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 چکیده 

می  7931در سال موبایلی در شهر کاشان  های تجربه بازی به موضوعیک پیمایش اجتماعی است که ش حاضر پژوه

تشکیل می  1011اساس نتایج سرشماری سال  بردان کاشانی شهرون نفر 031101را جامعه آماریِ پژوهش  .پردازد

نتایج  اند. شدهبررسی  به شیوه نمونه گیری خوشه ایو  تعیین نفر به عنوان جمعیت نمونه 011از این میان دهند که 
کمتر از یک  عموما و بازی های موبایلی اختصاص نداده جامعه مورد مطالعه زمان زیادی را به بدست آمده حاکی است

 خلاقیت و بازیهای سرگرمی دونفره، در بین مرد ها و بازی های مهارت و در این میان،می کنند. روز بازی  ساعت در
محتوای آسیب رسان پاسخگویان از بازیهای موبایلی با  %22..تنها ، همچنینسلامت در بین زن ها پر طرفدارند. 

بیش ازبقیه گروهها،  ردان شاغل در مشاغل فنی حرفه ایپسران نوجوان دبیرستانی، جوانان دانشجو، وم. استفاده می کنند
کمتر از بقیه گروههای  مطلقهو متقابلا مربیان و معلمان مرد، زنان شاغل در مشاغل فنی حرفه ای و زنان بیوه یا 

در افرادی که بازیهای با محتوای آسیب رسان اجتماعی در معرض محتوای آسیب رسان بازی های موبایلی قرار دارند. 
 وارد را بازی های ترس و وحشت، و بازی های خشونت و زدوخورد تشکیل می دهد.پر تکرار ترین م انجام میدهند،

 محتوای آسیب رسان گذران فراغت خلاقانه، بازی موبایلی،اوقات فراغت، واژگان کلیدی:

 

 بیان مساله

فرزنهدان مها منتقهل    نگاریم، آنها حداقل سه نوع یادگیری را بهه  اها را  اگر روش طبیعی یادگیری بی  محققان، بازی باورِ به

های   این ترتیب، اگر بازی  . به{1}حل مسایلدر بارۀ نیزو  ،کنند: یادگیری دربارۀ خود، دربارۀ دیگران و جهان پیرامون می
می  رایانه ایبازی های  .شدتبدیل به یک فرصت خواهند  قاعدتاهم بتوانند این کارکردها را در جامعه انجام دهند،  آنلاین

بهازی ههای    ،برخی محققانحتی . پرکنند اوقات فراغت انسانها را بخش بزرگی از و و سرگرم کننده بوده شادبسیار د نتوان
اعضهای خهانواده    و ، همسهانن بازی های دو یا چندنفره میان دوسهتان  زیرا برشمرده اندفعالیت اجتماعی  نوعیک آنلاین را

پهر  ، چهالش برانگیهز  ، یهیجانژانرهای  .{2}دتقویت می کنوابط اجتماعی را نیز ضمن اینکه یک فعالیت گروهی است، ر
 رایانهه ای ی افراد از بازیها تر بازیهای آنلاین نیز موجب استقبال گسترده گرافیک پیشرفتهخصوصا  و ماجراجویانه ،تحرک
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ممکهن اسهت   نیز  از بازیکنان برخی این میان در، البته اوقات گذران فراغت می گردد. بصورت انفرادی یا گروهی بویژه در
می  -چند نفره یا ودو  بازی های بویژه در -جذابیت این بازی ها و های آنلاین شوندمسئله داری از بازی  تجربیات گرفتار
چندی واقعا خود را معتهاد و   پس ازکه  خود غرق کند بازیکنان را آنقدر دراز  تعدادی آگاه ناخودیا  بصورت خودآگاه وتواند 

 مطالعهات برخهی  صورت گرفته است. بازیهای آنلاین زمینه  رد متعددی  تاکنون مطالعات. {0}کنندوابسته بدان احساس 
و بسهتری بهرای    دودیتهای زنهدگی محه  فشارها و اهی ازگ گریز همچون ی آنلاینبازیهانشان میدهد  انجام شده در ایران

بازیهای رایانه ای، انرژیِ پرخاشهگران  افهراد   است بگونه ای که مثلا از طریق پرخاشگری مجازی در انسانه پانیش روانی

بازی های رایانه ای به عنوان رسانه های دارای پیام تلقهی   ،مطالعه ای دیگر در. {1}به شکل بی ضرری تخلیه می شود
بگونهه ای   می نهنهد شده اند زیرا برنامه ریزان این بازیها، آگاهانه و یا نا آگاهانه مجموعه ای ازمعانی را دربازیهای آنلاین 

اینگونه بهازی هها،    به دلیل وجود بازنمایی های معنادار درلذا  شده و ماشینیِ بازنمایی کننده تبدیل فناوریِ به یکآنها که 

عی بازی های رایانه همکارانش پیرامون برخی اثرات اجتما فلاح و تحقیق .{1}می توان بازی های آنلاین را رسانه نامید
د نه پسر را مهی توان  شخصی دانش آموزان دختر و که این بازی ها هویت دینی، خانوادگی، جنسیتی و است ای حاکی ازآن

بررسهی   تحقیقهات و  .{0}اسهت   پسران بیشتر د، بویژه اینکه این اثرپذیری درنتضعیف نمای آنها را داده و تحت تاثیر قرار
فرهنگهی اجتمهاعیِ بهازی ههای آنلایهن       جنبهه ههای   دام به مواردی ازاین زمینه وجود دارند که هرک های دیگری نیز در

اما نقطه مشترک تحقیقات انجام شده در این است کهه غالهب    این نوشتار نیست در مجال طرح تمامیِ آنها کهپرداخته اند 
را تشکیل مهی   و آشنا با تکنولوژی شهری مدرن، این پژوهش ها در پایتخت و یا مراکز استانهای ایران که عموما جوامعی

آنهم در بهاره میهزان روا    شهرهای کوچکتر با مردمانی سنتی و مذهبی  در همین حال، پژوهش در. انجام شده است دهند
 ،پیش رو قهرار خواههد داد  ای را مسیر تازه توجه به آن و  ر داشتهبازی های موبایلی و نحوه تجربه آن کمتر مورد توجه قرا

ارائه تصویری کاملتر از موضوع یهاری   ضمن تکمیل پژوهش های انجام شده قبلی، بهتواند از اینرو بررسی این مساله می 
کاشان یکی از نمونه شهرهای کوچک و تاریخی است که بهه گهواهی محققهان، نویسهندگان و سهفرنامه نویسهان        رساند.

را در مراسهم   پیونهد بی حفظ کرده و رد پای این مذه فرهنگی و با سنن دیرینتا حدود زیادی گذشته و حال، پیوند خود را 
آئینی، مناسبتهای سالیانه، اعیاد و عزاداری ها، هنرهای بومی، معماری سنتی و بناهای تاریخی آن می توان مشاهده کهرد.  

تجهیزات مردم و شکل استفاده از این از اینرو، مطالعه ورود تکنولوژیهای نوین همچون موبایل و اینترنت، و نحوه برخورد 
 معین به نمایش گذارد.محدود و از مواجهه سنت و مدرنیته را در افقی  صحنه ایو ظرفیتهای آن ها می تواند 

 

       مبانی نظری

اینکه مردم چگونه اوقات فراغت خود راسپری است و انسانهبازی موبایلی یکی ازسرگرمی های اوقات فراغت در حقیقت،  
می کنند یکی ازموضوعات جالبی است که همواره توجه جامعه شناسان را به خود معطوف نگاه داشته است. علت این 

دارد جستجو اجتماعی  نیازهای و شرایط و جامعه نحوۀ گذران فراغت با فرهنگ پیوند تنگاتنگی که می باید درتوجه را 
 شرایط هنجارها وارزشها،  و ،یکسو خود از ی گذراندن ساعات فراغتِبرا افراد علایق متنوعِ خواسته ها و ا توجه بهب کرد.

طبقه  می گیرد صورت آن مهمی که در ایهاساس نوع فعالیت بر فراغت را می توان نحوه گذراندن جامعه ازسوی دیگر،
مردم  توسط را در نحوه گذران فراغت گونه 9حداقل  درتحقیقات خود ناس معاصر روسیجامعه شنوریننکو  نمود.بندی 
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سرگرمی و گذران فراغت فرهنگی، گذران فراغت گذران فراغت خلاقانه، :عبارتند ازها  گونهاین  که تشخیص داده است
شکوفایی توان  که رشد و فعالیتهایی سپری میکند عمدتا با را خود آزاد وقتفرد گذران فراغت خلاقانه،  در .{1} وتفریح

 ی فنیکارهاانجام آزمایشهای علمی،  نواختن موسیقی، انجام ،نقاشی :مثل همراه داردبه  های نهفته وی را استعداد و
 که بنوعی انتخاب می کند یت هایی رافعال خود معمون فرد برای ساعات آزاد فرهنگیگذران فراغت در . ..و وحرفه ای

گذران و نهایتا میگردد.  وی فرهنگ دانش وسطح  نتیجه موجب ارتقاء در معنوی اوست و پاسخگوی نیازهای فکری و
رفع کننده خستگی  که می گیرد بر در راتفریحی  فعالیتهای سرگرم کننده و مجموعه وسیعی از تفریح سرگرمی وفراغت 

 با به فعالیت های نوع اول می گذرانند را خود آن ساعات آزادِ مردمانِجوامعی که اغلبِ . و تجدید قوای از دست رفته است
 نحوه گذران اوقات فراغت بلکه در نه فقط در -حقیقت در - سوم انس وعادت گرفته اند نوعِ آن با افراد اکثرجوامعی که 

را پیدا می  فراغت حکم شاخصی حوه گذرانن ،برای یک جامعه شناس متفاوتند. یکدیگر اجتماعی از خصوصیاتبسیاری 
 .رهنمون می سازد معضلات و مسایلی ریشه یابی برخ شناخت مردم و میقتررسیدن به نیه های ع تا را که او کند

اینترنت و موبایل توانسته اند بخش مهمی از اوقات  فناوریهای نوین همچون ،ارتباطات عصراطلاعات وامروزه در         
می رود تا  اساسا گذران فراغت به تدریج به خود اختصاص دهند بگونه ای که جوانان و نوجوانان را  فراغت افراد بویژه

فعالیتهایی است که  جمله  رایانه ای، از بازیفناوری های مربوطه انطباق دهد. دراین میان  مختصات این عصر و خود را با
کودکان گرفته تا  به سرعت جایگاه ویژه ای را در گذران اوقات فراغت بازکرده و تقریبا همگان با آن آشنا شده و از

 وقت آزادِاز  موبایل های هوشمند بخش مهمی کنسول های بازی، دسک تاپ، وبزرگسانن، به کمک لپ تاپ، تبلت، 
هر سن و یا  انواع بازی های رایانه ای این امکان را به افراد داده است تا در خود را به آن می پردازند. تنوع موجود در

در اینکه چرا بازی موبایلی تا این اندازه و همه جا مورد علاقه و استفاده  دنبال کنند.وضعیتی بازی های مطلوب خود را 
، دسترسی آسان افراد به بازی جاذبهقرار گرفته است شاید اشاره به برخی جذابیت های آن خالی از فایده نباشد. نخستین 

بازیهای  .در اینترنت رایگان بوده و یا بصورت فریمیوم هستند موبایلی های موبایلی است بگونه ای که صد ها بازی
از طراحی صحنه،  کننده بازی، و... نبوده و موبایلی نیازمند سخت افزار جداگانه ای چون کنسول، دسته های کنترل

ه ای که مراحل بازی، عموما پایان ناپذیر است بگون دا و موزیک بدونِ نقص برخوردارند. در آنهاگرافیک عالی و ص
کنجکاوی افراد را برای ادامه بازی بر می انگیزد، به علاوه، از سیستم پاداش دهی در هر مرحله از بازی برخوردارند، 

یهای چالشهای گوناگونی در خود دارند و غالبا پایان بازی نیز غیر قابل پیش بینی است. مهمتر اینکه، بسیاری از باز
ن معنا که در بر دارنده الگوهای عمل و عکس العمل، درک موقعیت، نقشه و برنامه ند به ایموبایلی بازیهای اجتماعی ا

ریزی، نیتمندی و استراتژی، فهم متقابل، هدف گذاری، همکاری، رقابت و ستیز، پیروزی و شکست، و دیگر ساز و کار 
 های روابط اجتماعی اند. 

رد های گوناگونی می توانند در فهم علت استقبال مردم از در ادبیات جامعه شناسی و روانشناسی اجتماعی، رویک        
به عنوان میراث واتسون، اسکینر، پاولوف  "رویکرد رفتارگرایی اجتماعی"بازی های موبایلی به ما کمک کنند. یکی از آنها 

ث ادامه یافتن و یا و هومنز است. در این رویکرد، پیامدها و نتایج رفتار که بصورت مشوق یا بازدارنده عمل می کنند باع
در رسیدن به هدف  -محیط واقعی یا محیط بازی موبایلی –توقف و کاهش آن می گردند. پاسخ هایی که فرد از محیط 

دریافت می کند او را به ادامه فعالیت تشویق نموده و یا متقابلا او را از ادامه فعالیت باز می دارد. سازندگان بازی های 
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بلکه بیشتر و تمایل دارند بازیکنان بازی را ترک نکرده  -ملاحظات اقتصادی و کسب در آمد به خاطر –موبایلی طبعا 
بازی کنند و برای مراحل بازی پول بپردازند، به همین خاطر، سیستم های تشویق و پاداش جذاب وگسترده ای را در بازی 

ی است که بازی های مورد علاقه و تکرار پذیر در ها طراحی کرده اند تا بازیکن همواره به بازی برگردد. در چنین مکانیزم
 گروههای جنسی، سنی، شغلی، تحصیلی و...نطفه بندی شده و شکل می گیرند. 

کنجکاوی نیز عامل  -در کنار آن –اما  کند تبیینبخشی از جاذبه بازی های موبایلی را می تواند تشویق و پاداش         
کنجکاوی برای  ، بویژه اینکه در بین جوانان و نوجوانان،پدیده های تازه است قدرتمندی در کشیده شدن به سمت تجربه

عامل به ما کمک این  روشنتری از در فهمد می تواندر این زمینه ی که نیرومند است. رویکردکشف تازه ها یک عادت 
تولید دانش است تا  پروسهشتر یک است. در این رویکرد، شناخت و یادگیری بی "بر ساختگرایی اجتماعی"رویکرد  نماید

معلومات جدید از طریق پیوند خوردن با معلومات و تجارب قبلی افراد بگونه ای که آنهم  صرفا دریافت دانش و معلومات
در  یاد گیری تلقی شده و صحنه ها وموقعیتها شکل می گیرد. از اینرو، هر فردی دارای قابلیت های ویژه برای شناخت و

بازیکن آندسته استعداد ها و ظرفیتهای خود را که به او کمک می کنند از محیط هر بگونه ای ترتیب یافته اند تا  بازی
و بصورت تراکمی  ، پردازش شده، شناخت مرحله به مرحله شکل گرفتهچنین فضایی. در به کار بنددچیزهایی را یاد بگیرد 

ی وتجرب  نا شناخته ها به سراغ بازی های موبایلی می ایند اما به افراد گوناگون با یک حس کنجکاو توسعه می یابد و
 های گوناگونی که در بازی ها با آن تدریج با ایده ها، تجارب و تصمیم سازی های خاص خود در صحنه ها و موقعیت

 د شد.روبرو می شوند، در حقیقت به کارگزاران توسعه شناخت اجتماعی در حوزه های مختلف زندگی تبدیل خواهن

هم اکنون  -بدلیل وجود میلیونها جوان و نوجوان –بازی های موبایلی در زمینه  تحقیق، با توجه به آنچه گفته شد         
دارای که  از کشور مناطقیشهرستانها و مطالعه این موضوع بویژه در  تلقی شود. ندامی تو ایران جامعه نیازهای یکی از

چند  گامی هر تا کردهحاضر سعی  پژوهشاز اینرو،  کمتر مورد توجه محققان بوده و هستندپیوندهای سنتی عمیقتری 
کاشان،  همچون سنتی جامعه اینکته است که در  پی دانستن این مشخصا در پژوهش حاضر این مسیر بردارد. وچک درک

ایلی چه نوع بازی های موبچقدر و در زمان فراغت خود  -شغلی و... گوناگون جنسی و اعم از گروههای سنی و –مردم 
 زیر در دستور کار این پژوهش قرار داشته است: شناسایی موضوعات نیز، این مسالهدر راستای شناخت  انجام می دهند؟

  هم در مجموع و هم به تفکیک گروههای اجتماعی چقدر است؟میزان پرداختن به بازی های موبایلی 

 ؟می پردازندفراغت بدان در  را ترجیح داده و بازی نوع کداماجتماعی،  چه گروههای 

 از محتوای آسیب رسان برخوردار است؟ به چه میزان مردم بازیهای مورد علاقه 

 اجتماعی و به چه میزان در معرض این آسیب ها قرار دارند؟ کدام گروههای 

 

 تحقیق: روش

تشکیل می  1011اساس نتایج سرشماری سال  نفر بر 031101کاشان با جمعیت  اهالیپژوهش را این  جامعه آماریِ

 7931در آبانماه نمونه گیری خوشه ای یوه ش بهنفر  011معادل  دهند. از بین جامعه آماری، جمعیت نمونه تحقیق 
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 گزینه ای وچند سوال بسته تعدادییک پرسشنامه محقق ساخته مرکب از  تحقیق را ابزار مورد بررسی قرار گرفتند.
ابتدا لیستی  ،جهت طبقه بندیِ بازی ها. می دهدتشکیل  موبایلیبازیهای بندی طبقه  پیرامون ویژگی های پاسخگویان و

م های اندروید و برای سیست (172.) گوگل پلی اساس دسته بندی نرم افزار از ژانرهای مختلف بازی های موبایلی بر
 موردکشورها  بسیاریدر که امروزه  نیز "سلامتبهداشت و "بازی های . همچنین، عنوان تهیه شد 71آی او اسِ شامل 

سپس با  شد.تعیین  بازی ژانرِ هجدهجمعا  وگوگل پلی افزوده دسته بندی به لیست  قراردارد مردم اقشار محققان وتوجه 
 ژانرهایکه به کمک آنها امکان خوشه بندی  مشترکاتیبا توجه به بویژه  مبانی نظری تحقیق، گزاره ها و الهام از

بندی بزرگتری از انواع بازیهای موبایلی مرکب از  دستهاقدام به  خوشه های بزرگتر وجود داشت در قالب گوناگون بازی
 :ی که در جدول شماره یک آمده است شدحخوشه به شر چهار

 ژانر های بازی موبایلی موبایلی خوشه های بازی

 بازی های پرتحرک و اکشن، ماجراجویانه، مسابقات، کازینو چالشی، تک نفرهسرگرمی، 

 بازی های جنگی با نقشه و استراتژی، کارت بازی، بازی  تخته ای و صفحه ای، رقابت ورزشی چالشی، دو نفره یا جمعی سرگرمی،

 بازی آرکید، بازی معمایی و کلماتبازی ایفای نقش، شبیه سازی، بازیهای سلامت،  بهداشت خلاقیت و مهارت، سلامت و

 بازی های اطلاعات عمومی در باره تاریخ و جغرافیا، بازیهای آموزش زبان و موسیقی و نقاشی آموزشی، فرهنگی 

 بازیهای موبایلی پیشنهادیِ ژانرها در . خوشه بندی1*جدول شماره 

تنظیم شده است اما  گانه گذران فراغت سهباره انواع  در نوریننکو گونه شناسی با توجه بهخوشه بندی بازیها         
درگیری،  قبیل خشونت، ترس و وحشت، نزاع و بازی های موبایلی از آسیب رسان محتوای، وه بر خوشه بندی بازی هاعلا
با الهام  شاخصهای مربوطهلحاظ گردید.  پرسشنامه در هاشدت آن همراه با میزاننیز و....  پوچی ، یاس ونابهنجار های رفتار
ملی  وابسته به بنیاد{2}سرا توسط سازمان ا7922ِسال  که در "بازیهای رایانه ای نظام ارزیابی و رده بندی سنیِ"از 

 گرفت. تغییراتی مورد استفاده قرار بود با اندکتنظیم شده  {3}بازیهای رایانه ای ایران

 

 یافته های تحقیق: 

مردان شامل می شوند. مجردها و متاهلین  3129% زنان و2.21از اهالی کاشان شامل  نفر 932جامعه مورد مطالعه را 
 .7درصد بوده اند. توزیع جمعیتی گروههای سنی شامل نوجوانان  9. درصد و افراد مطلقه و بیوه تنها 33و 29بترتیب 

درصد و نهایتا بزرگسانن  77ساله  93تا  99درصد، میانسانن  39ساله  .9تا  73درصد، جوانان  97ساله  72تا 
درصد پاسخگویان تحصیلات ابتدایی و راهنمایی،  ..درصد می گردد. از نظر سطح تحصیلات،  7321ساله  29تا  31
 1درصد دارای مدرک کارشناسی، و نزدیک به  79درصد دیپلمه و یا دانشجو،  91درصد تحصیلات متوسطه،  2.

صاحب مدرک دکترا هستند. بخش عمده پاسخگویان دارای پایگاه درصد مدرک کارشناسی ارشد و یک درصد نیز 
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درصد پایگاه اجتماعی  922% نیز پایگاه اجتماعی متوسط و 91%، هستند، اگرچه .232اجتماعی اقتصادی پایین 
خش اقتصادی بان داشته اند. نوع اشتغال و فعالیت پاسخگویان از تنوع قابل توجهی برخوردار بوده است بگونه ای که ب

درصد پاسخگویان زنان خانه  71% اشتغال به تحصیل اعم از دبیرستان و دانشگاه داشته، 3224مهمی از پاسخگویان 

درصد  929درصد کارمند،  322درصد کارگران ساده،  3درصد کارکنان مستقل درمشاغل آزاد هستند،  7923دارند، 
و معلمان تشکیل می دهند، درصد را مربیان  .ند، درصد در مشاغل فنی و حرفه ای مشغول 9مشاغل تخصصی دارند، 

 .هستند%( نیز مدیران بخش دولتی 122یک درصد ) کمتر ازمدیران بخش خصوصی، و  % پاسخگویان7

%(، بخش عمده ای نیز بین سه 33سابقه بازی موبایلی در بسیاری از پاسخگویان بیش از یکی دوسال نیست )          

درصد پاسخگویان بین شش تا هشت  .732%(، در همین حال 9122تا پنج سال است که بازی های موبایلی می کنند )
بررسی نیز بیش از دوازده سال سابقه بازی درصد بین نه تا یازده سال و نهایتا یک درصد جامعه مورد  7929سال، 

یعنی حداکثر دو  %( بسیار کم 3323موبایلی داشته اند. از نظر میزان بازی موبایلی نیز تقریبا نیمی از جامعه مورد بررسی )

درصد بین سه تا پنج ساعت در هفته بازی می کنند.  227.ساعت در هفته بازی می کنند. یک چهارم پاسخگویان یعنی 
درصد پاسخگویان هفته ای شش تا هشت ساعت بازی می کنند که بطور متوسط نزدیک به یک ساعت بازی در  7921

درصد بین دوازده تا چهارده ساعت و نهایتا  922درصد افراد بین نه تا یازده ساعت،  229هر روز می شود. همچنین 

در مجموع، جامعه مورد مطالعه زمان زیادی را به بازی درصد نیز بین پانزده تا هفده ساعت در هفته بازی می کنند.  22.
 دقیقه از زمان فراغت خود را به بازی های موبایلی مشغول است. 39های موبایلی اختصاص نداده و روزانه بطور متوسط 

 دودر جدول شماره  در گروههای اجتماعی مختلف روزانه بازیِمدت زمان متوسطِ  ،از این مساله به منظور شناخت بهتر
 ارائه می گردد:

 بازی روزانه میزان گروه اجتماعی بازی روزانه میزان گروه اجتماعی

 دقیقه 92 پایگاه اجتماعی پایین دقیقه 92 زنان

 دقیقه 21 پایگاه اجتماعی متوسط دقیقه 21 مردان

 دقیقه 31 پایگاه اجتماعی بان دقیقه 34 مجردها

 دقیقه 92 خانه دارزنان  دقیقه 94 متاهل ها

 دقیقه 31 کارگران دقیقه 31 نوجوانان

 دقیقه 31 کارمندان دقیقه 39 جوانان

 دقیقه 39 دانشجو و  دانش آموز دقیقه 39 میانسانن وبزرگسانن

 دقیقه 34 مربی ومعلم دقیقه 37 تحصیلات کم

 دقیقه 33 کارکنان مشاغل آزاد دقیقه .3 تحصیلات متوسط

 دقیقه 22 شغل فنی حرفه ای دقیقه 31 تحصیلات بان

 دقیقه 21 متخصصان وکارشناسان دقیقه 31 درآمد پایین

 دقیقه 92 مدیران بخش خصوصی دقیقه .2 درآمد متوسط

 دقیقه 92 مدیران بخش دولتی دقیقه .4 درآمد بان

 مورد بررسیمتوسط میزان بازی موبایلی در گروههای اجتماعی . 2 جدول                        
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ین میزان بازی روزانه را در بانتربطوریکه ملاحظه می شود تنوع چشمگیری در میزان بازی افراد در جدول شماره دو 
کرد اما متاهلین، زنان خانه  مشاهدهمی توان صاحبان درآمدهای بان و متوسط، شاغلان مشاغل فنی حرفه ای و مردان 

نوع نشان داد که توصیفی  یافته هایافراد دارای پایگاه اجتماعی پایین کمترین میزان را داشته اند. علاوه بر این  دار و
بازیهای تک نفره پاسخگویان  %93 حدودِیکسان نبوده است. در  در جامعه مورد مطالعهنیز  موبایلیِ مورد علاقه بازیِ

 مهارت به بازیهای خلاقیت و %3.چالشی،  سرگرم کننده و و جمعینفرۀ  به بازیهای دو %3.چالشی،  سرگرمی و

 ین رابطه،ادر  بازی می کنند. آنها را داشته و نیز به بازیهای آموزشی فرهنگی علاقه %79نهایتا  ، ووخودشکوفایی
پاسخگویان نوع بازی مورد علاقه  در انتخاب افراد پایگاه اجتماعی اقتصادیِ ، وجنس، وضع تاهل، شغلعواملی چون 

سپس به کمک آزمون کای اسکوئر و  پاسخگویان ویژگی های طه میان نوع بازی موبایلی باراب از اینرو، داشته است. نقش
 . منعکس است:سهآزمون وی کرامر مورد سنجش قرار گرفت که نتایج بدست آمده در جدول شماره 

ضریب متغیرها
2X 

Sig. Cramer’s 

V 
 نتیجه

وجود  073.0 07000 5.75 موبایلی نوع بازی -جنس
 رابطه

وجود  07933 07039 9371 موبایلی نوع بازی -وضع تاهل
 رابطه

وجود  07039 07000 9571 موبایلی نوع بازی -نوع شغل
 رابطه

وجود  07910 07091 9571 موبایلی نوع بازی -درآمد 
 رابطه

وجود  0.990 0700 0973 نوع بازی موبایلی -پایگاه اجتماعی
 رابطه

 متغیرهای اجتماعی نوع بازی و پیرامون. نتایج آزمون کای اسکوئر 3جدول شماره *

پایگاه  و درآمد نشان می دهد ویژگیهایی چون جنس، وضع تاهل، نوع شغل، سهجدول شماره چنانچه نتایج         
 مربوط به توزیع فراوانی و درصدبویژه  ،نتایج تفصیلیبا بهره گیری از نقش داشته اند.  نوع بازیاجتماعی در انتخاب 

در انتخاب بازی های  -دار زنان خانهحتی  و اعم از نوجوان، جوان، متاهل - زنان بندیِ ولویتملاحظه گردید که امتغیرها 
بازی ، سپس %(31)بازی های سرگرمی تک نفره به ،خود مشابه است بگونه ای که همگی در رتبه نخست علاق مورد 

 نهایتا بازی های سرگرم کنندۀ دو ، و%(72)، بعد از آن بازی های آموزشی فرهنگی%(9227)مهارت های خلاقیت و
 نفره و بازیهای سرگرمی دو ،حالی است که اولویت مردان بازی می کنند. این در علاقه داشته و %(71) جمعی نفره و
نهایتا بازی های  ، و%(.7)مهارت خلاقیت و هایآن بازی از ، بعد%(92)سرگرمی تک نفره های، سپس بازی%(93)جمعی 

 . بوده است %(71)آموزشی فرهنگی

موضوع دیگری که در نتایج روشن شد بازیهایی است که بیش از بقیه دارای محتوای منفی و آسیب رسان هستند.         
یا میزان آن  انجام میدهند که فاقد محتوای آسیب رسان بوده و بازی هایی %(1122)اکثر پاسخگویان بر اساس یافته ها،
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می آسیب رسان  منفی و محتوای دارایبه بازی های % 22.. تقریبا یک چهارم پاسخگویان یعنی بسیار اندک است. اما
نتایج از طریق  تفاوت در انواع بازیهای موبایلی یکسان نبوده و اینشدت محتوای آسیب رسان البته میزان و  .پردازند

نیز  آزمون تعقیبی توکیِ. دراین زمینه، مورد تایید قرار گرفت { F= 9721و  sig=12111} آزمون تحلیل واریانس

(، .712میانگین نمره با نفره و جمعی ) نشان داد میزان محتوای آسیب رسان بیش از همه در بازی های سرگرمی دو
( و 422بعد از آن در بازی های خلاقیت و مهارت )میانگین  (، و323)میانگین سپس در بازی های سرگرمی و تک نفره 

( مشاهده می شود. از اینرو، آندسته افرادی که بازی های مورد علاقه 221نهایتا در بازی های آموزشی فرهنگی )میانگین 
زی های مورد علاقه شان را عمدتا نفره و جمعی تشکیل می دهد بیش از بقیه، و آنها که با آنها را بازی های سرگرمی دو

بازی های خلاقیت و مهارت یا آموزشی فرهنگی تشکیل می دهد کمتر از دیگران در معرض محتویاتِ آسیب رسان بازی 
یا کمتر در معرض و با چه ویژگیهایی بیشتر و بمنظور درک این مساله که چه کسانی  ،سپس های موبایلی قرار دارند.

بکار و نهایتا آزمون تعقیبی توکیِ  Fو  Tآزمونهای مقایسه ای  قرار دارندبازی های موبایلی محتویات منفی و آسب رسان 
 ارائه می گردد: چهاردر جدول شماره که نتایج آن  گرفته شد

ضریب  متغیرها

 آزمون

سطح 

 معناداری

 توکِی آزمون تعقیبی نتیجه 

محتوای میزان  -جنس 

 آسیب رسان

T=6.13 0.000  مردان >زنان 

 میزان محتوای -وضع تاهل 

 .اسیب رسان

F=9.31 0.000  مجرد >متاهل  >بیوه مطلقه 

 میزان محتوای -یگروه سن

 آسیب رسان

F=2.57 0.026 نوجوان >جوان >میانسال  >بزرگسال 

 میزان محتوای -سابقه بازی

 آسیب رسان

F=5.83 0.000 سال77تا3 >سال  2تا 9 >سال .تا 

میزان  -مدت بازی روزانه

 آسیب رسان محتوای

F=9.37 0.000 ساعت. >و نیم ساعت 7تا   7 >ساعت 7کمتراز 

 . میزان محتوای آسیب رسان بازیهای موبایلی در گروههای اجتماعی4 جدول شماره*

دارای  که از بازیهای موبایلی مورد مطالعه جامعهیک چهارم  تنهانشان می دهد اگرچه  چهارنتایج جدول شماره         
معرض این آسیب ها قرار ندارند. نتایج  در به یک اندازه آنهامامی استفاده می کنند اما ت است محتوای آسیب رسان

) انجام می دهندشدت محتوای آسیب رسان در بازیهای مردان بیشتر از بازی هایی است که زنان  دادنشان توصیفی 
رسان بازی های  آسیب محتوایمعرض  در و سایرین، مجردها بیش از متاهل ها. همچنین(123درمقابل  324میانگین 

ساله )با میانگین  72تا  .7نوجوانان  ،(. درگروههای سنی نیز121و  .32های  میانگینبترتیب با ) بوده اند موبایلی
 121، 221های  بزرگسانن )به ترتیب با میانگینمیانسانن بیش از  میانسانن وو آنها بیش از (، بیش از جوانان، 3نمره 

 نُه تا یازده یعنی افراد دارای سابقه بازی زیاد رسان بازی ها قرار دارند. از سوی دیگر، معرض محتویات آسیب ( در1و 

ر دت زمان بیشتری را بطوافرادیکه مهمچنین ( بیش از کسانیکه که سابقه بازی کمتری دارند ، و 7124میانگین با سال )
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معرض محتوای آسیب رسان بازی های  بازی می کنند بیشتر از کسانیکه کمتر بازی می کنند در متوسط در هر روز
زیاد بازهای موبایلی آنان محتوای آسیب رسان  می توان گفت تیپ اجتماعی افرادی که در کلی ینگاه بوده اند. باموبایلی 

بازی  بیش از یک ساعتروزانه  داشته و یکه سابقه بازی زیادتر نوجوانان وجوانانِ مجرد شاملست از بقیه گروه ها تر
  موبایلی انجام می دهند می گردد.

که است  ع محتویات آسیب رسان در بازی های موبایلیشناسایی نو ،یکی دیگر از نکات مهم در این پژوهشنهایتا،         
ام محتوای آسیب رسان انج ی باکه در آن بخش از جامعه مورد مطالعه که بازیهای استاین ام می دهند. سوال افراد انج

ر تکرار کدامند؟ مهمتر اینکه چه منفیِ پُ و محتویاتِ می دهند بیشتر چه نوع محتویاتِ آسیب رسان به چشم می خورد
که در مجموع  ژوهش نشان دادپ فته هاییا محتوای آسیب رسان هستند؟از گروه هایی از مردم بیشتر گرفتار کدام نوع 

در و این موضوع  بوده اند بازیهای دارای صحنه های ترس و وحشت در جامعه مورد مطالعه،شده  استفاده بیشترین مواردِ
خورد در رتب  بعدیِ  و زد درگیری، خشونت و بازی های دارای صحنه های .داردوجود  پاسخگویاناز % .2بازی های 

 پوچی در %(. بازیهای در بردارندۀ صحنه های یاس و نومیدی و27 پر طرفدار بوده اند)بازیهای آسیب رسان ولی 

 ) کلمات رکیک و ناسزا %(، بازیهای دارای رفتار های غیر اخلاقی و32با )شخصیتهای بازی بویژه قهرمان داستان
توسط شخصیتهای بازی مصرف  یا مواد مخدر نهایتا بازی های دارای صحنه هایی که در آنها سیگار، الکل و %(، و.9

  ند.ه ترتیب در رده های بعدی قرار داشته اب %(2.با می شود)

 

 و جمعبندینتیجه 

جامعه سنتی مثل کاشان  رمز و راز های تجربه بازیِ موبایلی در یکبرخی درحقیقت، هدف اصلی این پژوهش شناسایی 
جامعه مورد مطالعه زمان زیادی را به بازی های موبایلی اختصاص نمی دهد  نشان می دهد یافته های پژوهش بوده است.

نیم ساعت در روز، و آنها بین یک تا یک و  یک پنجمِ حدودِکمتر از یک ساعت در روز،  افراد بطوری که تقریبا سه چهارمِ
که محققان برای  ها وعلایمی با توجه به استاندارد .ساعت بازی موبایلی می کنند دو روزانه تقریباافراد  درصد 424تنها 

جامعه مورد بررسی از آن بسیار خوشبختانه  ،ساعت در روز( 22.)بیش از یهای رایانه ای پیشنهاد کرده اندافراط در باز
بگونه ای که مردان بیش از زنان، مجرد ها بیش  نبوده است،البته میزان بازی در گروههای اجتماعی یکسان  فاصله دارد.

مشاغل فنی حرفه ای بیش از بقیه  ،گروههای سنی بقیهجوان بیش از  ، گروههای سنیها مطلقه و ها بیوه متاهلین،از 
بنظر بازی موبایلی انجام میدهند.  پایین، متوسط و های صاحبان درآمدگروههای درآمدیِ بان بیش از و نهایتا غل، امش

 مرهون پاره ای داده است به خود اختصاصکه بازی های موبایلی در اوقات فراغت مردم کاشان  می رسد سهمِ کوچکی
از مولفه های متعددی تشکیل می  "آنلاین فراغتِ گذرانِ". همانطور که میدانیم سبک می باشد اجتماعی علل اقتصادی و
آنها که  را باید دیداینستاگرام  کنار آن رقبای قدرتمندی چون تلگرام و آنها بازی های موبایلی است اما درشود که یکی از 

آسان و  کار تعاملیِ ساز و بااینستاگرام  تلگرام و. امروزه، نداختیار گرفته ا بخش مهمی از اوقات فراغت افراد را درنیز 
و این نکته ای است  شده اندبرخوردار از جذابیت نزم برای پر کردن اوقات فراغت انسانها ی که دارندکارکردهای گوناگون
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جنبه دیگری است که میزان  . عامل اقتصادی،تحقیق نیز بدان اشاره داشتنداین که برخی پاسخگویان در هنگام اجرای 
 پیشرفته ای گرافیک گوشی هوشمند با امکانات واز تبیین می کند. برخورداری تا اندازه ای این جامعه  بازی اندک را در

بخشی از  ا، در حقیقتو اجرای بازیه اینترنت، دانلودهزینه بانی  موبایلی را فراهم کند به علاوۀ ان بازیِامکد که بتوان
تنها  نیز نشان داده اندچنانچه نتایج  ستفاده اندک از این بازی ها سوق می دهد.ا جامعه مورد بررسی را به صرفه جویی و

عامل فرهنگی همچنین،  گروهها به بازی موبایلی می پردازند.بیشتر از بقیه  روزانهبان متوسط و  بخش کوچکی با درآمد
ای محتویات اینترنت، موبایل و فض ،سنتی مانند کاشانده است. در شهر های کوچک و این رابطه بی تاثیر نبو نیز در

خانواده  مذهب، سیاست، آموزش پرورش و از سوی نمایندگان نهاد قابل توجهیمورد تردید و سوء ظن همواره مجازی 
همواره  ،سخنرانی های مذهبی، اجتماعات سیاسی، مدارس و حتی خانواده هاجماعات و در . {71}داشته استقرار 

نحوۀ بیان به جای و دائما  ردقرار داو آسیب شناسی! نکوهش  اینترنت مورد نقد و فراورده های موبایل و محتویات و
اساسا با  سنتی در ایران بخشی از جامعهاین،  گوشزد می شود. بنابربه همگان خطرات آن ، ضرر ها و استفاده مطلوب

پایتخت  زیاد بازی نمی کنند. این پدیده در شهرهای بزرگ و ه بازی می کنند نیز در حدِآنها ک د وموبایل بازی نمی کن
که  داشته باشدباید وضعیت متفاوتی احتمان  اند مقاوم تر در برابر بمباران تبلیغاتیِ نهادهای سنتیمدرن تر و  کشور که

از سوی دیگر، این پژوهش نشان داده است که انتخاب ژانر و نوع بازی موبایلی در جامعه، یک .البته نیازمند پژوهش است
ا خود آگاه بر پدیده تصادفی و بدون قاعده نیست بلکه تابع مجموعه ای از عوامل و زمینه های اجتماعی است که بطور ن

د. سن افراد، جنسیت آنها، نوع شغلی که دارند، تحصیلات، در آمد، نتصمیم افراد هنگام گزینش بازی ها اثر می گذار
که مساله همگی بر این به موبایل و بازیهای موبایلی موقعیت اجتماعی آنان، و حتی نوعِ نگاه خانواده، مذهب، مدرسه و...

دانلود و مراحل اولیه بازی بصورت  –عموما به شیوه فریمیوم  که در دسترس افراد قرار داشته واز بین صدها بازی موبایلی 
در این  واقعیت مهم دیگر. می گذاردکنند تاثیر می عرضه می شود کدام را در نهایت انتخاب کرده وبازی  -رایگان
جامعه  است.گوناگون  موبایلی در گروههای اجتماعیتجربه بازی خلالِ در نا سالم  و شدن الگوهای سالم پدیدار، پژوهش

 بایلی لزوما عامل مصونیت از محتویات آسیب رساناستفاده اندک از بازی مومورد بررسی اساسا کم بازی می کند اما 
 الگوی سالم استفاده بازی فناوری ها نیست بلکه انتخاب درست از محتویات و امکانات فناوری ها نقش اصلی را در رشدِ

همان  توانسته اند -، کوچک وبزرگاعم از مجرد و متاهل – در این پژوهش مطالعهمورد  انزنبه عنوان نمونه، می کند. 
خلاقانه و یا  به یک الگوی گذران فراغتِ عمدتا را انجام میدهند بازی موبایلیدر آن  که آزاد خود بخش کوچک از وقتِ

 که در هر گروه اجتماعیِ دیگری نیز می تواند رخ دهداست پدیده ای این  .ندنک تبدیل داشتکه نوریننکو اشاره  فرهنگی
ان جوان و پسرحضور پر رنگ  اما در نقطه مقابل،. دیده می شود نیز همین وضعیت انچه در بین مربیان و معلمان مردچن

چشم اندازی از  -که دارای محتوای آسیب رسان بیشتری نیز هستند –نوجوان در بازی های سرگرمی دونفره و جمعی
که می تواند به گفته بانکریشنان و چیزی همان  ،به نمایش می گذارد ناسالم را در تجربه بازی موبایلییک الگوی 

چون خشونت  تجربه مساله داری را برای این گروه اجتماعی رقم بزند. خصوصا اینکه میزان محتویاتیبعد ها گریفیث، 
میانگین  ) قابل توجه و نگران کننده یک سطحودرگیری، ترس و وحشت، و نومیدی و پوچی در بازیهای این گروه در 

بازی های خشونت ودرگیری در بازی های مردان جوان و مجرد وجود داشت  صرفااگر  بوده است. متوسط وبانتر(نمره 
وسیله ای برای تخلیه بی ضررِ انرژیِ پرخاشگرانه جوانان و گریزگاهی  -چنانچه گروهی از محققان معتقدند –می شد آنرا 
ترس و نومیدی وپوچی آنان تلقی کرد، اما ترکیب خشونت، و دوره خاص مربوط به رشد محدودیتهای زندگی  از فشارها و
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بگونه ای که هریک از  ارسال کرده استسیگنالهای پیچیده و نگران کننده تری را به محیط  ،مجرد مردانِ در بازیهایِ
 .می نمایدبررسی مستقل وجداگانه ای  سزاوارِدر این محیط سنتی را  آسیب رسان و این محتویات سه گانه
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