقلید ها از فیلمبصری را 

 (.787 :7337، بیسلی و استندلیسازد ) می کاربر با متن میسرتعام  

ی هاا  ن طاور بارای دوره  نیساتند و همای   «یلبار مصارف »فقس رویدادهایی  یی سایبرها بازی

باه علات آنلاه    (. »7332هملااران،  باار و  احای نشاده اناد )   ی سنتی طرها بازی م  کوتاه مدتی 

را نمای تاوان باه عناوان      هاا  باازی ، ایان  طراحی شده اندی ملرر ها بازیی برای ی سایبرها بازی

ی هاا  پیاام  کاه  اسات  ماداوم  جااری و ای  بللاه تجرباه   ،در یک وهله زمانی تلقی کارد ای  تجربه

 ایان ماورد، بازیلناان    (. در783 :7337ندلی، بیسالی و اسات  ) «ساازد  مای  اجتماعی اش را تقویات 

دهند اثرا  بیشاتری بار آناان     شوند و اجازه طریق تعام  با مضمون بازی درگیر آن توانند از می

 وارد شود.

سازی از طریق رسانه از اهمیتی برخاوردار اسات   ( مدعی است که ایده همانند3337) مورلی

ساازی فراینادهای درونای    د بود، زیرا همانندمشل  خواه سازیتاثیر آن بدون همانند که تصور

 دغاام مستقیم یا از طریق منظاری بیرونای در هام ا   یری و کسر اطلاعا  را به طور غیرنظیر یادگ
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ن، شاود )کاوه   مای  مادی بارای عرضاه رساانه    پیاو ای  سازی انگیزهسازد. بدین طریق، همانند می

کناد. جالار    مای  کماک ص ی شاخ هاا  طرز تلقای  ( و بدین ترتیر به شل  گیری افلار و7333

آن مصارف   اسااس کاه بار     کند می خلال عرضه رسانه تغییرسازی در توجه آن است که همانند

، ساازی در همانند کناد.  مای  لحااظ زماان و شاد ( تغییار    ه با کننده از جنبه بین خود و دیگری )

 گاردد و ساپس باه    مای  شاود، تقویات   مای  عا  از منظر فرایند، محور رسانه واقاع ی که اطلازمان

شاود، در   مای  (. وقتی که این امار واقاع  7332انسز و مارتیس، ج) یابد می کدی انتقالعواط  مؤ

عباارتی دیگار،    باه گاردد؛   مای  نناده و رساانه شالافی ایجااد    فاصله احساس شده بین مصارف ک 

وشایاری خاود را از   ه یدیگار  باا همانندساازی  ای  در خلاق راب اه   مصرف کنننده به طور موقت

یا بخشی از آن تیمی کاه در آن محایس     «گی جای شخص دیگری بودنچگون»دهد و  می دست

 (.73 :7333)کوپچیک،   کند می احساسرا  است یا موقعیت

تعلقاا ، تعااملا  عااطفی،     ،هاا  سازی نشان داده است که به طور م بتی بار وابساتگی  همانند

؛ ایاال و  7333، وهنکا ) تلثیرگاذار اسات   هاا    و تقلید از مضمونی، تشابهای احساسها واکنش

ساازی نزدیلای   آن، وقتی که شرکت کنندگان همانند(. علاوه بر 3334زیلمان، ؛ 7331ین ، روب

 بهتاری از جملاه انگیازه بیشاتری را    کنند، یاادگیری و یاادآوری    می مضمون رسانه احساس را با

 (. تحقیقا  در حوزه ورزش معلاوم سااخته اناد کاه همانندساازی     3336باسی ، ) کنند می عرضه

( و 7336ویلفیلاد و وان،  یبانی دوبااره اسات )  حی در پیش بینی پشات قوی ترین عام  توضیتیم، 

و همچناین بیانش م بات کلای      ی م بت بیشتری همراه با حسای از تعلاق خااطر دارد   ها همبستگی

(، از جملاه  3388اسمیت، ( و کیفیت بهتری از زندگی )3333درباره زندگی )برانلومر و وان، 

 (. بار اسااس ایان تحقیقاا ،    7336ویلفیلاد و وان،  ا  جاانبی را در پای دارد )  خریداری تولید

 انی که ظرفیت بیشتری برای همانندسازی دارند از بازی لاذ  بیشاتری  کستوان انتظار داشت  می

 خواهند برد.

ماننااد  ی باار تحقیقاااتی سااازی بااه طااور ساانت  در حااوزه رسااانه و آثااار آن، بررساای همانند  

(. به 7330و لیو،  پیاآن و تبلیغا  آن متمرکز شده است )در تلویزیوی همانندسازی نژادی و قوم

ی هاا  ی اسات. یلای از بررسای   جدیاد  در بازی کاار هر حال، تحقیق در باره نقش همانندسازی 

جتمااعی و تجسام کنتارل جنسایت اسات      ااولیه در مورد نقش همانندسازی جنسی بر رفتار ضد 
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یافتند کسانی که به هوم کلی همانندسازی، مؤلفین درف(. متناسر با م7331آندرسون و مورفی، )

از موضوع بازی اثارا  بیشاتری را    کنند، اغلر می همانندسازیای  سهولت با تجسم کنترل شده

 ا  روانشاناختی و عااطفی اطالاق   از ارتبا ای  سازی به درجاه ین منظر، هماننداز اکنند.  می تجربه

 (.7336، ویلفیلد و وان) دگرد می

به گروهی به عنوان یک گروه همچنین  شود، می بو ت به رقیر مردر این حال سازیهمانند

 کناد.  می   روانشناختی را دریافتدرجه پایینی از ارتبا از گروه. این موجودیتمقایسه یا خارج 

خاارج   -ساازی گاروه  رش نفوذهاای خاارجی و اهمیات همانند   ی پذیبر طبق تحقیق اولیه، توانای

بستگی دارد. از لحااظ   ها و معنای آنتشابها  و اختلافا  اجتماعی  که اغلر به دکن می تفاو 

یاد،  از سایرین به سهولت به ذهن شخص بیا و تمایزا  معینی باید بیشتر ها اجتماعی، گروهبندی

وقتی چنین روی دهاد، آثاار    .(7336ی بین گروهی تاریخی نظیر رقابت )وسی، ها شاید از زمینه

 یابند. می سازی بسسهمانند

و  هاا  خااطرا  پیاروزی   ناد و گیر مای  هام قارار   در مقابا   ن حالت، متخاصمان یاا رقباا  ر اید

بدین ترتیر رقابات  کنند.  می ائتلافی قهرمانی را به سهولت یادآوریی مهم و بزرگ ها شلست

د. رقیبای کاه باه عناوان بخشای از      رابر این رقیر باید درصدهای تاثیر بالاتری را تولید نمایا در ب

باید اهمیت حداقلی داشته باشاد و کام تارین سا وح      ،ا زمینه کم تری بازی کردهیک ائتلاف ب

تاوان نتیجاه    مای  اثرا  را تولید کند. از آن جایی که س وح اهمیت بر مبنای رقیر تفاو  دارد،

شاود در برابار    مای  ورتص ه و اهمیت بیشتری دارد؛ بنابراین،گرفت که آثار به رقیر بستگی داشت

بیشاترین اثارا  را    «دیگار »از یک رقیر ائتلافی و باالاخره یاک رقیار     ، پسیک رقیر اصلی

 خواهد داشت.

 

 سازی اجتماعینظریه همانند

تاوان تحات    مای  بندی خارجی راداخلی و گروه ی بند سازی به واس ه گروهموضوع همانند

لات ایان کاه    سازی اجتماعی برای توضیح عاجتماعی قرار داد. نظریه همانند سازینظریه همانند

سته تر واب( شدیدها به اعضای گروه داخلی )یعنی سایر اعضای گروه یا هم تیمی ها اعضای گروه

دوگالاس و ملگاارتی،   خاارجی( ایجااد شاد )   گروه معروف به اند تا اشخاص خارج از گروه )
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ی از بخشا  توان باه عناوان   می ویت اجتماعی راه. (7334، گ و هملارانها ؛7331گ، ها ؛7333

در شود  می اجتماعی مشتقی ها معرفت اعضا از عضویت در گروه یا گروه ه ازکای  انگارهخود 

شاود   مای  که توأم با آن عضویت است تعریا  ای  زشی و عاطفیبر اهمیت ار که بنانظر گرفت 

ی باالقوه متعاددی تعلاق دارناد،     هاا  سازیبه همانند ها به علت آن که انسان(. 74 :3387)تاجف ، 

. (7331هااگ،  گیارد )  شرای ی بیشتر شود و مورد تلکیاد قارار   انگاری مملن است تحت خود

آن گاروه   د، شاخص بایاد عضاوی از   برای م ال، عضویت باید به ملاحظا  شخصی اهمیت ده

او را ی مناسبی بایاد  ها ته باشد و همانندسازی کنندهی گروهی معدودی داشها جاییباشد، جا به 

ه تواناایی پاذیرش نفوذهاای خاارجی در     بندی کنند. اهمیت همانندسازی یاک شاخص با   مقوله

یا از لحاظ زمانی استفاده  بندی به جا، مناسر، ارزشمند و. طبقهبستگی دارد ی خودها بندیطبقه

« ه لحاظ ادراکی مهم تلقای شاود  بدیهی و ب ،آن که در موقعیتی بی واس ه»است از  شده عبار 

بارای آنلاه شاخص در هار موقعیات      بندی های طبقه(. بنابراین، این تلنیک463: 7331هاگ، )

 (.3387گردد )تاجف ،  می ود استفادهش ی مفروضی که آغازگر آن است ت بیتاجتماع

بنادی خاود   د، افراد شروع باه طبقاه  افت در موقعیتی مفروض به کارای  سازیهمین که همانند

اخلای نشاان   در گاروه د تا ابراز وجاود بسایار م لاوبی را     کنند. مردم تمای  دارندها میدر گروه

را باه   هاا  گاری پیاام  و گازینش  گروهای صرفا وجود دارد، رفتار باین دهند و با گروه دیگری که 

نظیار رقابات، نشاان داده اسات کاه       (. رفتار بین گروهی7330د و روی، هاروو) گذارند نمایش

. دهد می روه خارجی را بسسبرابر گ در شدن و خشونتای  از جمله کلیشه وحد  گروه داخلی

خارجی باه آثاار    در مقاب  یک گروه دن، تمایزا گروه داخلی بو ه بر این، به عنوان عضوعلاو

 در جامعاه ای  اجتمااعی  هیچ گاروه در جوامع پیچیده »شود. به هر حال،  می رکلی بزرگتری منج

که در آن گاروه  ای  های تعیین کنندهدر انزوا و جدا از دیگران زندگی نمی کند. بنابراین فرایند

(. در 360 :3387)تاجفا ،  « یی قااطع اسات  هاا  روش، کناد  مای  مقایساه  هاا  با سایر گاروه خود را 

ی مشخصی به عنوان هواداران یک تایم ورزشای دانشاگاهی عضاویت     ها موقعیت حاضر، گروه

انسجام  ها و رقابت بین تیمد نده می شده و با اهمیت ارتقاگروه را با یک وابستگی از قب  برقرار 

بخشای از گاروه تاا     باودن  د. این بدان علت است که اهمیت وابساته ده یم و وحد  را افزایش

گذارد  می تلثیر بر هواداران آن تیم افتد به طور مستقیم می برای تیم اتفاق که آن چه است جایی
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 (.3337)هیر  و هملاران، 

ی اجتمااعی معینای در   هاا  نشاان داده اسات کاه وقتای کاه خصالت       علاوه بر این، تحقیقاا  

تاا لاذ  بیشاتری را تجرباه کنناد،      کند، گیرندگان تمایا  دارناد    می رسانه آغاز به کاری ها پیام

طالر لاذ    به علت آن که افراد .چند که این موضوع برای هر فردی همیشه صدق نمی کندهر

 ی رساانه مانناد  هاا  لن اسات بارای برناماه   سازی اجتماعی ممهستند، همانند ها بیشتری از این پیام

تواناد باارای توضاایح   ماای ساازی اجتماااعی د، باه ویااژه همانند اسااتفاده گاارد ی ساایبری هااا باازی 

)هااروود،   گیردقرار مورد استفاده  ها یا تیم ها ، تجسمها بازیی برای استفاده از برخی یها انتخا 

3333.) 

های شیث خارجی در وجود ( از طریق ادغام خصلت3334زیلمان ) بنابراین، بر اساس نظریه

های رقابت و ساازگاری، خصالت همانندساازی پدیاد     ر نتیجه فرایندشخصیت خود شخص و د

هاای باالقوه متعاددی تعلاق دارناد. اگار ایان خصالت در ماورد          ها به همانندسازیآید. انسانمی

مورد استفاده قرار گیرد، به ایان صاور  انجاام    ی سایبری ورزشی ها بازیهای رسانه نظیر برنامه

قارار دهناد    هاا  باازی هاای ایان   ی شخصایت جا بهخودشان را کنند که شود که افراد سعی میمی

 ،ه باه م العاا  پیشاین   باا توجا   و (3334؛ زیلماان،  7331گ، هاا  ؛7333)دوگلاس و ملگارتی، 

یناده  فزاتی تواند باه لاذ  میورزشی  یای ارائه شده در یک بازی سایبرهسازی با کاراکترهمانند

هااا نشااان داده اساات کااه  ر ایاان، بررساای. عاالاوه باا(7331؛ راناای، 7334)دنهااام،  منجاار شااود

 میازان لاذ  را افازایش    ی ساایبری هاا  باازی هاای  سازی با کااراکتر برانگیختگی ناشی از همانند

ساازند کاه   ی را نیز بار آورده مای  شناخت روانهای نیاز ی سایبریها بازی (.7338شری، ) دده می

الاناه بار جریاان    ام بازی فعکه بازیلن در حین انج شود، به این صور میخودکارآمدی شام  

 بامول  (.7336مالیت، )  بیشتری را احساس خواهد کرد ادها تلثیر گذاشته و در نهایت لذروید

 هستند کاه  هاییسانهاست که بازیهای سایبری یلی از ر لهوی معتقد هویت ساختطرح نظریه 

 درونای  را سااختار ایان   الانهفع کند،می بازی که کسی و باشندمجازی می و خ ی، تعاملیچند

 یی ساایبر هاا  باازی  کااربر  رودمای  انتظاار  بناابراین د. دها می تغییر را هویتش نتیجه در و کرده

ر آن، د موجود هایاز روایت تلثیرپذیری و بازی کاراکترهای با سازیاز همانند فراتر ،ورزشی

ا ها  آن تلثیرتحت ، موجود فضاهای و کاراکترها ازسازیا و بهبردن در روایت دست توان منض
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 صور  گرفته،های ه به نتای  پژوهشهمچنین با توج (.3133دوران و هملاران، ) یردرار گنیز ق

-پذیری در زندگی واقعای افاراد مای   منجر به افزایش حس رقابت ی سایبریها بازیپرداختن به 

را  هاا  باازی ایان    ناشی از رقابتی، لذ ه برنده شدن در یک بازی سایبری  کبه این صور شود؛

 (.7331وردرر و هملاران، دهد )به میزان بالایی افزایش می

 لای ت، یاس آدمی فراروی آنچه هر بردن بین از جنایت و بزهلاری، دیگر آنله خشونت،

های بررسی که طوریاست، به ی سایبریها بازیاک ر  در شده م رح ترین موضوعا اساسی از

 و کشاتن  تخریار،  چاون  باه ماواردی   ها بازی ینا اک ر مضامین که است آن از حاکی مختل 

 آن از هاا حااکی  از پاژوهش  (. بسایاری 3183ردفیلد، دارد ) دیگری اختصاص علیه بر پرخاش

-می دریافت بازی در طی نهپرخاشگرا رفتارهای که پاداشی و ها بازی این به که پرداختن است

 حساسایت  زماان  طی در و تهساخ خود پیشه را این رفتارها انجام کودکان شودمی سبر دارند،

یله وسا  بهیندها ای از این فرا(. بخش عمده7333بدهند )شافر،  دست از خشونت مسلله را به خود

-جای شخصایت به این صور  که افراد هنگام بازی خود را به دهد؛یند همانندسازی رخ میفرا

باه خشاونت را از    حساسایت خاود   پردازند و به تدری های بازی قرار داده و به اعمال خشن می

همچنین زمانی کاه افاراد    تبدی  خواهد شد. ها آندست داده و خشونت به بخش عادی زندگی 

عبادالخالقی و  ی هاا  پاژوهش شوند ایان خشاونت بیشاتر خواهاد باود. نتاای        در بازی بازنده می

 .دعاستیدی بر این م( نیز تلی7332) کالیا و (3187هملاران )

 هاای رساانه  ساایر  باه  نسابت  خاود  متمایز هایبا ویژگیزشی ی سایبری ورها بازیلذا ظهور 

-رساانه  ویژگای  شش از استفاده با. جالر توجه نموده است بررسی برای راا هآنارتبا  جمعی، 

چناد   تاوان در را مای  ی ساایبری ورزشای  هاا  باازی ، (7331، ایاال و روباین  ) جمعای  ارتبا  های

 باازی  یکاار  دسات  یاا  کنتارل  تاداوم  باه  نیااز  تعل به تعام  آنله، لبندی نمود: اوویژگی طبقه

ی هاا  زیباا . گیرناد مورد بررسی قرار مای  دهینوع سازمانبر اساس  هارسانه آنله، مدو. بالاست

اماا باا پایش رفاتن در     ، ینی از اطلاعاا  خ ای برخوردارناد   یه از س ح پایاولدر مراح   سایبری

یه این سااختار  اولتلمی  مراح   ی مراح  بعدی بعد ازسو بههای پایانی یا حرکت بازی، بخش

-هاای بای  شایوه  ی در بازی باکار دستتواند با بازیلن می. در برخی از موارد شود یمدگرگون 

 آنله، مسو گردد. یمبازی دارای ساختار غیرخ ی در این صور  نهایت به بازی ادامه دهد که 
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. دهاد  تغییار  را نماایش  ازهاند و ترتیر، سرعت تواندمی بازیلن بازی کنترل گرفتن دست در با

 و ویادئویی  باازخورد  اطلاعااتی مانناد   کاناال  نظار  از معماولا ی ساایبری  هاا  بازی آنله، چهارم

اکشان،   عنوان م البا سبک بازی متفاو  است )به عمدتاًمتن ، آنله پنجم. ندغنی هست شنیداری

بنادی  و یاا طبقاه   سبک باازی  بر اساسکه  است در آخر نیز ویژگی محتوا و غیره(. اول شخص

 هنظریا باا اساتفاده از   کاه  تاوان گفات    مای  بادین ترتیار   (.7332بار و هملاران، ) متفاو  است

ی ساایبری  هاا  باازی جواناان از   بار اساتفاده  مؤثر  یها انگیزهتوان به در  بهتر  یمهمانندسازی، 

 پرداخت. ورزشی

 

 پیشینه مطالعاتی پژوهش

موثر  ی ورزشیی سایبرها بازیتواند در انجام  می ی مختلفیها انگیزه از دیدگاه پژوهشگران

انجام شاده کاه در ذیا  باه چناد      ای  ی رایانهها بازیهای مختلفی در حوزه پژوهش ، چنانلهباشد

ی هاا  حایس ( پان  انگیازه را در میاان جواناانی کاه در م     3384) سالنو شاود.   می مورد از آن اشاره

شاام    ها که این انگیزه ه استد بررسی قرار دادپرداخته اند مور میای  رایانهی ها بازیسربسته به 

ترجیح بازی با دوستان، شناخت افراد، همراهی با دیگاران، فعاال باودن و فارار از تنهاایی باوده       

را هیجان، رضایتمندی  ها بازی لای  اصلی استفاده از ایند ( نیز3380) انهملارو  است. ویگاند

انگیازه   ( در تحقیاق خاود  3383) . همچناین گاانتز  نداو کاهش تنش بیان نموده  ها بازیاز انجام 

استیشن( را گذرانادن وقات، اجتناا  از انجاام      جمله سونی پلی )ازسایبری ی ها بازیاستفاده از 

 ه است.س خوشایند و لذ  بردن بیان نموددیگر کارها، داشتن احسا

نشاان داده شاده،    برای یافتن این امر که آیا پسرها بیشتر به خاطر خشونت( 7333) نیلن پیتر

یان ی ماورد علاقاه پاساخگو   هاا  ی خشن هستند و یا خیر، به بررسی ویژگای ها بازیعلاقه مند به 

از ی پاساخگویان  هاا  پرداختاه اسات. در واقاع نایلن باه دنباال انگیازه       ساایبری  ی ها بازیدرباره 

و باوده اسات. وی مباارزه طلبای، خشاونت، کنتارل، تلنیاک         ساایبری ی هاا  باازی پرداختن باه  

 قلماداد  هاا  باازی ی جوانان از پرداختن به ایان ناوع   ها انگیزه را سایبریی ها بازیموزشی بودن آ

( 7333) . همچناین در پاژوهش کلایان   (33-33: 3182، )باه نقا  از فرقاانی و علیازاده     کناد  می

ی هاا  باازی رم کنناده باودن   ی هیجان انگیز بودن، جالر بودن، خوشایند بودن و سارگ ها ویژگی



 
  3131 زمستان (،72) ، پیاپیچهارمشماره  هشتم، / فصلنامه تخصصی علوم اجتماعی، سال 67

 

 شوند. می محسو  ها بازیی مرتبس با انجام این ها زه، انگیسایبری

شش وجاه باازیلن را باه صاور  عمیاق       ی حداق  ازسایبری ها بازی( 7332به گفته کالیا )

؛ 7337)کیوسایس،   و محققاان دیگار  ( 7332)کنناد. یلای از ایان دلایا  کاه کالیاا        مای  درگیر

ی هاا  باازی لی بودن بالای اند، تعامبه آن اشاره کرده  (7337، 7333؛ مک میلان، 3388رافائلی، 

ساایبری  ی هاا  باازی و فروش باالای   است. بنابراین، تعاملی بودن یلی از دلای  جذابیت سایبری

را از سایر  سایبریی ها بازیم ، ( معتقد است عام  تعا7333ول  ) گردد. می ورزشی محسو 

در ( 3188هملااران ) ران و . دو(1: 3188)به نق  از کاوثری و شاقاسامی،    کند می جدا ها رسانه

و رقابت باا بازیلناان   ای  ی بازی رایانهها ، آگاهی از چیستی بازی رایانه ای، جاذبهش خودپژوه

دانساته  ای  ی رایاناه ها بازیی مهم در انجام ها ی آنلاین را از انگیزهها بازیدیگر به خصوص در 

باا  ای  ی رایاناه هاا  باازی  اه  باه بررسای راب   ( در پژوهشای 3133دوران و هملاران )همچنین  .اند

گیاری  هویت یابی جوانان شهر تهران پرداختند. نتای  حاص  از این پژوهش نشان داد که شال  

 قارار دارد.  هاا  باازی پردازند، تحت تلثیر ایان  میای  ی رایانهها بازیهویت در بین جوانانی که به 

ری باا پرخاشاگ  ای  ی رایانهها بازیبه بررسی راب ه بین  (3187عبدالخالقی و هملاران )همین ور 

 ایان  باه  پرداختن زمان مد نتای  این پژوهش نشان داد که بین آموزان تهرانی پرداختند. دانش

افازایش   باا  که طوریوجود داشت، به داریمعنا ارتبا  پرخاشگری انواع با بازی نوع و ها بازی

 .بود یافته افزایش اشگریپرخ میزان خشن، یها بازی ویژهبه ها بازی این به پرداختن میزان

ی هاا  ی رایاناه ای، گریاز از محادودیت   هاا  بازی ( نیز آموزشی بودن3182) و علیزادهفرقانی 

 هاا  باازی ی گرایش جوانان باه ایان   ها ی همسال را انگیزهها زندگی واقعی و فشار هنجاری گروه

ان باه  نان و جوانصاحر نظران از عل  عمده گرایش نوجوابرخی از به عقیده همین ور دانند.  می

و قابلیات دسترسای آساان باه     ای  ی رایانهها بازیعواملی چون جذا  بودن  ،ی رایانه ایها بازی

برای پرکردن اوقا  فراغات   ها ولان و خانوادهئی مناسر از طرف مسها برنامه ریزیآنها، نبودن 

ریفای و  ق ) نوجوانان و جوانان و عدم دسترسی به املاناا  ورزشای و تفریحای مناسار اسات     

 (.7: 3180ران، هملا

 ی ساایبری ورزشای  هاا  بازیتحقیق و اهمیت تجربی پیشینه با توجه به چارچو  نظری و لذا 

 اجتماعی موثر بر اساتفاده از  -روانی یها انگیزه بررسی در زندگی جوانان، این پژوهش به دنبال
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 .بوده استدر بین دانشجویان دانشگاه یزد  ی سایبری ورزشیها بازی

 ناسی پژوهشروش ش

نوع تحقیق در این پژوهش کاربردی است. روش اجرای تحقیق نیاز پیمایشای اسات کاه در     

همچنین بارای  استفاده شده است.  از تلنیک پرسشنامه محقق ساخته ها آن برای گردآوری داده

ی اسانادی )کتابخاناه ای( یعنای رجاوع باه مناابع       هاا  تهیه چارچو  مفهاومی و تجربای از روش  

ده شده است. واحد مشاهده و تحلی  این تحقیاق فارد اسات. علات انتخاا  روش      موجود استفا

است. جامعه آمااری تحقیاق حاضار، شاام  کلیاه       ها پیمایش رسیدن به بیشینه قدر  تعمیم یافته

نفار از دانشاجویان بار اسااس فرماول       183حجم نمونه معاادل   که است دانشجویان دانشگاه یزد

پاس از جماع آوری   و  نتخار شادند  ا ای متناسار تصاادفی طبقاه   یگیار نمونه کوکران به شیوه

آماار  توصایفی و   آماار  در دو س ح SPSSبا استفاده از نرم افزار  ها ی پاسخگویان، دادهها پاسخ

باه لحااظ زماانی ایان پاژوهش در ساال تحصایلی        . ی مورد تجزیه و تحلی  قارار گرفات  استنباط

از اعتباار صاوری و    پاژوهش  اعتباار پرسشانامه  برای بررسی  ده است.به اجرا درآم 3134-3131

ه اسات.  دشا از ضاریر آلفاای کرونبااخ اساتفاده     نیاز  برای تعیین پایایی و  استفاده شد محتوایی

ذکر شده است که مقادیر آلفاای   3ضریر پایایی هر یک از متغیرهای تحقیق در جدول شماره 

 کرونباخ همه متغیرها در س ح قاب  قبولی است.

 

 تحقیق متغیرهایکرونباخ ضریب آلفای  -1 جدول

 ضریب آلفا تعداد گویه متغیر

 28/3 2  احساس لذ

 20/3 33 حس رقابت پذیری

 23/3 37 شل  گیری هویت

 86/3 37 خشونت طلبی

 83/3 37 تعام  اجتماعی

 81/3 0 ی رایانه ایها بازیاستفاده از 
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 های پژوهش افتهی

ساال   17تاا   38دامنه سانی پاساخگویان باین    شناختی،  جمعیت -ی اجتماعیها بر اساس داده

 7/43اسات.   32/3و انحاراف معیاار    73سال و نمای آن  30/73میانگین سن پاسخگویان است. 

درصاد مجارد و    2/26درصد زن هستند. از نظر وضاعیت تاها     8/03درصد پاسخگویان مرد و 

 033بین  0/02هزار تومان،  033درصد از پاسخگویان کمتر از  6/34درصد متاه  هستند.  1/71

درصاد بایش از    3/34درصد بین یک میلیون تا یک میلیون و نایم و   8/31تا یک میلیون تومان، 

ی سایبری ورزشی و ها بازیاستفاده از به منظور مقایسه میانگین  یک میلیون و نیم درآمد دارند.

از همچنین افراد مجارد و متلها     و بین مردان و زنان در اجتماعی موثر بر آن -ی روانیها انگیزه

 است.استفاده شده  مستق  آزمون تی

 

 آن در یها و انگیزهورزشی  ی سایبریها بازیاستفاده از مقایسه میانگین  -2جدول 

 بین مردان و زنان

 میانگین مقولا  متغیرها
انحراف 

 معیار
 تی

درجه 

 آزادی

س ح 

 داری معنی

 احساس لذ 
 343/4 36/36 مرد

681/3 128 333/3 
 786/4 04/36 زن

 حس رقابت پذیری
 784/4 30/73 مرد

324/3 128 382/3 
 410/4 37/77 زن

 شل  گیری هویت
 633/4 33/74 مرد

064/7 128 333/3 
 808/4 03/71 زن

 خشونت طلبی
 034/4 02/74 مرد

332/7 128 333/3 
 308/4 83/77 زن

 تعام  اجتماعی
 231/4 23/77 مرد

331/1 128 333/3 
 733/4 06/71 زن

ی ها بازیاستفاده از 

 ی ورزشیسایبر

 083/4 33/37 مرد
610/1 128 333/3 

 330/4 74/33 زن
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 یی ساایبر هاا  باازی اساتفاده از  بر اساس اطلاعا  جادول باالا، در مجماوع میاانگین میازان      

 ( بوده است. در بعد حاس رقابات پاذیری   74/33( بیشتر از زنان )33/37در بین مردان )ورزشی 

( ولای ماردان در ابعااد احسااس     P> 30/3داری بین مردان و زنان وجاود نداشات )   تفاو  معنی

ی ساایبری  هاا  باازی در اساتفاده از  باالاتری   هویت و خشاونت طلبای انگیازه    لذ ، شل  گیری

( باه طاور   06/71ناان ) همچنین میانگین نمرا  تعام  اجتمااعی در ز  (.P< 30/3ند )ورزشی دار

 ( بوده است.23/77داری بیشتر از مردان ) معنی

 

ی ها و انگیزهورزشی  ی سایبریها بازیاستفاده از مقایسه میانگین  -3جدول 

 متاهل و مجردافراد بین  آن در

 میانگین مقولا  متغیرها
انحراف 

 معیار
 تی

درجه 

 آزادی

س ح 

 داری معنی

 احساس لذ 
 326/4 81/36 متله 

833/3 128 333/3 
 336/4 38/32 مجرد

 حس رقابت پذیری
 383/4 33/77 متله 

324/3 128 382/3 
 031/4 03/77 مجرد

 شل  گیری هویت
 773/4 84/74 متله 

334/1 128 738/3 
 443/4 63/74 مجرد

 خشونت طلبی
 233/4 63/77 متله 

736/1 128 333/3 
 101/4 33/71 مجرد

 تعام  اجتماعی
 463/4 03/71 متله 

437/1 128 133/3 
 116/4 80/71 مجرد

ی سایبری ها بازیاستفاده از 

 ورزشی

 042/4 06/33 متله 
778/1 128 333/3 

 073/4 81/37 مجرد

 

ی ی ساایبر هاا  باازی یزان اساتفاده از  موع میانگین مدهد در مج اطلاعا  جدول بالا نشان می

حاس  ( باوده اسات. در ابعااد    06/33( بیشتر از افراد متاها  ) 81/37بین افراد مجرد )ورزشی در 

داری بین افراد مجرد و متله   تفاو  معنیو تعام  اجتماعی  شل  گیری هویت رقابت پذیری،



 
  3131 زمستان (،72) ، پیاپیچهارمشماره  هشتم، / فصلنامه تخصصی علوم اجتماعی، سال 66

 

باالاتری   احساس لذ  و خشونت طلبی از انگیزهدر  ( ولی افراد مجردP> 30/3وجود نداشت )

 (.P< 30/3برخوردار هستند )ورزشی  ی سایبریها بازیدر استفاده از 

 -ی روانای هاا  ی ورزشای و انگیازه  ی ساایبر هاا  باازی استفاده از این تحقیق، اصلی های  متغیر

که این متغیرها در  اینو با توجه به متغیرهامنظور بررسی راب ه میان است. به اجتماعی موثر بر آن

همبستگی پیرسون استفاده شاده اسات کاه     ضریراند از آزمون  گیری شده ای اندازه س ح فاصله

 گزارش شده است: 4نتای  آن در جدول شماره 

ی موثر ها ورزشی و انگیزه ی سایبریها بازیاستفاده از بین  آزمون رابطه -4جدول 

 بر آن
 س ح معناداری ضریر همبستگی پیرسون نام متغیر

 333/3 608/3 احساس لذ 

 333/3 464/3 حس رقابت پذیری

 333/3 033/3 شل  گیری هویت

 333/3 086/3 خشونت طلبی

 333/3 617/3 تعام  اجتماعی

 

 -ی روانیها ورزشی و انگیزه ی سایبریها بازیین استفاده از   جدول بالا ببر اساس اطلاعا

ی هاا  بار  دیگر هرچاه انگیازه  به ع ؛داری وجود دارد راب ه مستقیم و معنی اجتماعی موثر بر آن

در و تعاما  اجتمااعی   خشاونت طلبای   ذیری، احساس لذ ، شل  گیری هویت، حس رقابت پ

بود. در باین ایان    بالاتر خواهد ی ورزشی نیزی سایبرها بازیاز  ها تفاده آن، استر باشدجوانان بیش

رد کاه  دا ورزشای  ی ساایبری ها بازیبا استفاده از ستگی را بالاترین همب ، احساس لذ ها انگیزه

 ی قرار دارد.ن انگیزه تعام  اجتماعبعد از آ

 ی مربوط به برازش مدلها خلاصه آماره -5 جدول
Model R R

2
  Adjusted R

2 Std. Error  F Sig. 
3 46/3 11/3 133/3 236/71 784/11 333/3 

 

؛ رسیون استفاده نموده ایام سته از رگبرای محاسبه تاثیر همزمان متغیرهای مستق  بر متغیر واب
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ی ساایبری  هاا  باازی از تاثیر همزمان متغیرهای مستق  بر میزان استفاده از ای  جدول فوق خلاصه

دهاد ضاریر همبساتگی چندگاناه      می دهد. همان گونه که جدول بالا نشان می ورزشی را نشان

اسات، یعنای    =463/3Rی ساایبری ورزشای برابار باا     هاا  باازی اساتفاده از  میازان  ن متغیرها باا  ای

که نه بسیار قوی  است مجموعه متغیرهای مستق  و متغیر وابسته در حدود متوسسهمبستگی بین 

و نه بسیار ضعی  است. ستون دوم مجذور ضریر همبستگی چندگانه یاا ضاریر تعیاین اسات.     

 نشاان این ضریر، میزان تبیین واریانس و تغییرا  متغیار وابساته باه وسایله متغیرهاای مساتق  را       

اشلال ضریر تعیاین ایان    است. =R Square 176/3این ضریر در این جدول برابر با دهد.  می

کند و کمتر تعداد متغیرهای مساتق  و هماین    می را بیش از اندازه برآورد ت مدلاست که موفقی

گیرد. همچنین ضریر تعیین تعداد درجاا  آزادی را باه حساا      می طور حجم نمونه را در نظر

دهند تا از شااخص دیگاری باه ناام ضاریر       می د، از این رو برخی از آماردانان ترجیحنمی آور

 13عنای  ؛ یاسات  133/3ضریر در این جدول برابر باا  این  شده یا بتا استفاده کنند.تعیین تعدی  

ی سایبری ورزشی به وسایله متغیرهاای مساتق  ایان تحقیاق      ها بازیدرصد از تغییرا  استفاده از 

در این مدل  Fاست، مقدار  236/71ان خ ای استاندارد برابر با شود. در این جدول میز می تبیین

اسات و   333/3در ایان مادل کاه برابار باا       Fاست و با توجه به س ح معنااداری   784/11برابر با 

 .است ته، این مدل، تقریبا مدل خوبی برای تبیین تغییرا  متغیر وابسFمقدار 

 

 گرسیونی متغیرهای مستقلضریب ر -6 جدول

 ی مستق ها گویه
 ضرایر خام

ضرایر 

 Fآماره  T Sig استاندارد شده

س ح 

معناداری 

 F B Std. Error Betaآماره 

 333/3 810/1 433/3 346/3 320/3 احساس لذ 

78/11 333/3 

 333/3 733/1 187/3 377/3 316/3 تعام  اجتماعی

 333/3 441/1 704/3 373/3 333/3 طلبیخشونت

 333/3 360/7 330/3 373/3 343/3 گیری هویتشل 

 333/3 273/6 372/3 371/3 301/3 رقابت پذیریحس
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دهد. از آنجا که پن  متغیار   می ، ضریر رگرسیونی متغیرهای مستق  را نشان6جدول شماره 

شود  می این جدول همانگونه که مشاهدهمستق  معنادار شده اند، هر پن  متغیر را آورده ایم. در 

( و Betaضریر تاثیر رگرسیونی دو دسته اند: ضریر تاثیر رگرسایونی اساتاندارد شاده یاا بتاا )     

 د شده به ما کماک راحلی  رگرسیونی ضریر تاثیر استاند(. در تBضریر تاثیر استاندارد نشده )

یر وابسته مشخص کنایم؛ یعنای هرچاه    کند تا تاثیر نسبی هر یک از متغیرهای مستق  را بر متغ می

میزان ضریر بتای متغیر بیشتر باشد، نقش آن در پیش بینی تغییارا  متغیار وابساته بیشاتر اسات.      

 ،187/3 برابار باا  تعاما  اجتمااعی   ، 433/3 برابار باا   این مقدار در این جدول برای احساس لذ 

بارای حاس رقابات پاذیری      و 330/3 ، شل  گیری هویت برابر باا 704/3 خشونت طلبی برابر با

ر این جدول بر میازان اساتفاده   متغیر به ترتیر مشاهده شده د است؛ یعنی این پن  372/3برابر با 

 تاثیر داشته اند. ورزشیای  ی رایانهها بازیاز 

 

 گیرینتیجه

رشاد  . ی نیسات ی ساایبر هاا  باازی چ کجا بیشتر از ی رقابتی هیها بازیامروزه تاثیر فناوری بر 

اسات   طور چشمگیری در حال افزایش بوده و در سرتاسر دنیا گساترش یافتاه  ه ب ها بازیاین نوع 

چنان محباو  شاده اناد کاه بسایاری از      ای  ی رایانهها بازیدر کمتر از چند دهه . (7330)لوی، 

ی ورزشی سازمان یافته جای خود ها ی بدنی پیشین کودکان در رقابتها والدین از اینله فعالیت

کنند  می داده اند، اظهار نگرانی نگی م   ایلس باکس و پلی استیشنخاای  رایانه یها بازیرا به 

 (.333: 3137)پارسامهر و حد ، 

از  اجتماعی موثر بار اساتفاده جواناان    -ی روانیها وهش بررسی انگیزهاین پژ انجام از هدف

ندی را ی ایان پاژوهش توانسات اطلاعاا  ارزشام     ها یافتهبوده است. ورزشی ی سایبری ها بازی

ی ها با استفاده از نظریه سایبری ورزشیی ها بازی ستفاده ازمتغیرهای پیش بین در ابرای ارزیابی 

 ایان نظریاا  باه بیاان ایان موضاوع       در اختیار ما قرار دهاد. فایده و رضایتمندی و همانندسازی 

 ای ساایبری ورزشای ارضا   هاا  باازی از طریاق  ای  اجتمااعی  -د که چاه نیازهاای روانای   نپرداز می

نتای  همبستگی چند متغیره، راب اه  انجامد.  می ها بازیشود که به استفاده جوانان از این گونه  می

حاس رقابات پاذیری، شال  گیاری هویات،        لذ ،احساس  عام  پن  م بت معنی داری را بین
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 ی ساایبری ورزشای  هاا  باازی استفاده از )متغیرهای پیش بین( با  خشونت طلبی و تعام  اجتماعی

متغیار پایش باین احسااس     راب اه   نشان داده است. دانشگاه یزدلا ( در بین دانشجویان )متغیر م

 گاانتز ، (3380) انهملاار ویگاناد و  ی هاا  باا یافتاه  ی رایانه ای، ها بازیبا گرایش به سمت  لذ 

داشااتن احساااس و  هیجااانکااه باار اهمیاات متغیرهااایی همچااون  (7333) کلایاانو نیااز  (3383)

 دارند همخوان است.تاکید  ها بازیی انجام این ها نوان انگیزهبه ع خوشایند و لذ  بردن

درصد از واریاانس متغیار    13نتای  تحلی  رگرسیون نشان داد که متغیرهای مستق  توانستند 

احسااس لاذ  و    باه  ورزشی را تبیین کنند. بیشترین تلثیرا  متعلاق  ی سایبریها بازیاستفاده از 

، شاری  (7334) (، دنهاام 7331رانای ) ی هاا  باا نتاای  پاژوهش   هاا  ایان یافتاه   تعام  اجتماعی بود.

هادفی در باازی   ( نیاز همخاوانی دارد.   7333( و وردرر )7336(، مالیت )3336(، باسی  )7338)

تواناد لاذ     شود از زندگی روزمره فاصله بگیریم و این هدف گاه مای  وجود دارد که باعث می

داوطلبانه و اختیاری هساتند   یتیفعالورزشی   ی سایبریها بازی فضای جدید. لذ  تجربه -د باش

خاود   شود از جریان زندگی روزماره  دهیم، باعث می ها اختصاص می و مد  زمانی را که به آن

داند کاه باازی باا فضاای زنادگی او متفااو  اسات و هماین امار باعاث            دور شویم. بازیلن می

 شود که او احساس لذ  از برد خود در بازی داشته باشد. می

 مک مایلان و  (3388) رافائلی (،7337) کیوسیس، (7332) که کالیا یدلایل یلی ازین همچن

باه   .اسات  سایبری ورزشای ی ها بازیبه آن اشاره کرده اند، تعاملی بودن بالای  (7337 و 7333)

سایبری، تعاملی و مشارکتی ی ها بازییلی از دلای  جذابیت و فروش بالای اعتقاد این محققین 

ی هاا  که اهمیت تعام  اجتمااعی را باه عناوان یلای از مهام تارین انگیازه        ستاه بازیبودن این 

تارجیح  ، (3384) سلنودر پژوهش  سازد. می ی سایبری ورزشی روشنها بازیاستفاده جوانان از 

ی هاا  انگیازه بازی با دوستان، شناخت افراد، همراهی باا دیگاران، فعاال باودن و فارار از تنهاایی       

ی این تحقیق مبنی بر نقاش  ها با بخشی از یافتهشناخته شده که ای  ی رایانهها یها بازیگرایش به 

 همخوانی دارد. شل  گیری هویت نیز و متغیرهای تعام  اجتماعی

های دیگر علاوه بر اثرا  م بتای کاه دارناد، دارای    همانند پدیدهورزشی  ی سایبریها بازی

تواناد اثارا  ساوث و    ، مای هاا  باازی این از  مناسرریغناصحیح و  استفادهستند. اثرا  منفی هم ه

ی هاا  باازی مخربی بر روی روان فرد داشته باشد. نتای  نشان داد که خشونت طلبی با اساتفاده از  
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( 7332) و کالیاا  (7333) دارد که با نتای  بررسای شاافر   یو معنادارم بت  راب ه ورزشی سایبری

از انگیازه خشاونت طلبای متااثر هساتند،      نه تنها  ی سایبریها بازیانجام همخوانی دارد. در واقع 

هاای  باه صاحنه  نسابت  افاراد را   حساسایت  شاوند و مای  طلبای خشاونت باعاث افازایش   همچنین 

 را خاود  وقات  متماادی  یهاا  سااعت  افاراد  ماوارد  از بسایاری  درد. ندهآمیز کاهش میخشونت

در  احسااس پرخاشاگری و خشاونت    شود باعث میکنند و این امر  می  ی سایبریها بازی صرف

و  ی ساایبری هاا  بازیباید این نلته را اضافه کرد که ناکامی در  مسللهبه این شود. بیشتر آنها بین 

راتر باعث خشاونت  شوند، به مکه در ژانرهای خشن ساخته میای  ی سایبریها بازیاستفاده از 

 دشاو  شونت واقعی مواجه میخ اگر شخصی که در جامعه با صحنهبیشتری در افراد خواهند شد. 

ذهنی، تجرباه   صور  بهمجازی را  صحنهقبلا بازدارندگی اندکی دارد، به این علت است که او 

بناابراین  ساتند.  مارتبس ه  هم باسازی شده و خشونت در دنیای واقعی، خشونت شبیه. کرده است

 .گذردمی یراحته بهایی از خشونت مواجه شد، از آنها در زندگی واقعی خود با صحنهفرد اگر 

اساتفاده از  میازان  با افازایش   گیری هویت جوانانشل انگیزه    همچنین نشان دادند کهنتای

نیلسان و   باا نتاای  پاژوهش    م بت و معنادار دارد. ایان نتیجاه  ای  راب ه ورزشی ی سایبریها بازی

اماروزه جواناان   باید اذعان نمود . داردهمخوانی  (3133( و دوران و هملاران )7338)هملاران 

انگیزی به اطلاعا  و مفاهیم دسترسای داشاته و بارای     مجازی، به شل  شگفتیای با کمک دن

کنناد. نسا  اماروز در در     های جدیدی را کسار مای  مشارکت در زندگی اجتماعی فرصت

مدنی، نسبت به نسا  دیاروز    یها تیفعالدوستی، مسائ  خصوصی، هویت، تملک، ابتلارا  و 

 هاای ماورد علاقاه   ی خاود را گساترش داده، گاروه   ها جوانان دامنه دوستی بسیار متفاو  است.

جتمااعی  ا یهاا  تیا فعالخویش را پیدا کارده، در محایس م االبی را فارا گرفتاه و در زنادگی و       

ر گساترده شادن   است که موجا  یا گونه به سایبری و آنلاینی ها بازیکنند. محیس  می شرکت

 تاوان  یما  بناابراین ؛ گاردد ن مای افراد، احساسا ، اعتقادا  واقعی و هویت آناا  روابس اجتماعی

 خصوص جوانان دارند. نقش مهمی در شل  گیری هویت افراد و به ی سایبریها بازی گفت
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 هاپیشنهاد

د، در ایان پاژوهش املاان مقایساه انگیازه      ندار گستره وسیعیای  ی رایانهها بازیاز آنجا که 

 زم اسات باا توجاه باه اناواع     وجود نداشت کاه لا  ها بازیر انواع مختل  این افراد از مشارکت د

ی اجتماعی، فرهنگی، روانشناختی و حتی زیست ها به انگیزه ی خاصی با نظرها ، پژوهشها بازی

ی بازیلنان جاوان و تحصایللرده ماورد    ها شناختی انجام گیرد. دیگر اینله در این تحقیق انگیزه

و جنسای بارای ایجااد     ی سنیها از گروهای  پژوهش قرار گرفت که باید در تحقیقا  آتی دامنه

ی اندکی در ایان زمیناه   ها یک مقیاس دقیق تر مورد توجه قرار گیرد. دیگر اینله چون پژوهش

ی ساایبری  هاا  باازی شود تحقیقااتی باا جزئیاا  بیشاتر دربااره       می انجام گرفته، از این رو توصیه

احتماال باروز   املاان پایش بینای     ها بازیورزشی انجام گیرد، زیرا چنین شناختی از تجار  این 

رفتار مصرف کنندگان در آینده را به دنبال خواهد داشت. همچنین باید گفت کاه از آنجاا کاه    

گاردد کاه    مای  م العا  کمی همواره با مشل  پایایی و اعتبار ابزار سنجش مواجهناد، پیشانهاد  

مراه ی کیفی مانند مصاحبه عمیق و مشاهده هها نتای  حاص  از تحقیق حاضر با استفاده از روش

 با مشارکت، مورد بررسی و ارزیابی مجدد قرار گیرد.

و گروهای را در معارض    آزمایشی هم صور  گیارد  تواند به شیوهمی همچنین این پژوهش

با گروه کنترل مقایسه کرد. قرار داد و نتای  آن را ورزشی  ی سایبریها بازیمحر  استفاده از 

، ی مناسار هاا  بازیشود تا با ساخت گی پیشنهاد میبه مسئولان امر و متولیان امور فرهن همین ور

باا توجاه باه ایان کاه       قابات بپردازناد.  در سراسار جهاان باه ر    ساازی  یبااز های بتوانند با شرکت

 تاا  نماود ای  لازم است تلاش ویژه هستند، متعددی دارای اثرا  م بت و منفی ی سایبریها بازی

ا از آن کااهش  زی آسایر هاا  ده، اساتفاده با شناسایی اثرا  م بت و کاهش اثرا  منفی این پدیا 

 .پیدا کند
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