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Abstract
As the world ventures into a new realm of technologies aimed at fostering deeper integration 
between physical and digital spaces, and striving to cultivate a more authentic sense of human 
presence within cyberspace—an example being the metaverse—the significance of video 
games as a profoundly immersive domain of human interaction in the virtual realm has been 
increasingly scrutinized. The burgeoning proliferation of new video games, especially online 
variants, alongside their surging popularity, has piqued the interest of researchers, giving rise to 
two distinct groups of theories regarding these games. On one hand, some contend that these 
games epitomize the era of digital communication, possessing positive attributes. Conversely, 
other studies have delved into uncovering the potentially negative ramifications of video 
games. This research endeavors to examine the perspectives of Iranian researchers on these 
games, aiming to elucidate how they perceive video games within their studies and which 
opportunities or threats inherent to these games they have identified.
The theoretical framework of this article is built upon Albert Bandura’s social learning theory, 
Rushton’s friendly community theory, and the theories proposed by Abbott and Loftus. 
Furthermore, we employed the meta-analysis method to examine forty pertinent articles. The 
findings from this meta-analysis reveal that while these articles are nearly evenly split between 
opportunity-based and threat-based approaches to video games, the majority (ninety-five 
percent) focus solely on one of these approaches, with only five percent addressing both the 
negative and positive functions of such games.
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چکیده
بـا توجـه بـه ورود جهـان بـه عرصۀ جدیدی از تکنولوژی‌ها که مدعی ایجاد سـطح عمیق‌تـری از ادغام دو 
فضای فیزیکی و دیجیتال هسـتند و تلاش دارند احسـاس واقعی‌تری از حضور انسـان یا انسـان‌واره‌ها در 
فضای مجازی ایجاد کنند )مانند متاورس(، نقش بازی‌های ویدیویی به‌مثابۀ نزدیک‌ترین و متعامل‌ترین 
عرصـه مشـارکت بشـر بـا جهـان دوم، بیـش از پیـش محـل تأمـل و بررسـی واقع شـده اسـت. معرفی هـرروزه 
بازی‌های جدید ویدیویی به‌ویژه از نوع برخط و محبوبیت روزافزون آنها، موجب توجه بیشتر محققان به 
این عرصه شده است و شکل‌گیری دو گروه از نظرات دربارۀ این بازی‌ها را به دنبال داشته است. گروهی 
این بازی‌ها را ویژه عصر ارتباطات می‌دانند که دارای کارکردهای مثبت هم هستند و گروهی از مطالعات 
به کشف کارکردهای منفی و تهدیدآمیز بازی‌های ویدیویی پرداخته‌اند. هدف این پژوهش، بررسی رویکرد 
محققان داخلی دربارۀ این بازی‌هاست و به دنبال پاسخ به این سؤال است که محققان در تحقیقات خود 
چگونه به بازی‌های ویدیویی می‌نگرند و کدام‌یک از رویکردهای فرصت‌محور یا تهدیدمحور را برجسته 
کرده‌اند؟ چارچوب نظری مقاله بر اساس نظریات یادگیری اجتماعی آلبرت بندورا، جامعه‌دوستانه راشتن و 
نظریات کلارک ابت و لافتوس است؛ همچنین با روش فراتحلیل تعداد چهل مقاله مرتبط بررسی شده‌اند. 
نتیجه فراتحلیل نشان می‌دهد رویکرد مقالات، گرچه درمجموع به نسبتی مساوی بین نگاه فرصت‌محور 
و تهدیدمحور تقسیم شده‌اند، عمدۀ آنان )95 درصد( فقط حول یکی از این رویکردها سامان یافته است و 

فقط پنج‌درصد مقالات و پژوهش‌ها هم‌زمان به کارکردهای مثبت و منفی بازی‌ها توجه داشته‌اند.
کلیدواژه‌ها: بازی‌های ویدیویی، تهدید، فرصت، فراتحلیل.
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مقدهم

با ورود جهان به عرصه‌ای جدید از تکنولوژی‌ها که مدعی ایجاد سطحی عمیق‌تر از ادغام 

فضـای فیزیکـی و دیجیتـال و در تالش بـرای ایجـاد احسـاس واقعی‌تـری از حضور انسـان یا 

انسـان‌واره در فضای مجازی هسـتند )مثل متاورس( و جدی‌ترشـدن ورود انسـان پسامدرن 

به دنیای آواتارها و دوقلوهای دیجیتال، می‌توان گفت بازی‌های ویدیویی نزدیک‌ترین رسانه 

و عرصـه بـه جهـان دوم زندگـی بشـر به شـمار می‌آیند؛ چراکه ‌بازیکـن در این عرصه تقریباً در 

یست می‌کند و به ایفای نقش می‌پردازد. تعامل کامل با دنیای مجازی، در این فضا ز

ورود سـازمان‌های نظامی همچون پنتاگون و شـرکت‌های رسـانه‌ای معتبر و باسـابقه مانند 

والت دیزنی به عرصۀ بازی‌سازی و انتشار محصولات خود بر روی سکوهای )پلتفرم‌های( 

مختلف در عرصه بین‌المللی، می‌تواند نشـان‌دهندۀ این امر باشـد که بازی‌های ویدیویی 

افزون بر جنبه اقتصادی، در عرصه‌های سیاسی، اجتماعی و فرهنگی کشورها و به‌ویژه در 

تعیین سبک زندگی انسان و اشراف بر داده‌های زندگی روزمره او اهمیتی دوچندان یافته‌اند.

از سال ۱۹۵۲ که اولین بازی رایانه‌ای گرافیکی توسط یکی از دانشجویان، به نام داگلاس در 

دانشـگاه کمبریـج ارائـه شـد، تـا کنـون ایـن صنعت پیشـرفت کرده اسـت و به همان میـزان بر 

تعداد طرفداران و کاربران این بازی‌ها نیز اضافه شده است. »در ۳۰ اکتبر سال ۱۹۸۵، برای 

نخستین بار کنسول‌های شانزده بیتی، وارد بازار شدند و رقابت و سلطه بر بازارهای مطبوع 

ایـن کنسـول‌ها و بازی‌هـای مربـوط بـه آنهـا در ادامـه در اختیـار نینتنـدو و سـگا قـرار گرفـت. 

، انحصار بازارها و رقابت در  نینتندو با عرضه سوپر نینتندو و سگا با کنسول سگا مگا درایو

این عرصه را به شکلی جدی ادامه دادند« )ترکی و همکاران، 1399: ص 105(. 

مبـارزه اعتقـادی بـا فرهنگ‌هـا و جوامـع، تبلیغ پنهان برتری فرهنگ غرب، نابودی بشـریت و 

نجات آن از سـوی ناجیان غربی، مباحث منفی اخلاقی و جنسـی در بازی‌ها و همچنین 

توجیـه رفتـار امپراطـوران قـدرت، جنگ خلیـج فارس، حمله به ویتنام، تهاجم به کشـورهای 



218 / پژترا و هناسر یاه‌شهوباطات،اس لوا ل، شرامهود م

اسالمی بـه بهانـه مبـارزه بـا تروریسـم، آیتم‌هـای تهدیدآمیـزی هسـتند کـه بـه طـور مسـتقیم یـا 

غیرمستقیم در بازی‌ها گنجانده شده‌اند )کوشا، ۱۳۹۹: ص 195(. 

»در این بازی‌ها که به دلیل کشتن، جنگ و خشونت، فرد تشویق شده و شایستگی صعود 

به مراحل بالا را پیدا می‌کند، یعنی ضدارزش‌ها به عنوان ارزش شناخته می‌شوند و به‌تدریج 

در شـخصیت افـراد، نهادینـه شـده و ایـن ضدارزش‌هـا را جایگزیـن ارزش‌های پذیرفته‌شـده 

فرهنگ خود می‌کنند« )زکوی، 1396: ص 105(. هنجارشـکنی و مشـاهده متوالی شکسـتن 

هنجارهای اخلاقی و اجتماعی و پیشـنهاد مکرر خشـونت و پرخاشـگری به عنوان راه حل 

مسائل، نیز می‌توانند به صورت طبیعی افزایش جرم و بزه را در فضای واقعی به دنبال داشته 

باشند )فردرو و صادقی، به نقل از کوشا، ۱۳99: ص 196(. 

همـه ایـن مـوارد می‌تواننـد به عنوان جنبه‌های تهدیدآمیز بازی‌هـای ویدیویی مدنظر و مورد 

بحث قرار گیرند. 

افـزون بـر اختصـاص بخشـی از مطالعـات محققـان بـه کشـف کارکردهـای منفـی بازی‌های 

ویدیویـی، »دسـته‌ای ایـن بازی‌هـا را مختـص عصـر ارتباطـات دانسـته و آنهـا را ماننـد سـایر 

اسباب‌بازی‌ها دارای کارکردهای مثبت و منفی می‌دانند« )تمنایی‌فر و چشم‌براهی، ۱۳۹۳: 

ص 408(. 

درواقع بازی‌های ویدیویی در درجه اول نوعی سـرگرمی شـناخته می‌شـوند؛ با این وجود آنها 

بـه طـور فزاینـده‌ای به‌مثابـه ابـزاری قدرتمنـد بـرای یادگیری و سـایر اهداف نیز مـورد توجه قرار 

گرفته‌اند. »طرفداران بازی‌های ویدیویی، این‌گونه بازی‌ها را منبع یادگیری و نیز سرگرمی به 

شمار آورده‌اند. به عقیده برخی، فعالیت‌های موجود در بازی‌های رایانه‌ای، می‌توانند باعث 

افزایـش هماهنگـی چشـم و دسـت، مهارت‌هـای ویـژه بـرای تجسـم فضایی، به‌دسـت‌آوردن 

، بـه منظـور »یادگیـری بـرای یادگیـری« در موقعیت‌هـای داسـتانی  راهبردهـای تعمیم‌یافته‌تـر

شـوند« )تمنایی‌فـر و چشـم‌براهی، ۱۳۹۳: ص 410(.‌ همچنیـن معتقدنـد روابط اجتماعی در 
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دنیـای مجـازی بـا ارتباطـات آنلایـن بیشـتر و تأثیر مثبت‌تر حین بـازی، در ارتباط هسـتند و 

بازی‌هـای ویدیویـی ایـن شـانس را بـه افـراد می‌دهنـد کـه از نظـر اجتماعـی با دیگـران ارتباط 

. (von der Heiden et al, 2019: 2 , 9)برقرار کنند

بـا توجـه بـه جنبه‌های مثبت و منفـی بازی‌های ویدیویی و با وجود تحقیقات متعددی که 

در این حوزه انجام شـده اسـت، پژوهشـی که با روشـی علمی به بررسـی رویکرد پژوهشـگران 

مختلف در رابطه با تهدید یا فرصت‌بودن این بازی‌ها پرداخته باشـد، انجام نشـده اسـت. 

بنابرایـن بـا توجـه بـه رونـد افزایشـی بازیکنـان بازی‌هـای ویدیویـی و پیشـرفت ایـن حـوزه در 

جایـگاه یـک صنعـت و همچنیـن اهمیـت این عرصـه به عنوان رسـانه در جهـان، پرداختن 

به این مسئله در داخل کشور ضروری و دارای اهمیت به نظر می‌رسد. به همین منظور این 

پژوهـش بـه منظـور کشـف رویکـرد پژوهش‌هـای مختلـف در رابطـه بـا فرصـت یـا تهدیدبودن 

بازی‌هـای ویدیویـی پرداختـه اسـت و درصـدد پاسـخ بـه این سـؤال اسـت کـه در تحقیقات 

و پژوهش‌هـای علمـی مرتبـط بـا بازی‌هـای ویدیویی، نگاه بـه این بازی‌ها در جایـگاه ابزاری 

فرصت‌مدارانه یا ابزاری تهدیدآمیز می‌باشد؟ و نگاه پژوهشگران در داخل کشور بیشتر ناظر 

به کدام‌یک از این دو رویکرد است؟

پیشی هنپژشهو

تحقیقـات مختلـف در حـوزۀ بازی‌های رسـانه‌ای نشـان می‌دهـد تا کنون تحقیقات متعدد 

و متنوعی از دیدگاه‌های مختلف در این‌باره انجام شده است؛ اما در نگاهی فراتر و ثانویه 

درباره تهدید یا فرصت‌بودن این بازی‌ها با پژوهش مستقلی مواجه نمی‌شویم. 

پژوهـش حاضـر بـه اقتضـای هدفی که دنبال می‌کند، یعنی فراتحلیل رویکردهای تحقیقاتی 

مرتبط با بازی‌های ویدیویی، دو دسـته از این پژوهش‌ها را شناسـایی کرده اسـت: دسـته اول: 

آثـاری کـه بـا نـگاه تهدیدآمیـز بـه بازی‌هـای ویدیویـی نگریسـته‌اند و بـا رویکردهـای مختلـف 
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روان‌شناختی، امنیتی، اجتماعی و … به این بازی‌ها پرداخته‌اند. دسته دوم: آثاری که نگاهی 

فرصت‌مدارانه به این بازی‌ها داشته‌اند و ضمن شناسایی فرصت‌های موجود در بازی‌های 

ویدیویـی، آنهـا را بـرای بهبـود بیماری‌هـای جسـمی و روانـی مختلـف، اقتصـادی، بهبـود رونـد 

یادگیری و … مورد بررسی و استفاده قرار داده‌اند. در ادامه به برخی از هر دو نوع اشاره می‌شود: 

آیگـن سـوزیدلایت )۲۰۲1(، در تحقیقـی بـا عنـوان »آیـا ایـن فقـط یـک بـازی اسـت؟ بازی‌های 

ویدیویی و خشونت«، به بررسی تأثیر بازی‌های ویدیویی خشن بر دو نوع خشونت )خشونت 

علیه دیگران و تخریب اشیا/ اموال( می‌پردازد و به دنبال پاسخ به این سؤال است که آیا بین 

؟  خشـونت در بازی‌هـای ویدیویـی و خشـونت در زندگـی واقعـی رابطـه‌ای وجـود دارد یـا خیر

(Suziedelyte, 2021: 106)

همچنیـن حمیـد پناهـی و همـکاران )۱۴۰0(، در پژوهشـی بـا عنـوان »بازی‌هـای رایانـه‌ای و 

ارتـکاب جرایـم علیـه امنیت داخلی« به این مطلب اشـاره می‌کنند که »بازی‌هـای رایانه‌ای به 

عنوان رسانه‌ای نوظهور با ویژگی‌های خاص و جذاب خود به ابزار تبلیغاتی مهمی در دست 

نظام‌هـای سیاسـی تبدیـل شـده‌اند؛ بـه طـوری که برخـی از این بازی‌هـا با رویکردهـای خاص 

تولیـد شـده و توانسـته‌اند امنیـت داخلـی برخـی از کشـورهای هـدف را بـه خطـر بینـدازد« و بـا 

رویکردهای مختلف در تشویق بازی‌گردانان به ارتکاب جرایم علیه امنیت داخلی نقش قابل 

توجهی داشته باشند )پناهی و همکاران، ۱۴۰۰: ص 345(. افزون بر این احمدعلی جدیدیان 

و همکاران )۱۳۹۱(، در تحقیقی با عنوان »فراتحلیل اثر بازی‌های رایانه‌ای خشن و غیرخشن 

بر پرخاشگری« به بررسی پژوهش‌های مختلف داخلی و خارجی در رابطه با تأثیر بازی‌های 

رایانه‌ای بر پرخاشگری پرداخته‌اند و به این نتیجه دست یافته‌اند که »صرف‌نظر از نوع پژوهش 

و نوع بازی‌های ویدیویی، انجام این‌گونه بازی‌ها، بر رفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه 

و برانگیختگی فیزیولوژیکی، تأثیر قابل توجهی دارند« )جدیدیان و همکاران، 1391: ص 120(.
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ایـن پژوهش‌هـا ناظـر بـه دسـته اول تحقیقـات هسـتند و از جنبـه تهدیدآمیـز بـه بازی‌هـای 

ویدیویی نگریسته‌اند. در کنار این پژوهش‌ها، تحقیقات دیگری نیز با نگاه فرصت‌مدارانه به 

بازی‌های ویدیویی انجام شده است و به این بازی‌ها در جایگاه ابزاری مفید در حیطه‌های 

مختلف علمی، روان‌شناختی، درمانی و ... نگاه کرده‌اند. 

فرشـته عمـوزاده و همـکاران )۱۳۹۹( در پژوهشـی بـا عنـوان »اثربخشـی بـازی فیفـا بـر علایـم 

بیش‌فعالـی - نقـص توجـه« بـه بررسـی جنبـۀ روان‌شـناختی - درمانـی بـازی فیفـا بـر اختالل 

بیش‌فعالی - نقص توجه پرداخته‌اند. خوان ایگناسیو پوزو و همکاران )۲۰۲۲( در پژوهشی با 

عنوان »آیا معلمان باور دارند که بازی‌های ویدیویی می‌توانند یادگیری را بهبود بخشند؟« به 

بررسی دیدگاه معلمان دربارۀ تأثیر بازی‌های ویدیویی بر بهبود یادگیری پرداخته‌اند و تأثیر 

آنها را مثبت ارزیابی می‌کنند. 

پژوهش حاضر با هدف شناسایی و دسته‌بندی تحقیقات انجام‌گرفته در حوزه بازی‌های 

ویدیویـی و رویکـرد آنهـا بـه فرصـت یـا تهدیدبـودن ایـن بازی‌هـا، تمرکز خـود را بـر فراتحلیل 

ایـن پژوهش‌هـا گذاشـته اسـت؛ از ایـن‌رو وجـه تمایـز ایـن پژوهـش بـا پژوهش‌های پیشـین، 

کید آن بر شناسـایی رویکرد محققان به بازی‌های ویدیویی در کشـور از منظر تهدید یا  تأ

فرصت‌بودن آنهاست. 

بدایاتن ظر یپژشهو

»بازی‌هـای رایانـه‌ای بـا توجـه بـه بسـط و گسـترش در میـان اقشـار مختلف جامعـه، از جمله 

ابزار بسـیار مناسـبی جهت القای تفکری خاص و جهت‌دهی به آینده یک جامعه اسـت. 

بازی‌هـای ویدیویـی فقـط سـرگرمی نیسـتند، بلکـه گاهـی عامـل مهمـی بـرای آمـوزش‌دادن 

هستند« )کیا و همکاران، ۱۳۹۷: ص 146 - 147(. 
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رایانـه اسـت و در جایـگاه پدیـده‌ای اجتماعـی  بـا  کار  از  رایانـه‌ای شـاخه‌ای  ی‌هـای  باز

، بـه دلیـل رشـد چشـمگیر  کنـار سـایر رسـانه‌های صوتـی و تصویـری در دنیـای امـروز در 

، مخاطبـان را بـه سـمت خـود  کشـش و جاذبـه‌ای حیرت‌انگیـز ی‌هـای ارتباطـی بـا  فناور

جـذب و بخـش قابـل توجهـی از اوقـات فراغـت آنـان را بـه خـود اختصـاص داده اسـت 

ی‌هـا موجـب توجه  )تمنایی‌فـر و چشـم‌براهی، ۱۳۹۳: ص 408 - 410(. محبوبیـت ایـن باز

محققان و پژوهشـگران به این عرصه شـده اسـت و سـبب شـکل‌گیری نظریات مختلف 

پیرامون این حوزه از رسانه شده است. 

»اولین نظریه‌پردازی و تعریف رسمی در حوزه بازی‌های جدی، توسط کلارک ابت در سال 

۱۹۷۰ ارائه شـده اسـت. در آن زمان بازی‌های دیجیتال هنوز جنبه تجاری پیدا نکرده بودند 

و ابت در کتاب خود شبیه‌سازی‌ها و بازی‌ها را برای بهبود آموزش در کلاس‌های خود ارائه 

می‌کرد« )علیزاده و شریفی، ۱۴۰۰: ص 160(. وی بازی‌های جدی را دارای یک هدف صریح 

و دقیق آموزشی می‌داند که هدف اولیه آنها سرگرمی و تفریح نیست؛ با این وجود بدین معنا 

نیست که نباید در بازی‌های جدی، سرگرمی‌ باشد یا عناصر تفریحی در این بازی‌ها نباشد 

)ده‌صوفیانی، ۱۳۹۸: ص 200(. این نظریه ناظر به جنبه‌های مثبت بازی‌های رایانه‌ای است 

و بر اساس فرضیه گرین فیلد )۱۹۸۳ ، ۱۹۸۴(، بازی‌های رایانه‌ای باعث رشد مهارت‌هایی 

در مکاشفه استدلالی، حل مسئله از راه یادگیری و آزمایش و خطا و نیز توانایی درک انجام 

ماهرانه و کنترل رویدادهای دیداری بر صفحه نمایش می‌شود و می‌تواند انتقال مهارت‌ها 

به دیگر فعالیت‌هایی را که به همان نوع مهارت‌های شناختی نیاز دارد آسان کند. »لافتوس 

و لافتوس )۱۹۸۳(، با توصیف بازی‌های رایانه‌ای از دیدگاهی روان‌شناختی، عقیده داشتند 

ایـن بازی‌هـا بـه شـکل کمک‌های بالقوه آموزشـی بـرای افرادی کـه از ناتوانی‌هـای ادراکی رنج 

می‌برنـد و همچنیـن بـرای آمـوزش ایجـاد هماهنگـی چشـم و دسـت و بـرای رشـد انـواع ویـژه 

مهارت‌های حافظه عمل می‌کنند« )تمنایی‌فر و چشم‌براهی، ۱۳۹۳: ص 410(. 
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ی‌های رایانه‌ای بر جسم روان و حتی عادات اجتماعی  افزون بر این، دربارۀ آثار منفی باز

کودکان و نوجوانان، تحقیقاتی انجام شـده اسـت و »برخی محققان بازی‌های رایانه‌ای را 

مسـبب تنش‌های عصبی و روحی، اضطراب، القای خشـونت و پرخاشـگری دانسـته‌اند« 

یـه آلبـرت بنـدورا »انسـان‌ها بیشـتر آنچـه را کـه  )تفضلی‌فـرد، ۱۳۸۵:ص 41(. بـر اسـاس نظر

بـرای راهنمایـی و عمـل در زندگـی نیـاز دارنـد، تنهـا از راه تجربـه و مشـاهده مسـتقیم یـاد 

نمی‌گیرند، بلکه عمده آنها به طور غیرمستقیم و به‌ویژه از طریق رسانه‌های جمعی آموخته 

می‌شـود. ادعای اصلی بندورا این اسـت که بیشـتر رفتارهای آدمی از طریق مشـاهده رفتار 

ی یاد گرفته می‌شود« )کیا و همکاران، 1397: ص 166(. نظریه یادگیری  دیگران و الگوبردار

اجتماعـی معتقـد اسـت »فـرد از طریـق مطالعـه و مشـاهده نمونه‌های رسـانه‌ای، رفتارهای 

مناسـب را فرا می‌گیرد. از این طریق مخاطبان می‌کوشـند در زندگی واقعی پاداش بگیرند 

گرایـش پیـدا می‌کننـد« )کیـا و  و بنابرایـن بـه تقلیـد و الگوبـرداری از نمونه‌هـای رسـانه‌ای 

همکاران، ۱۳۹۷: ص 160(. 

یادگیـری  اصلـی  منبـع  تصویـری،  رسـانه‌های  به‌خصـوص  جمعـی  »رسـانه‌های  بنابرایـن 

اجتماعی هستند. بندورا می‌نویسد رسانه‌ها اگرچه تنها منبع یادگیری اجتماعی نیستند و 

نفوذ و تأثیرشان به دیگر منابع یادگیری یعنی والدین، دوستان و معلمان وابسته است، با این 

حال روی مردم تأثیر مستقیم دارند« )مهدی‌زاده، ۱۳۹۹: ص 60(. 

پس با توجه به نظریه یادگیری اجتماعی بندورا و با توجه به اینکه بازی‌های ویدیویی یکی 

از رسانه‌‌های تعاملی به شمار می‌آیند و بازیکن تقریباً در تعامل کامل با کاراکترها و محیط 

بازی است، می‌توانند به طور مستقیم بر بازیکن تأثیر بگذارند و تأثیری مستقیم بر یادگیری 

در جهت مثبت یا منفی بر بازیکن داشته باشند. 

افـزون بـر بنـدورا، »راشـتن نیـز در نظریـه جامعه‌دوسـتانه خـود، بـه ایـن نکتـه اشـاره می‌کند که 

برخـی از عوامـل اجتماعی‌کننـده بـر ارزش‌های جامعه‌دوسـتانه و دیگرخواهانه مؤثر اسـت و 
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بـر ایـن اسـاس بـه ایـن نتیجه می‌رسـد کـه اگر مضامیـن اجتماع‌خواهانـه در رفتار افـراد ظاهر 

شود، در آن صورت رفتار اجتماعی بیننده، در جهتی جامعه‌دوستانه تغییر می‌یابد. به نظر 

راشتن رسانه‌ها کمک می‌کنند تا مردم تشخیص دهند در شرایط و موقعیت‌های مختلف، 

چـه رفتـاری مناسـب بـه حـال جامعه اسـت. بنابرایـن با توجه به نظریه راشـتن که رسـانه‌ها را 

یک عامل جهت‌دهنده به رفتار جامعه‌خواهانه می‌داند، بسیاری از بازی‌های رایانه‌ای نیز 

احتمالاً در تضعیف رفتارهای اجتماعی جامعه‌پسـند مؤثر هسـتند و هرچقدر مدت زمان 

بیشتری صرف این بازی‌ها شود، تأثیرپذیری در این زمینه نیز بیشتر خواهد بود. این در حالی 

است که بازی‌هایی که مروج دیگرخواهی و گسترش روابط اجتماعی هستند، می‌توانند به 

تقویت روابط مذکور کمک نمایند« )شیرانی بیدآبادی و همکاران، ۱۳۹۹: ص 220(.

ورش پژشهو

پژوهش حاضر با روش فراتحلیل انجام شده است. »اصطلاح فراتحلیل را اولین بار گلاس، 

 ، رئیس انجمن تحقیقات آموزشی آمریکا در سال ۱۹۷۶ میلادی به کار برد« )آقاپور و زارع‌پور

۱۳۹۱: ص 168(. 

»فراتحلیل فراتر از یک فن آماری، درواقع یک نوع روش‌شناسی است که بر مطالعه نظام‌مند 

یـک دسـته پژوهـش، صورت‌بنـدی فرضیات و نگهـداری ترکیب آماری داده‌هـا و اطلاعات 

اسـتوار اسـت. ذهنی‌بودن مطالعات اجرایی و تفسـیری‌بودن نتایج تحقیقات را می‌توان به 

، ۱۳۹۹: ص 20(.  عنوان برخی از دلایل شکل‌گیری روش فراتحلیل برشمرد« )صابری و بشیر

»فراتحلیـل بـه نقـد درونـی یـک حـوزه مطالعاتـی و گشـودن بـاب گفتگـو درون یـک اجتمـاع 

علمی منجر می‌شود« )بهشتی و حقمرادی، 1396: ص 8( و »روشی است که در آن نتایج 

حاصل از مطالعات متعدد و مستقل در باب موضوع یا موضوعات خاص برای دستیابی 

بـه یـک نتیجـه یکپارچـه و ادغام‌شـده بـا یکدیگر ترکیب می‌شـوند« )جدیدیـان و همکاران، 
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۱۳۹۱: ص 112(. »فراتحلیـل، تحلیـل تحلیل‌هاسـت؛ بـه ایـن معنـا کـه از طریـق تحلیـل اولیه 

)تحلیـل مقدماتـی داده‌هـا( بـه تحلیـل ثانویـه )تحلیـل مجـدد داده‌هـا( می‌پـردازد« )آقاپـور و 

، ۱۳۹۱: ص 168(. »در روش فراتحلیـل، ابتـدا داده‌هـا از منابع اولیه اسـتخراج، سـپس  زارع‌پـور

با یکدیگر ترکیب می‌شوند و سرانجام یک کل جدید حاصل می‌شود« )فخری و همکاران، 

1394: ص 14(. درواقع در این روش »اصل اساسی عبارت است از ترکیب نتایج تحقیقات 

مختلـف و اسـتخراج نتایـج جدیـد و منسـجم و حـذف آنچـه که موجب سـوگیری در نتایج 

نهایی می‌شود« )عابدی و همکاران، 1391: ص 20(. 

»فراتحلیـل، معتبرتریـن روش آمـاری بـرای ترکیب نتایج مجموعه‌ای از پژوهش‌های مسـتقل 

با یکدیگر اسـت و می‌تواند گزارش‌های گوناگون و متنوع پژوهشـی، نوشـته‌های بلاتکلیف 

و بـدون اسـتفاده از آرشـیو کتابخانه‌هـا، مراکـز پژوهشـی و دسـتگاه‌ها را از سـرگردانی نجـات 

دهد« )رسول‌زاده، ۱۳۹۷: ص 37(. »در روش فراتحلیل، پژوهشگر با ثبت یافته‌های تعدادی 

از پژوهش‌هـای گذشـته بـه صـورت کمـی، آنهـا را آمـاده اسـتفاده از روش‌هـای نیرومنـد آماری 

می‌کنـد« )رشـیدی و همـکاران، 1397: ص 2(. همچنیـن »در ایـن امـر نیـز تردیـد نیسـت کـه 

ترکیب نتایج و اسـتفاده از پژوهش‌های انجام‌شـدۀ پیشـین )به عنوان واحد تحلیل(، برای 

به‌دسـت‌آوردن تصویـر کلـی و بـدون ابهـام از موضـوع پژوهـش، بـه مراتـب مفیدتـر و مؤثرتـر از 

تعریف طرح‌های پژوهشی جدید در آن موضوع است« )رسول‌زاده، ۱۳۹۷: ص 37(. 

کلید‌واژه‌هـای بازی‌هـای ویدیویـی،  بـا توجـه بـه هـدف ایـن پژوهـش، ابتـدا بـا اسـتفاده از 

بازی‌هـای کامپیوتـری و بازی‌هـای رایانـه‌ای، در پایگاه‌هـای اطلاعاتـی داخلـی و موتورهـای 

جسـتجوی گوناگـون مثـل SID، magiran، noormags، پورتـال جامـع علـوم انسـانی و …، بـه 

یافتن و جمع‌آوری تمام مقاله‌های منتشرشده به زبان فارسی که به گونه‌ای در حوزه موضوع 

پژوهش »بازی‌های ویدیویی« منتشر شده بودند اقدام شد. 

جامعه آماری این پژوهش چهل مقاله علمی است که در محدوده زمانی 1390 تا 1402 به زبان 
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فارسی در حوزۀ بازی‌های رایانه‌ای - ویدیویی منتشر شده‌اند.

در ایـن پژوهـش، ویژگی‌هایـی نظیـر جامعه آمـاری و حجم نمونه، روش نمونه‌گیری، تکنیک 

جمع‌آوری اطلاعات، روش تجزیه و تحلیل آماری، روش پژوهش، نتایج و رویکرد هر پژوهش 

در برابر بازی‌های ویدیویی استخراج و ثبت شده‌اند. 

یافت یاه‌هپژ شهو

مقـالات مربـوط بـه بازی‌هـای ویدیویـی مـورد مطالعه در این پژوهش، با توجه به سـال انتشـار 

مقـالات و بـا توجـه بـه سـؤال‌ها و فرضیـات، روش‌شناسـی، یافته‌هـای پژوهشـی و رویکـرد 

هـر پژوهـش در برابـر بازی‌هـای ویدیویـی مـورد بررسـی و تحلیـل قـرار گرفته‌اند. تنوع در شـیوۀ 

اسـتفاده از بازی‌هـای ویدیویـی در تحقیقـات علمـی - پژوهشـی، شناسـایی رویکردهـای 

مثبـت بـه بازی‌هـای ویدیویی)ماننـد اسـتفاده از بازی‌هـای ویدیویـی در درمـان مشـکلات 

شـناختی و روان‌شـناختی، بهبـود مهارت‌هـای جسـمانی، مباحـث فرهنگـی - اجتماعـی، 

رویکردهـای  بـا  پژوهش‌هایـی  شناسـایی  آموزشـی(،  و  آینده‌پژوهـی  اقتصـادی،  مباحـث 

تهدیدآمیـز بـه بازی‌هـای ویدیویـی )ماننـد تأثیـر بازی‌هـای ویدیویـی بـر افزایـش خشـونت و 

پرخاشـگری، مباحـث امنیتـی - اجتماعـی، مباحـث فرهنگـی و اخلاقـی( و بـه طـور کلـی 

شناسـایی رویکردهای تحقیقاتی تهدیدآمیز و فرصت‌مدارانه دربارۀ بازی‌های ویدیویی از 

بارزترین توجه‌ها و معیارها در یافته‌های تحقیق حاضر هستند. 

جدول شماره )1( اطلاعات جامع مقالات مورد فراتحلیل دربارۀ بازی‌های ویدیویی را نشان 

می‌دهد. جالب توجه اسـت که تعداد رویکرد این مقالات در برابر تهدید و فرصت یکسـان 

است )هر کدام نوزده مقاله( و فقط دو مقاله رویکرد فرصت - تهدید را به طور هم‌زمان مورد 

توجه قرار داده‌اند.
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جدول شماره )1(: اطلاعات جامع مقالات مورد فراتحلیل درباره بازی‌های ویدیویی
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فرصت

نیازمندی کارآفرینان 
موفق در حوزه 

ی‌های رایانه‌ای  باز
به اطلاعات جامعی 
ی‌های  درباره فناور

جدید، شناخت 
مشتری، شناخت 
محصولات رقیب 

… و
توجه به نیازهای بازار 

و مشتری
ارائه آثار مبتکرانه، 
منطبق با قوانین 

بین‌المللی و طراحی 
متناسب با بستر 
اجتماعی داخلی

حمایت از کارآفرینی
رفع کمبود 

ایده مناسب و 
ی  خلاقانه با برگزار

نمایشگاه‌های 
بین‌المللی و 

کنفرانس‌ها

کیفی-
داده‌بنیاد

نرم‌افزار 
MAXQDA

گلوله برفیمصاحبه

ی:  جامعه آمار
مدیران و 

کارآفرینان 
رسانه‌ای

نمونه: ۱۴ نفر 
از مدیران 

و کارآفرینان 
رسانه‌ای در بخش 
ی‌های رایانه‌ای باز

۱۳۹۶

ارائه الگوی 
حمایتی دولت از 

کارآفرینی رسانه‌ای 
در ایران

1
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تهدید

ی‌های رایانه‌ای  باز
درصددند با 
بهره‌گیری از 

اقدام‌هایی نظیر 
ایجاد وسوسه مالی، 
یج فرهنگ غربی  ترو

در جهت مصرف 
و آموزش شیوه 

استعمال انواع مواد 
، روش‌های  مخدر

تولید انواع مواد 
، کاهش  اعتیادآور

ترس و نگرانی و سایر 
مؤلفه‌های دیگر از 

قبیل گسترش دامنه 
خشونت و افزایش 

اعتمادبه‌نفس 
کاربران، موجبات 

تحریک و گرایش به 
جرایم مواد مخدر 
یکنان و  را بین باز

اخلال نظم و امنیت 
اجتماعی را فراهم 

سازند.

تحلیل محتوا
ترکیبی از نوع 

کتشافی ا

بخش کیفی: 
ی  کدگذار
با نرم‌افزار 

MAXQDA
بخش کمی: 
آزمون t تک 

نمونه و 
spss نرم‌افزار

بخش کیفی: ابزار 
مصاحبه عمیق و 
یافته؛ نیمه ساختار
بخش کمی: ابزار 

پرسش‌نامه

هدفمند در 
دسترس

ی:  جامعه آمار
بخش کیفی: 

خبرگان، شامل 
گیمرهای حرفه‌ای، 

معاونان پلیس 
مبارزه با مواد 

، معاونان  مخدر
ستاد مبارزه با 

ی‌های رایانه‌ای  باز
غیرمجاز

نمونه: ۱۶ نفر از 
خبرگان،

بخش کمی: 
معتادان تحت 
درمان ۲۳-۱۸ 
سال با تجربه 

ی‌های رایانه‌ای  باز
و آشنایی کامل با 

موضوع تحقیق
نمونه: ۷۳ نفر از 

این معتادان

۱۴۰۰

ی‌های  یکرد باز رو
رایانه‌ای در 

اخلال نظم و 
امنیت اجتماعی 
)مطالعه موردی: 
اعتیاد و ارتکاب 
) جرایم مواد مخدر

2

تهدید

کافی  نظارت نا
بر نحوه نظارت 

شرکت‌های 
ی سبب  بومی‌ساز

شده است تا 
ی‌های رایانه‌ای  باز

خارجی بدون 
سانسور به‌ویژه در 
ی‌های  حوزه باز

کنسولی، به بهانه 
نبود امکان ویرایش 
از نظر فنی، در بازار 

عرضه و منتشر 
شوند. 

توصیفی-
تحلیلی

-

ی و  فیش‌بردار
اسنادی تعمق 

در منابع و مآخذ 
مربوط در حوزه‌های 

آسیب‌شناسی 
ی‌های رایانه‌ای باز

--۱۳۹۹

نقش و اثر 
ی‌های  جرم‌زای باز

رایانه‌ای بر 
کودکان

3
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فرصت

اثبات امکان تولید 
ی رایانه‌ای دینی  باز

از طریق تبیین 
ی  چگونگی برقرار

یک ارتباط مناسب و 
معناساز میان فرم و 

ی رایانه‌ای،  قالب باز
با محتوای برآمده از 
آموزه‌های مذهبی 
ی  در خلق یک باز

رایانه‌ای دینی

توصیفی-
تحلیلی

۱۳۹۸--کتابخانه‌ای-

نسبت هنر دینی 
ی‌های  و باز

رایانه‌ای؛ چیستی 
و چگونگی

4

تهدید

در لایه‌های زیرین 
کثر مؤلفه‌های  ا
سبک زندگی 

ی،  ارائه‌شده در باز
یالیسم،  دیدگاه ماتر

اومانیسم، 
یسم و  سکولار

اصالت لذت، پنهان 
است که به هیچ‌وجه 

مناسب جوامع 
اسلامی و جوامع 

انسانی نیست.

۱۳۹۷----تحلیل مضمون

مطالعه انتقادی 
مؤلفه‌های سبک 
ی  زندگی در باز

رایانه‌ای سیمز ۴، 
از منظر اسلام

5

تهدید

نگرش دانش‌آموزان 
ی‌های رایانه‌ای  به باز

بالاتر از میزان 
میانگین می‌باشد. 

همچنین با توجه به 
علاقه و اشتیاق بالا 

ی‌های رایانه‌ای  به باز
آنان حاضرند بخش 
عمده‌ای از اوقات 
فراغت خود را به 

انجام این‌گونه 
ی‌ها بپردازند. باز

کمی

آمار توصیفی: 
میانگین، 
انحراف 
 ، معیار

نمودارهای 
ستونی

آمار 
 t :استنباطی

تک نمونه

ابزار پرسش‌نامه 
محقق ساخته

تصادفی ساده

ی:  جامعه آمار
تمام دانش‌آموزان 

پسر پایه 
ششم ابتدایی 

شهرستان ازنا در 
سال تحصیلی 
 420( ۱۳۹۰-۹۱

) دانش‌آموز
نمونه: ۲۱۷ 

دانش‌آموز

۱۳۹۴
سنجش نگرش 
دانش‌آموزان از 

ی‌های رایانه‌ای باز
6
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فرصت

ی  ارائه چشم‌انداز
- واقعی از این هنر
ی‌های  رسانه )باز

رایانه‌ای( و 
پیش‌بینی نقش 

تولیدات ایرانی با 
توجه به جایگاهی 
کنون دارند )به  که ا
رسمیت‌شناختن 
حق کپی‌رایت و 

ی‌سازان به  تشویق باز
ی نمونه‌های  کار بر رو

اورجینال و متأثر 
از فرهنگ داخلی، 
تنها راه باقی‌ماندن 

ی‌های  در عرصه باز
رایانه‌ای(

۱۴۰۰--کتابخانه‌ای-تطبیقی
چشم‌انداز 

ی‌های رایانه‌ای باز
7

تهدید

استنباط و استخراج 
الگوی القای ترس بر 
اساس تحلیل سه تم 
اصلی مشخصه‌های 

محیطی، دشمن یا 
هیولا و شخصیت 
اصلی یا قهرمان از 
ی  درون چهار باز

ک ترسنا

مشاهده 
مشارکتی

تحلیل تماتیک
-

ی‌ها با  تحلیل باز
توجه به ویژگی‌های 

تعریف‌شده
-

ی:  جامعه آمار
ی‌های رایانه‌ای  باز

ژانر وحشت
ی  نمونه: ۴ باز

رایانه‌ای ژانر ترس

۱۳۹۴

تحلیل تماتیک 
عوامل القای ترس 

ی‌های  در باز
رایانه‌ای

8

تهدید

ی سیمز ۳،  باز
ی از سبک  شبیه‌ساز

زندگی مصرفی 
است که می‌تواند 

آسیب‌آفرین باشد و 
مصرف در آن بیش از 
آنکه ارزش کاربردی 

و ارزش مبادله‌ای 
داشته باشد، ارزش 

نشانه‌ای دارد.

مشاهده 
مشارکتی

تحلیل تماتیک
-

مطالعات میدانی، 
ی با توجه  تحلیل باز

به هدف تحقیق
-

ی  نمونه: باز
سیمز ۳

۱۳۹۴

تحلیل تماتیک 
سبک زندگی در 

ی رایانه‌ای  باز
سیمز

9
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تهدید

ی‌های  انجام باز
رایانه‌ای در مدت 

زمان طولانی و بدون 
نظارت بزرگ‌ترها 
گوار  پیامدهای نا
ی به همراه  بسیار
دارد که مدارس 

و خانواده‌ها 
می‌توانند تا حد 

یادی با نظارت و  ز
برنامه‌ریزی از بروز 
چنین پیامدهایی 

جلوگیری کنند.

پدیدارشناسی 
توصیفی

 Smith روش
و با کمک 

نرم‌افزار 
MAXQ-

DA10

ابزار مصاحبه‌ عمیق
مبتنی بر 

هدف

ی:  جامعه آمار
دانش‌آموزان 

پسر پایه چهارم 
ابتدایی ناحیه ۲ 

شهر تبریز
نمونه: ۱۰ نفر از 

دانش‌آموزان پایه 
چهارم ابتدایی

۱۳۹۷

بررسی تجارب 
کودکان از 
ی‌های  باز
رایانه‌ای: 
یکردی  رو

پدیدارشناسانه

10

تهدید

یاد  استفاده ز
و نامناسب از 

ی‌های رایانه‌ای  باز
غیربومی سبب 
تضعیف هویت 

دانش‌آموزان دوره 
متوسطه می‌شود.

توصیفی از نوع 
زمینه‌یابی

 t آزمون
تک‌نمونه‌ای
آزمون t دو 

گروه مستقل
تحلیل 

یانس  وار
یک‌راهه

کتابخانه‌ای و 
میدانی با ابزار 

پرسش‌نامه محقق 
ساخته

خوشه‌ای چند 
مرحله‌ای

ی:  جامعه آمار
کلیه دانش‌آموزان 
دختر و پسر دوره 
متوسطه استان 

مازندران )۲۹۷۵۷(
نمونه: ۴۸۷ نفراز 

دانش‌آموزان

۱۳۹۲

ی‌های  تاثیر باز
رایانه‌ای غیربومی 

بر تغییر هویت 
دانش‌آموزان

۱1

فرصت و 
تهدید

بهبود پردازش 
اطلاعات خودکار 

و تلاش بر نوجوانان 
ی‌های  در نتیجه باز
رایانه‌ای فکری ولی 
ی‌های خشن  در باز
تأثیر به صورت افت 

و کاهش عملکرد 
مشاهده گردید.

آزمون t وابستهنیمه تجربی

روش پیش‌آزمون 
– پس‌آزمون با ابزار 
آزمون رایانه‌ای اثر 

استروپ

خوشه‌ای چند 
مرحله‌ای

ی:  جامعه آمار
کلیه دانش‌آموزان 

پسر دوم راهنمایی 
شهرستان ارومیه 
) )512 دانش‌آموز

نمونه: ۹0 دانش‌آموز

۱۳۹۲

ی‌های  تأثیر باز
رایانه‌ای بر 

چگونگی پردازش 
اطلاعات 
نوجوانان

۱2
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توجه به کارکرد 
ی‌های  آموزشی باز
رایانه‌ای نکته‌ای 

است که باید مورد 
توجه جدی مسئولین 

آموزشی و تربیتی 
قرار گیرد. می‌توان 
در ابعاد مختلف 
سیاسی، علمی، 

تربیتی، اجتماعی، 
انتقال فرهنگ 

بومی و دینی و … از 
این رسانه نوظهور 

استفاده کرد.

۱۳۹۵--کتابخانه‌ای-تحلیلی
بنیان‌های نظری 
ی‌های رایانه‌ای باز

۱3

فرصت

اهمیت طراحی 
صحیح و دقیق 

روش‌های درآمدزایی 
ی از باز

کمی

 Smart نرم‌افزار
PLS

 ،t-value ,R2
ضریب 

استاندارد

ابزار پرسش‌نامه 
محقق ساخته

طبقه‌بندی 
خوشه‌بندی 

تصادفی

ی:  جامعه آمار
ی  مخاطبین باز

جنگ قبایل
نمونه: ۷۶۶ 

یکن باز

۱۳۹۷

بررسی عوامل مؤثر 
بر تمایل به خرید 
ی‌های موبایلی  باز

از طریق مدل 
تحقق انتظارات

۱4

تهدید

ی و  فهم جهان باز
پذیری ناشی از  باور

آن، تأثیر هدفمندی 
یکن دارند و  را بر باز
بر هویت‌یابی افراد 

نیز مؤثرند.

-تحلیلی-نشانه‌شناسی
ی شخص و  ۴ باز
پرطرفدار رایانه‌ای

۱۳۹۹

هویت‌یابی در 
ی‌های  فرایند باز

یدیویی )مطالعه  و
موردی چهار 

ی شاخص:  باز
دوک نوکم، دزدی 

بزرگ اتومبیل، 
طومارهای پیران، 

ندای وظیفه(

۱5
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ی‌های کامپیوتری  باز
با فعالیت کمتر و 
عملکرد بهتر اما 
غیرتخصصی در 

مغز همراه است و 
این تفاوت در شبکه 
توجه قدامی به‌خوبی 

مشاهده‌شدنی 
است.

شبه آزمایشی 
)دو گروه ماهر و 

) غیرماهر

 SPSS نرم‌افزار
ی  و روش آمار

اندازه‌گیری 
مکرر

 eevok تکلیف
و ثبت ERP به 

صورت ۶۴ کانال و 
با الکترودهای پسیو

بررسی 
سلامت روان 
و شرکت در 
SCL90 آزمون

ی:  جامعه آمار
ی  یکنان باز باز

تتریس با موبایل 
، بیش  یا کامپیوتر
از پنج ساعت در 
) هفته )گروه ماهر
ی  یکنان باز باز

موبایلی یا 
کامپیوتری کمتر 
از یک ساعت 
در هفته )گروه 

) غیرماهر
نمونه: ۳۰ نفر از 
داوطلبانی که 

امتیاز مناسبی 
در آزمون اولیه 
یافت کردند. در

۱۴۰۰

مقایسه مؤلفه‌های 
ERP در افراد 

ماهر و غیرماهر 
ی‌های  در باز

کامپیوتری

۱6

تهدید

ی کامپیوتری  نوع باز
یکی از متغیرهای 
مهم و تأثیرگذار بر 

فرایندهای شناختی 
است.

یدادی پس رو

نرم افزار 
SPSS

آزمون تحلیل 
یانس  وار
چندراهه

تشکیل ۳ گروه )۲ 
گروه آزمایشی و یک 

گروه کنترل(
ابزار آزمون وکسلر

در دسترس

ی:  جامعه آمار
کودکان مقطع 

ابتدایی ناحیه ۲ 
) تبریز )82500 نفر

نمونه: ۱۵۰ 
دانش‌آموز

۱۳۹۷

مقایسه تأثیر 
ی‌های  باز

کامپیوتری خشن 
و آموزشی بر 

ی و  حافظه کار
سرعت پردازش 

کودکان دوره 
ابتدایی

۱7
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وابسته‌بودن سطح 
خشونت بین 

خانواده نوجوانانی 
ی‌های  که از باز
رایانه‌ای خشن 

استفاده می‌کنند 
به متغیرهای 

درون‌خانواده مانند 
تعداد فرزندان، شغل، 
گذران وقت کافی با 
فرزندان و نوع رابطه 

والدین 
ی‌های  رابطه بین باز

رایانه‌ای خشن و 
افت نمرات در 

مدرسه
نقش تعدیل‌کننده 

محدودیت‌های 
والدین فعال در 
ی  انتخاب باز

نوجوانان و میزان 
ی‌کردن بر اثرات  باز
یدیویی  ی‌های و باز

در مدارس
ی‌های  رابطه بین باز

یدیویی خشن و  و
جرایم خشونت‌آمیز 

و امکان تأثیر 
متغیرهای سوم مانند 

پرخاشگری ذاتی 
ی این  و جنس، رو

ارتباط

کمی-
همبستگی

SPSS نرم‌افزار

ابزار پرسش‌نامه 
محقق‌ساخته

خودگزارش‌دهی
سوابق مدرسه‌ای

هدفمند

ی:  جامعه آمار
دانش‌آموزان ناحیه 

۲ دبیرستان‌های 
دخترانه و پسرانه 

شهر سنندج
نمونه: ۱۸۸ نفر از 
دانش‌آموزان دختر 

و پسر خشن

۱۳۹۱

مطالعه رابطه 
ی‌های  باز
یدیویی  و
و رایانه‌ای 

خشونت‌آمیز 
با متغیرهای 

درون‌خانوادگی و 
تحصیلی فرزندان

۱8

تهدید

رایج‌تر بودن الگوی 
نظارت محدودکننده 

زمانی در ایران
علاقمندی والدین 

گاهی از به  به کسب آ
شیوه‌های نظارت بر 

ی فرزندان رفتار باز

مصاحبه عمیق 
و پیمایشی

SPSS نرم‌افزار

ابزار مصاحبه عمیق 
از والدین و مدیران 

مدارس
پرسش‌نامه 

محقق‌ساخته

هدفمند

ی:  جامعه آمار
والدین دارای 

حداقل یک فرزند 
زیر ۱۸ سال که به 
ی‌های  انجام باز
یدیویی بپردازد. و
نمونه: ۲۳۰ پدر 

و مادر

۱۳۹۶

مطالعه ابعاد 
نظارت والدین بر 
ی‌های  مصرف باز
یدیویی فرزندان  و
و ضرورت ایجاد 

نظام رتبه‌بندی

19
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نرم‌افزار طراحی‌شده 
می‌تواند در 

ی زلزله در  شبیه‌ساز
یشترهای مختلف  ر

برای برنامه‌ریزی 
کاهش تبعات 

کنش سریع،  زلزله، وا
مانورها و آموزش قبل 
از وقوع زلزله استفاده 

شود.

پژوهشی-
آزمایشگاهی

--

طرح تفصیلی 
منطقه ۱۰ 
ی  شهردار

تبریز
برداشت 

میدانی
بلوک‌ای 

ی آمار

منطقه ۱۰ 
ی تبریز شهردار

۱۳۹۴

طراحی و اجرای 
یس  یک سرو

Game GIS برای 
مدیریت بحران 

زمین لرزه )مطالعه 
موردی: منطقه ۱۰ 

) تبریز

۲0

فرصت

تأیید مدل مفهومی 
توسط نتایج حاصل 

از تحلیل عامل 
تأییدی

داده‌بنیاد
گلوله برفی

 PLS نرم افزار
نسخه ۳

ابزار پرسش‌نامه
مصاحبه

در دسترس

ی:  جامعه آمار
متخصصان فعال 
ی‌های  در حوزه باز

رایانه‌ای، 
دانشجویان تربیت 

بدنی با سابقه 
ی آنلاین،  باز

مدیران کلوپ‌های 
ورزشی

نمونه: ۲۳ نفر

۱۳۹۹

طراحی مدل 
مفهومی گرایش 

جوانان به 
ی‌های رایانه‌ای  باز
ورزشی با استفاده 
از نظریه داده‌بنیاد

۲1

فرصت

یاب‌های  بازار
ورزشی، باید انجام 
یدیویی  ی‌های و باز
ورزشی را به عنوان 

یک راهبرد برای 
افزایش مصرف 

ورزشی، به‌ویژه بین 
کسانی که کمتر به 

عنوان هوادار ورزشی 
شناخته می‌شوند، 

تشویق کنند.

توصیفی-
پیمایشی از نوع 

کاربردی
PLS2 ابزار پرسش‌نامهنرم‌افزار

روش بارکلی 
و همکاران 
)10 ضرب 
در تعداد 

شاخص‌های 
مدل 

اندازه‌گیری 
که دارای 
بیشترین 

شاخص میان 
مدل‌های 

اندازه‌گیری 
مدل اصلی 

پژوهش 
است(

ی:  جامعه آمار
تمام دانش‌آموزان 
دوره اول متوسطه 
شهر رشت )5000 

) دانش‌آموز
نمونه: ۱۸۳ 

دانش‌آموز

۱۳۹۸

طراحی الگوی 
ی استفاده  اثرگذار

ی‌های  از باز
یدیویی ورزشی  و
بر مصرف ورزشی

۲2
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ی‌های ورزشی،  باز
کشن و جنگی،  ا

پرطرفدارترین 
ی بودند. ژانرهای باز
بیشتربودن نگرش 
ی‌های  منفی به باز

رایانه‌ای در برابر 
نگرش مثبت

ابزار پرسش‌نامه-پیمایشی
نمونه‌گیری 

چندمرحله‌ای

ی:  جامعه آمار
افراد ۷ تا ۴۰ 

سال خانوارهای 
معمولی شهری 
کن در همۀ  سا

استان‌های کشور
نمونه: ۳۰۰۰ نفر

۱۳۹۷

سنجش نگرش 
مردم ایران 

در خصوص 
ی‌های رایانه‌ای  باز

)مقایسه نگرش 
افراد مورد مطالعه 
در رده سنی ۷ تا 

۴۰ سال(

۲3

فرصت

این مطالعه توانست 
کاهش تکانشگری 
مبتلایان به اختلال 

نقص توجه – 
بیش‌فعالی را به 

دنبال آموزش تایپ 
کامپیوتری نشان 

دهد.

کارآزمایی 
بالینی اتفاقی 

یک سو کور

SPSS نرم‌افزار
تست مجذور 

کای
 t تست
مستقل

تست t جفت

تقسیم آزمودنی‌ها 
ی  به دو گروه باز

کامپیوتری و آموزش 
تایپ

غیرتصادفی

ی:  جامعه آمار
کودکان دبستانی 

مبتلابه نقص 
توجه – بیش‌فعالی 
مراجعه‌کننده به 
بیمارستان روزبه 

تهران.
نمونه: ۳۷ کودک 

دبستانی

۱۳۸۴

ی  تأثیر باز
کامپیوتری و 
آموزش تایپ 
کامپیوتری، 

بر بی‌توجهی 
و تکانشگری 

کودکان مبتلا به 
اختلال نقص 

توجه-بیش‌فعال

۲4

فرصت

استفاده از 
ی کامپیوتری  باز

ی شده  شبیه‌ساز
موجب بهبود 

یادگیری مهارت‌های 
حرکتی می‌شود و 

این روش، اثربخشی 
بیشتری در برابر دو 
روش الگودهی ماهر 
و در حال یادگیری 

دارد.

نیمه‌تجربی 
)پیش‌آزمون-

پس‌آزمون(

نرم‌افزار 
SPSS17

برای بررسی 
الگوی پرتاب آزاد 
بسکتبال: آزمون 

پرتاب آزاد بسکتبال 
Amberry

برای بررسی 
دقت پرتاب آزاد 
بسکتبال: آزمون 

به‌کاررفته در تحقیق 
ولف و همکاران

ی  ی شبیه‌ساز باز
NBA2k11بسکتبال

ی فیلم‌بردار

در دسترس

ی:  جامعه آمار
دانش‌آموزان پسر 

دبیرستانی با دامنه 
سنی ۱۷-۱5 شهر 

تهران
نمونه: ۵۰ 
دانش‌آموز

۱۳۹۲

تاثیر استفاده از 
ی کامپیوتری  باز
بر مهارت پرتاب 
آزاد بسکتبال و 

مقایسه با الگوی 
ماهر و در حال 

یادگیری

۲5
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ی‌‌ها مکمل‌های  باز
مفیدی برای 
درمان‌های 

روان‌شناختی 
هستند؛ زیرا 

قابلیت‌ها و محتوای 
آنها ممکن است 

بیشتر از درمان‌های 
سنتی برای مراجعان، 

به‌ویژه کودکان و 
نوجوانان ایجاد 

انگیزه کند.

توصیفی-
تحلیلی

ی-کتابخانه‌ای- ۱۳۹۹--مرور
ی‌های رایانه‌ای  باز

و روان‌درمانی
۲6

تهدید

غرب از طریق 
ی‌هایی با  ساختن باز
زمینه فرهنگی سعی 

در تغییر ارزش‌ها 
و عقاید مخاطبان 

ی‌ها  دارد و با این باز
به گسترش فرهنگ 

غربی در جوامع 
مختلف می‌پردازد؛ 

به همین دلیل 
ی  سیاست‌گذار
برای جلوگیری از 

آسیب‌های ناشی 
ی‌ها در  از این باز
عرصه فرهنگی 
ی است. ضرور

کیفی – 
نشانه‌شناسی

هدفمندنشانه‌شناختی-
ی سرقت بزرگ  باز

اتومبیل
۱۴۰۰

ی‌های  باز
یدیویی و  و

چالش سبک 
زندگی )تحلیل 
نشانه‌شناسی 

ی سرقت بزرگ  باز
اتومبیل(

۲7
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ی‌های رایانه‌ای  باز
ایرانی از قابلیت‌های 

ی  خاص رسانه باز
مانند تعاملی‌بودن و 
ی توسط  روایت‌ساز

یکن استفاده  باز
نکرده‌اند. همچنین 

میان محتوای 
ی‌ها  یک باز ایدئولوژ

ی‌های  و ایدئولوژ
فرهنگی نهاد 

ی، ارتباط  سازنده باز
تنگاتنگی وجود 

دارد؛ پس سیر 
ی مبتنی  روایی باز

بر ارزش‌های رسمی 
است.

-نشانه‌شناسی
انجام و مشاهده 

ی باز
هدفمند

ی رایانه‌ای  ۳ باز
ایرانی با موضوع 

دفاع و حمایت از 
ارزش‌ها و فرهنگ 

ایرانی-اسلامی

۱۳۹۴

بازنمایی 
ی‌های  ایدئولوژ

فرهنگی در 
ی‌های رایانه‌ای باز

۲8

فرصت

ی‌های رایانه‌ای  باز
کشن و استراتژیک،  ا

تأثیری متفاوت در 
توانایی حل مسئله 

در کودکان دارند 
ی‌های  و اثرات باز

رایانه‌ای استراتژیک 
و آموزشی تفاوت 

ی با یکدیگر  معنادار
ندارند.

آزمایشی طرح 
پیش‌آزمون-
پس‌آزمون با 
گروه کنترل

تحلیل 
یانس  کوار

یک‌راهه

پیش‌آزمون – 
پس‌آزمون، با 

استفاده از ۳ ابزار 
آزمون برج لندن، 
ی رایانه‌ای  ۳ باز
منتخب، آزمون 

هوش ریون

تصادفی

ی:  جامعه آمار
کلیه دانش‌آموزان 
پایه سوم و چهارم 
شهر بابل در سال 

۱۳۹۴
نمونه: ۴۰ نفر از 

دانش‌آموزان

۱۳۹۷

اثربخشی 
ی‌های رایانه‌ای  باز

بر توانایی حل 
مسئله کودکان

29

فرصت

ی  تأثیر مثبت باز
فیفا ۲۰۱۸ بر علایم 
بیش‌فعالی-نقص 

توجه در دانش‌آموزان 
مبتلا به این اختلال

نیمه‌تجربی
نرم‌افزار 
SPSS21

تصادفیابزار پرسش‌نامه

ی: ۷۶  جامعه آمار
نفر از دانش‌آموزان 

مبتلا‌به اختلال 
بیش‌فعالی همراه 

با نقص توجه
نمونه: ۳۲ 
دانش‌آموز

۱۳۹۹

ی  اثربخشی باز
فیفا بر علایم 
بیش‌فعالی - 
نقص توجه در 

دانش‌آموزان مبتلا 
به بیش‌فعالی - 

نقص توجه

۳0
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شناسایی مسائل و 
مشکلات این حوزه 

کید بر توجه  و تأ
به این مشکلات 

برای پیشرفت این 
صنعت

کیفی - روش 
دلفی

-
مصاحبه نیمه 

یافته ساختار

نمونه‌گیری 
غیراحتمالی 

و به گونه 
قضاوتی

ی:  جامعه آمار
متخصصان و 

خبرگان صنعت 
ی کشور باز

نمونه: ۸ نفر از 
خبرگان

۱۳۹۴

آسیب‌شناسی 
ی‌های  صنعت باز
رایانه‌ای در ایران 

یکردی  با رو
سیستمی

۳1

تهدید

صرف‌نظر از 
نوع پژوهش و 
ی‌های  نوع باز

یدیویی، انجام  و
ی‌ها بر  این‌گونه باز
رفتار پرخاشگرانه، 

احساسات 
پرخاشگرانه و 
برانگیختگی 

یکی تأثیر  فیزیولوژ
قابل توجهی دارد.

کیفی - 
فراتحلیل

هدفمندفراتحلیل-

ی:  جامعه آمار
کلیه پژوهش‌های 
مرتبط با موضوع 

پژوهش در گستره 
زمانی )2012-2002(، 
)1381-1391( که 
به زبان فارسی و 
انگلیسی منتشر 

شده بود )73 
پژوهش(

نمونه: ۳۰ پژوهش

۱۳۹۱

فراتحلیل اثر 
ی‌های رایانه‌ای  باز
خشن و غیرخشن 

بر پرخاشگری

۳2

فرصت

ی‌های  یابی باز بازار
رایانه‌ای بر 

ی و  فرهنگ‌ساز
ی بر  فرهنگ‌ساز

تمایل به خرید اثر 
یابی  دارد؛ اما بازار
ی‌های رایانه‌ای  باز

بر تمایل به خرید اثر 
ندارد.

پیمایشی
نرم‌افزار 

Smart pls
توصیفی - میدانی 
)ابزار پرسش‌نامه(

در دسترس

ی:  جامعه آمار
شهروندان منطقه 

۶ شهر تهران
نمونه: ۳۸۴ نفر

۱۳۹۷

رابطه بین 
یابی  بازار

ی‌های رایانه‌ای  باز
و تمایل به خرید 
با نقش میانجی 

ی فرهنگ‌ساز

۳3

تهدید

این پرسش‌نامه 
روایی و پایایی قابل 

قبولی در بین کاربران 
ی‌های رایانه‌ای  باز

دارد و می‌توان از آن 
ی  در جایگاه ابزار

یابی اجرای  برای ارز
یکنان  روان باز

ی‌های رایانه‌ای  باز
در ایران استفاده 

کرد.

پیمایشی
روش تحلیل 

عاملی 
تأییدی

میدانی با ابزار 
پرسش‌نامه

هدفمند

ی:  جامعه آمار
تمامی زنان و 

مردان با تجربه 
بیش از ۳ ماه، 
ی رایانه‌ای باز
نمونه: ۴۰۰ نفر

۱۳۹۷

ویژگی‌های 
روان‌سنجی نسخه 
فارسی پرسش‌نامه 

اجرای روان در 
ی‌های رایانه‌ای باز

۳4
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وجود مراحل 
ی،  در این باز

سکانس‌بندی‌های 
متن و نماها 
و استفاده از 

افکت‌های صوتی 
و … در بیان روایتی 

استراتژیک و 
کنش‌محور به طور 
هم‌زمان از جهان 
شرق/خاورمیانه 

توانسته است این 
ی را فراتر از  باز

یک سرگرمی، به 
شکلی گفتمانی و 
یک به یک  ایدئولوژ

متن با شاخصه‌های 
ی مبدل  پسااستعمار

کند.

-مشاهده و تحلیل-نشانه‌شناسی
ی رایانه‌ای  باز

ندای وظیفه
۱۳۹۲

بازنمایی 
خاورمیانه در 

ی‌های رایانه‌ای  باز
)مطالعه موردی: 

ی ندای  باز
وظیفه ۴(

۳5

فرصت و 
تهدید

ارائه ۴ راهبرد و ۷ 
راهکار بسترساز در 

حوزه کسب و کار در 
ی‌های رایانه‌ای باز

مصاحبه-دلفی

غیراحتمالی 
به صورت 

قضاوتی
گلوله برفی

ی:  جامعه آمار
خبرگان صنعت 

ی در کشور باز
نمونه: ۸ نفر از 

خبرگان

۱۳۹۸
تدوین راهبردهای 

کسب‌وکار در 
ی‌های رایانه‌ای باز

۳6

فرصت

در آموزش‌های 
فرهنگی بیشترین 
میزان اهمیت از 

ی،  میان عناصر باز
مربوط به گیم پلی و 
ی  کارگردانی روند باز

است.
میزان ارتباط بین 

ی و  عناصر باز
مؤلفه‌های آموزش و 

یادگیری.

نرم‌افزار SPSSپیمایشی
مطالعه اسنادی و 
کتابخانه‌ای و ابزار 

پرسش‌نامه
در دسترس

ی: ۳  جامعه آمار
گروه تولیدکنندگان 

و سازندگان 
ی، مدیران  باز
و کارشناسان، 

صاحب‌نظران و 
استادان

نمونه: ۷۵ نفر

۱۳۹۷

بررسی راهکارهای 
توسعه آموزش‌های 
فرهنگی از طریق 

ی‌های رایانه‌ای  باز
کید بر  با تأ

گیمیفیکیشن

۳7
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فرصت

در آموزش از 
طریق روش نوین 
یادگیری از طریق 

ی‌، متوسط نمره  باز
گیران، ۴ نمره  فرا

افزایش داشته است.

کمی - نیمه 
تجربی

تحلیل 
یانس کوار

با استفاده از دو 
گروه آزمون و گواه

در دسترس

ی:  جامعه آمار
دانشجویان مقطع 
کارشناسی ارشد 
رشته مدیریت 

صنعتی دانشگاه 
آزاد کرج

نمونه: ۴۱ نفر از 
دانشجویان

۱۳۹۷

بررسی مدلی 
یابی  برای ارز

کیفیت آموزش 
مهارت‌های 
مدیریت از 

ی‌های  طریق باز
دیجیتالی سبک 

ی  شبیه‌ساز
ساخت‌و‌ساز و 
مدیریت؛ مورد 
مطالعه، آموزش 
تفکر سیستمی 
در جایگاه یکی 
از مهارت‌های 

مورد نیاز مدیریت 
یکرد  شهری با رو
اسلامی-ایرانی 
ی  از طریق باز
رایانه‌ای سیم 

سیتی

۳8

تهدید

افزایش ساعت‌های 
ی‌های رایانه‌ای  باز
با افزایش اضطراب 
و افسردگی همراه 

است.

پیمایشی

نرم‌افزار 
SPSS-20 و 
آزمون‌های 

کولموگروف 
- اسمیرنوف 

و آزمون 
کروسکال- 

والیس

ابزار پرسش‌نامه 
)پرسش‌نامه 

محقق ساخته و 
آزمون استاندارد 

و تجدیدنظرشده 
)SCI-90_R(

تصادفی 
خوشه‌ای

ی:  جامعه آمار
کلیه دانش‌آموزان 
پسر دوره متوسطه 

اول ناحیه ۱ 
ی  شهرستان سار

در سال تحصیلی 
.۹۴-۹۳

نمونه: ۳۳۰ 
دانش‌آموز

۱۳۹۷

رابطه مدت‌زمان 
ی‌های رایانه‌ای  باز

با اضطراب و 
افسردگی

39

تهدید

انتخاب نادرست 
ی‌های رایانه‌ای  باز
نه‌تنها آسیب‌های 

فردی جبران‌ناپذیری 
را بر جای خواهد 

گذاشت، بلکه دارای 
اثرات ویران‌کننده‌ای 

در جامعه و نظم و 
امنیت آن خواهد بود 

-اسنادی
کتابخانه‌ای و 

تحلیلی
--۱۳۹۸

بررسی آسیب‌های 
اعتیاد به 

ی‌های رایانه‌ای  باز
بین نوجوانان

۴0
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یافتوت یاه‌هصیفی

تحقیقات مورد بررسی، از نظر نوع پژوهش در دو دستۀ کاربردی و بنیادی بیشتر با رویکردی 

بنیـادی انجـام شـده‌اند؛ روشـی کـه بیشـتر بر اسـتفاده از نظریه‌ها و توصیف و تحلیـل روابط 

کید دارد و دربرگیرندۀ ۵۵٪ از مقالات می‌باشـد. همچنین در بحث  و متغیر‌ها و شـرایط تأ

روش پژوهـش، اغلـب پژوهش‌هـای مـورد بررسـی بـا رویکـرد توصیفـی انجـام شـده‌اند و در 

گردآوری اطلاعات، بیشتر از ابزار پرسش‌نامه و مشاهده استفاده شده است.

جدول شماره )۲(: جزئیات روش تحقیق

درصدتعدادجزئیات روش تحقیق

نوع پژوهش
۱۸۴۵کاربردی

۲۲۵۵بنیادی

۴۰۱۰۰جمع

روش تحقیق
۹۲۲.۵آزمایشی

۳۱۷۷.۵غیرآزمایشی

۴۰۱۰۰جمع

ی داده‌ها روش جمع‌آور

۱۰۲۵پرسش‌نامه

۴۱۰مصاحبه

۷۱۷.۵کتابخانه‌ای

۱۰۲۵مشاهده

۹۲۲.۵ترکیبی

۴۰۱۰۰جمع
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در ارتبـاط بـا روش نمونه‌گیـری بـر اسـاس محاسـبات انجام‌شـده، در ۸۲.۵ درصـد از مقالات 

حجـم نمونـه مشـخص شـده اسـت کـه از ایـن بیـن ۱۰٪ مربـوط بـه مقـالات دارای تک‌نمونـه، 

۱۵٪ مقـالات دارای کمتـر از ۱۰ نمونـه، ۲۲.۵٪ مقـالات دارای حجم نمونه بیـن ۱۱ تا ۵۰، ٪۷.۵ 

مقـالات دارای حجـم نمونـه ۵۱ تـا ۱۰۰ و ۱۰۱ تـا ۲۰۰، ۵٪ مقـالات دارای حجـم نمونـه ۲۰۱ تا ۳۰۰ و 

۱۵٪ مقالات دارای حجم نمونه بیشتر از ۳۰۱ می‌باشند و ۱۷.۵٪ مقالات نیز حجم نمونه در 

آنها، ذکر نشده است )جدول شماره: ۳(. 

جدول شماره )۳(: مشخصات مربوط به حجم نمونه و روش نمونه‌گیری

درصدتعداد مقالاتمشخصات مربوط به نمونه

مشخص‌بودن تعداد نمونه‌ها
۳۳۸۲.۵محاسبه شده

۷۱۷.۵نامشخص

روش نمونه‌گیری
۲۹۷۲.۵مشخص

۱۱۲۷.۵نامشخص

تعداد نمونه‌ها

۴۱۰تک‌نمونه

۲۶۱۵ تا ۱۰

۱۱۹۲۲.۵ تا ۵۰

۵۱۳۷.۵ تا ۱۰۰

۱۰۱۳۷.۵ تا ۲۰۰

۲۰۱۲۵ تا ۳۰۰

۶۱۵بیشتر از ۳۰۱

۷۱۷.۵ذکر نشده
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در ارتبـاط بـا فراوانـی چارچـوب تحقیـق، پـس از بررسـی مقـالات حـدود ۶۳ درصـد مقـالات، 

دارای فرضیـه و سـؤال تحقیـق در جهـت مسـئله و هـدف تحقیـق خـود بوده‌انـد و تقریبـاً ۳۷ 

درصد از مقالات، بدون طرح فرضیه و سؤال بودند و غیرمستقیم به دنبال هدف پژوهش و 

پاسخ به مسائل مطرح‌شده در تحقیق بوده‌اند )جدول شماره: ۴(.

جدول شماره )۴(: فراوانی چارچوب تحقیق

درصدتعداد مقالاتچارچوب تحقیق

فرضیه و سؤال تحقیق
۲۵۶۲.۵دارد

۱۵۳۷.۵ندارد

یـا  تهدیدآمیـز  برابـر  در  ویدیویـی  بازی‌هـای  بـا  مرتبـط  تحقیقـات  در  موجـود  رویکردهـای 

کـه هـدف اصلـی در پژوهـش حاضـر اسـت، در  فرصت‌مدارانه‌بـودن بازی‌هـای ویدیویـی 

کـه فراوانـی  جـدول شـماره )۵( نشـان داده شـده اسـت. بررسـی مقـالات نشـان از آن اسـت 

مقـالات دارای رویکـرد منفـی در برابـر بازی‌هـای ویدیویی و مقـالات دارای رویکرد مثبت به 

ایـن بازی‌هـا، یکسـان هسـتند و فقـط دو مقالـه )5%( دارای رویکردهـای هم‌زمـان دوگانـه در 

رابطه با بازی‌های ویدیویی هستند که هم به بررسی جنبه‌های مثبت هم جنبه‌های منفی 

این بازی‌ها پرداخته‌اند. 

جدول )۵(: فراوانی مقالات با رویکرد مثبت و منفی به بازی‌های ویدیویی

یکرد مقالات درصدتعداد مقالاترو

۱۹۴۷.۵تهدید

۱۹۴۷.۵فرصت

۲۵دوگانه

۴۰۱۰۰جمع
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نتیجه

نتایج این پژوهش نشان‌ می‌دهد رویکرد تحقیقات انجام‌شده در حوزه بازی‌های ویدیویی 

از منظـر فرصـت یـا تهدیدبـودن ایـن بازی‌هـا از فراوانـی یکسـانی برخوردار هسـتند؛ این نکته 

می‌تواند بیان‌کنندۀ این مطلب باشـد که در کل به لحاظ کمی، تعداد پژوهش‌ها با رویکرد 

فرصت‌محور با تعداد پژوهش‌ها با رویکرد تهدید‌محور مساوی است؛ ولی بیشتر پژوهش‌ها 

تنهـا بـه یکـی از دو رویکـرد توجـه کرده‌انـد و فقـط 2 مقالـه )5% مقـالات(، هم‌زمـان رویکـردی 

جامع و دوگانه به این بازی‌ها داشته‌اند. همچنین نتایج پژوهش ناظر به این مطلب است 

که استفاده از پرسش‌نامه و روش مشاهده، روش‌های غالب مورد استفاده در مقالات، برای 

جمع‌آوری داده‌ها هستند که می‌تواند مؤید این مطلب باشد که محققان در تحقیقات خود 

از روش‌های کمی و کیفی به یک اندازه استفاده کرده‌اند و از هر دو روش برای حصول نتیجه 

بهـره برده‌انـد. البتـه سـهم تقریبـاً ۲۳ درصـدی روش‌هـای ترکیبـی در جمـع‌آوری داده‌هـا را نیز 

نباید نادیده گرفت که اغلب در این تحقیقات هم از روش‌های کمی هم از روش‌های کیفی 

برای جمع‌آوری داده‌ها استفاده شده است. 

در تحقیـق انجام‌شـده، تعـداد ۴۰ مقالـه بـا موضوع بازی‌هـای ویدیویی و رایانـه‌ای در فاصله 

زمانـی سـال‌های ۱۳۹۰ الـی ۱۴۰۲ مـورد بررسـی قـرار گرفتـه اسـت کـه روش بـه کار گرفته‌شـده در 

ایـن مقـالات بیشـتر توصیفـی )غیرآزمایشـی( بـوده اسـت و حـدود 63% مقـالات، فرضیات و 

سؤالاتی را به منظور پاسخ‌گویی برای دستیابی به هدف تحقیق مطرح کرده بودند؛ از میان 

ایـن مقـالات، ۱۹ مقالـه معـادل 47.5%، بـا رویکـردی مثبـت بـه بازی‌های ویدیویـی پرداخته 

بودنـد و ۱۹ مقالـه معـادل 47.5% از مقـالات نیـز بـا رویکـرد منفـی به این بازی‌ها نگریسـته‌اند 

و سـؤالات و فرضیات آنها با توجه به این رویکردها مطرح شـده بودند. ۲ مقاله نیز با رویکرد 

آسیب‌شناسانه، هم با توجه به جنبه‌های مثبت هم جنبه‌های منفی به آسیب‌شناسی این 

صنعت در کشور پرداخته بودند. 
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همچنین پژوهش‌های حیطه بازی‌های ویدیویی در حوزه‌های مختلف اقتصادی، امنیتی، 

اجتماعی، فرهنگی، روان‌شـناختی، درمانی و ... انجام شـده اسـت که این مسـئله می‌تواند 

ناظر به این مطلب باشد که این بازی‌ها در حوزه‌های مختلف، مورد توجه محققان قرار دارد 

و ظرفیت استفاده از بازی‌های ویدیویی فراتر از سرگرمی‌بودن آنهاست و نگاه به این حوزه 

از رسانه باید نگاهی همه‌جانبه و فراتر از سرگرمی و ابزاری برای پرکردن اوقات فراغت باشد. 

پیشنهادها برای پژوه‌های آتی

۱. فراتحلیل تحقیقات خارجی در رابطه با رویکرد محققان به بازی‌های ویدیویی؛ 

۲. مقایسه رویکرد تحقیقات داخلی و خارجی به بازی‌های ویدیویی؛ 

3. الگوهای سیاست‌گذاری در حوزه بازی‌های ویدیویی مبتنی بر فراتحلیل پژوهش‌های 

انجام شده.

کتهمان‌با
یابـی ده مقالـه و  ، مهـدی و سـاجده زارع‌پـور )1391 ش(؛ »فراتحلیـل مطالعـات ورزش و رسـانه: ارز آقاپـور

پایان‌نامه«؛ مجله جهانی رسانه - نسخه فارسی، ش ۱.

بهشـتی، سـیدصمد و محمـد حق‌مـرادی )1396 ش(؛»فراتحلیـل مطالعـات مرتبـط بـا رابطـه بیـن هویت 

کید بر نقش رسانه«؛ مسائل اجتماعی ایران، سال هشتم، ش 2. قومی و هویت ملی در ایران با تأ

ی‌های رایانه‌ای  پناهـی، حمیـد، ابراهیـم قربانـی، ابوالفضل پورمنافی و فرزین قلـی‌زادگان )1400 ش(؛ »باز

و ارتکاب جرم علیه امنیت داخلی«؛ فصلنامه علمی - پژوهشی امنیت ملی، ش ۳۹. 

ی‌های رایانه‌ای  ی بر طراحی و تولید باز ، عمار فیضی و سـمانه شـاطرزاده )1399 ش(؛ »مرور کبر ترکی، ا

در ایران و جهان«؛ مجله نخبگان علوم مهندسی، ش ۴.
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کـودک و  کتـاب مـاه  ی‌هـای رایانـه‌ای«؛ مجلـه  تفضلی‌فـرد، لادن )1385 ش(؛ »اهمیـت طبقه‌بنـدی باز

نوجوان، ش ۱۰۹ - ۱۱۱.

 : ی‌های رایانـه‌ای و پدافند غیرعامل«؛ در ، محمدرضـا و صدیقـه چشـم‌براهی )1393 ش(؛»باز تمنایی‌فـر

مجموعه مقالات همایش ملی پدافند غیرعامل و علوم انسانی؛ زنجان: دانشگاه زنجان.

جدیدیان، احمدعلی، حسن پاشا شریفی و حمزه گنجی )1391 ش(؛ »فراتحلیل اثر بازی‌های رایانه‌ای خشن 

و غیرخشن بر پرخاشگری«؛ فصلنامه فناوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی؛ سال دوم، ش ۳.

ی‌هـای جـدی دیجیتـال: عرصـه‌ای جدیـد در عصـر ارتباطـات«؛  ده‌صوفیانـی، اعظـم )1398 ش(؛ »باز

فصلنامه مطالعات رسانه‌های جدید، سال پنجم، ش ۴.

رسـول‌زاده، بهـزاد )1397 ش(؛ »فراتحلیـل مطالعـات مرتبـط بـا خوانـدن در دانش‌آمـوزان دوره ابتدایـی«؛ 

یس‌پژوهی، سال ششم، ش ۲.  فصلنامه علمی - پژوهشی تدر

ئـی )1397 ش(؛ »جایـگاه خالـی فراتحلیـل در  یـم یعقوبـی و فاطمـه رحمتـی نجارکلا رشـیدی، حمیـد، مر

تحقیقـات علـوم پزشـکی«؛ فصلنامـه علمـی - آموزشـی دفتـر توسـعه آمـوزش دانشـکده بهداشـت 

دانشگاه بقیة الله، سال هفدهم، ش 67. 

ی‌های رایانه‌ای بر تمایلات بزهکارانه و انحراف کودکان و نوجوانان  زکوی، مهدی )1396 ش(؛ »تأثیر باز

گیم‌نتی«؛ فصلنامه علمی مطالعات فرهنگ - ارتباطات، ش 38.

و سـیدعلی هاشـمیان‌فرد )1399 ش(؛ »نقـش خرده‌فرهنـگ  بهیـان  بیدآبـادی، عـزت، شـاپور  شـیرانی 

بـر رفتارهـای جامعه‌پسـند نوجوانـان دبیرسـتانی شـهر اصفهـان«؛ فصلنامـه  ی‌هـای رایانـه‌ای  باز

انجمن ایرانی مطالعات فرهنگی و ارتباطات، سال شانزدهم، ش ۶۰.

کبـر و حسـن بشـیر )1399 ش(؛ »فراتحلیـل مقـالات فصلنامـه علمـی مطالعـات میـان  صابـری، علی‌ا

فرهنگی )دوره ۱۰ الی ۱۴(«، فصلنامه علمی مطالعات میان فرهنگی، سال پانزدهم، ش ۴۴.

عابدی، احمد، سمیه جمالی، سالار فرامرزی، الهام آقایی و منیر بهروز )1391 ش(؛ »فراتحلیل جامع مداخلات 

، دوره 7، ش 1. رایج در مورد اختلال نقص توجه و بیش‌فعالی«؛ دو فصلنامه روان‌شناسی معاصر



248 / پژترا و هناسر یاه‌شهوباطات،اس لوا ل، شرامهود م

: روندهای نوظهور  ی‌های جدی«؛ در علیزاده، فریبا و فرزانه شریفی )1400 ش(؛ »مفاهیم و کاربردهای باز

ی‌های رایانه‌ای. ی‌های دیجیتال؛ چ اول، تهران: بنیاد ملی باز در باز

عمـوزاده، فرشـته، پیمـان هنرمنـد، مهـدی رحیـم‌زاده، حسـن غرایـاق زنـدی و رضـا رسـتمی )1399 ش(؛ 

ئـم بیش‌فعالـی/ نقـص توجـه در دانش‌آمـوزان مبتال بـه بیش‌فعالـی/  ی فیفـا بـر علا »اثربخشـی بـاز

نقص توجه«؛ مجله علوم روان‌شناختی، ش ۹۳.

، سیدمحمدحسـین رضـوی و امیررضـا خـادم )1394 ش(؛ »فراتحلیـل رابطـه بیـن عوامـل  فخـری، فرنـاز

یدادهای ورزشی«؛ فصلنامه علمی پژوهشی مطالعات  اقتصادی و عملکرد ورزشی کشورها در رو

راهبردی ورزش و جوانان، ش 28.

ی‌هـای رایانـه‌ای، آسـیب‌های اجتماعـی و راه‌حل‌هـای اسالمی«؛  کوشـا، غلام‌حیـدر )1399 ش(؛ »باز

دوفصلنامه مطالعات اسلامی آسیب‌های اجتماعی، دانشگاه شاهد، ش ۱.

ی‌های رایانه‌ای در  ، سیدرضا نقیب‌السادات و مینا یمینی فیروز )1397 ش(؛ »نقش باز کیا، علی‌اصغر

آموزش زبان بیگانه«؛ رسانه، سال بیست‌و‌نهم، ش ۱.

مهـدی‌زاده، سـیدمحمد )1399 ش(؛ نظریه‌هـای رسـانه، اندیشـه‌های رایـج و دیدگاه‌هـای انتقـادی؛ چ 

هشتم، تهران: همشهری. 
Pozo, Juan-Ignacio; Cabellos, Beatriz; Sánchez, Daniel L (2022), Do teachers believe that 

video games can improve learning?, Helion, 8, pp 1 - 11. 
Suziedelyte, Agne (2021), Is it only a game? Video Games and Violence, Journal of Economic 

Behavior and Organisation, 188, pp 105 - 125. 
Von der Heiden, Juliane. M; Braune, Beate; Muller, Kai W; Egloff, Boris (2019), The Association 

Between Video Gaming and Psychological Functioning, Frontiers in Psychology, 10, pp 
1 – 11, doi: 10.3389/fpsyg.2019.01731. 


