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Extended Abstract 

Objectives: In the current digital age, computer games have become a pervasive form of entertainment, 

involving significant time and financial investment from families. According to the latest national survey 

by DIREC (2024), over 34 million Iranians are active gamers, with children and adolescents forming a 

substantial portion of this demographic. Understanding the consumption behavior of this group is crucial 

for parents, policymakers, and industry stakeholders. However, the existing literature often focuses on 

adult audiences or the behavioral outcomes of gaming (e.g., addiction), neglecting the complex 

decision‑making process children undergo from need recognition to game acquisition. This gap is 

particularly pronounced in Iran due to unique cultural, economic, and structural characteristics, such as 

the prominent role of parental mediation, intense peer influence, and specific market barriers such as 

international sanctions. Therefore, the primary problem is the lack of a comprehensive, indigenous model 

explaining how Iranian children navigate these factors. This study aims to fill this gap by developing a 

multifaceted conceptual model using a systematic grounded theory approach to identify the process and 

key factors influencing computer game purchase decisions among Iranian children. 

Methods: This study employed a qualitative approach using the systematic grounded theory strategy 

(Strauss & Corbin, 2015). Data were collected through 18 semi‑structured, in‑depth interviews with three 

main groups in Tehran, Mashhad, and Ahvaz: (1) Iranian children aged 7 to 13 with active gaming 

experience (n = 8); (2) mothers involved in their children’s gaming decisions (n = 3); and (3) game sellers 

and game‑net managers familiar with the market (n = 7). Sampling began purposively to ensure 

maximum variation and continued with theoretical sampling until data saturation was achieved. Data 

analysis involved three stages—open, axial, and selective coding—using the constant comparative 

method. Rigor was ensured through prolonged engagement, peer debriefing, and triangulation of data 

sources. 
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 Original Article 

Findings: The systematic analysis revealed a core category termed child‑centered multifaceted 

navigation in game purchase decision‑making, which represents the intersection of individual, familial, 

social, and commercial factors in the Iranian market. The resulting model illustrates a dynamic process 

in which internal needs such as fun and challenge, alongside external stimuli such as peer influence and 

media exposure, trigger the decision‑making process. Subsequently, the child engages in a multi‑criteria 

evaluation of the game’s intrinsic attractiveness, skill fit, and feasibility. This process occurs within the 

context of the child’s individual characteristics, socio‑cultural environment, and economic conditions. 

Situational factors facilitating or inhibiting the process include technical infrastructure, active parental 

mediation, and, specifically, Iran’s unique market barriers such as sanctions and the prevalence of pirated 

versions. To manage these constraints, children employ active strategies, including targeted information 

searches and active negotiation with parents. Finally, the outcomes range from game acquisition to 

experiential emotions, learning for future decisions, and broader social or familial impacts. 

Conclusion: The study provides a context‑specific model demonstrating that game selection for Iranian 

children is not a linear choice but rather a “multifaceted navigation” process in which the child is the 

central actor, yet is heavily constrained by parental mediation and structural market barriers. A key 

theoretical contribution is the identification of indigenous categories such as “Active Negotiation 

Patterns” and “Specific Iranian Market Barriers,” which are absent from classical models. Practical 

implications suggest an urgent need for enhanced media literacy programs for parents to shift from 

restrictive to active mediation. For developers, the findings highlight the critical value of high‑quality 

localization (Persian language and cultural alignment) as a key differentiator. Policymakers are advised 

to address infrastructure challenges and facilitate legal access to games in order to reduce reliance on 

informal markets. 

Keywords: Purchase Decision, Grounded Theory, Parental Mediation, Peer Influence, Digital Game 

Industry. 
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 1404 خرداد 04: افتیدر خیتار  نوع مقاله: پژوهشی 
 1404 دی  01: رشیپذ خیتار

  ای رایانه هایبازی صنعت در  کودک کنندهمصرف رفتار  بومی  و چندوجهی مدل  ارائه

 ایران 

   3 بیچرانلو  عبدالله دکتر،  2* هفتخوانی جعفری نادر دکتر  ،   1 صادقی مهدی محمد سید

 

 چکیده گسترده : 

 توجهی قابل  مالی  و  زمانی  گذاریسرمایه   که  اندشده  تبدیل  سرگرمی  از  فراگیری  شکل  به  ایرایانه  هایبازی  کنونی، دیجیتال  عصر  در  :اهداف

 هستند  فعال  بازیکن   ایرانی   میلیون ۳4  از  بیش  ،(140۳)  دایرک  ملی  پیمایش  آخرین  اساس  بر.  دهندمی   اختصاص خود  به   هاخانواده  سوی  از   را

  و  گذارانسیاست  والدین، برای گروه این کنندهمصرف  رفتار درک. دهندمی  تشکیل را  جمعیت این  از توجهیقابل  بخش نوجوانان  و کودکان که

  فرآیند   و   کرده  تمرکز(  اعتیاد  مانند)  بازی  رفتاری  پیامدهای  یا  بزرگسال  مخاطبان   بر  اغلب  موجود  ادبیات   حال،  این   با.  است  حیاتی  صنعت  فعالان

  فرهنگی،   فردمنحصربه  هایویژگی  دلیل  به  ایران  در  شکاف  این .  است  گرفته  نادیده  را  بازی  تهیه  تا  نیاز  تشخیص  از  کودکان  گیریتصمیم  پیچیده

  تر برجسته  المللی،بین  هایتحریم  مانند   بازار  خاص   موانع  و  همسالان  شدید  نفوذ  والدین،  گریمیانجی   پررنگ  نقش  نظیر  ساختاری،  و  اقتصادی

 این.  کنندمی   مدیریت  را  عوامل  این  چگونه  ایرانی  کودکان  دهد  توضیح  که  است  بومی  و  جامع  مدل  یک  فقدان   اصلی  مسئله  بنابراین،.  است

  تا   است   پرداخته  بنیادداده  نظریه  مندنظام   رویکرد   از   استفاده  با  چندوجهی  مفهومی  مدل  یک   توسعه  به   شکاف،  این  کردن   پر  هدف   با   پژوهش

   .کند شناسایی را  ایرانی کودکان توسط ایرایانه هایبازی خرید گیریتصمیم بر مؤثر کلیدی عوامل و فرآیند

  از   هاداده.  است  برده  بهره(  ۲01۵  کوربین،   و   استراوس)  بنیادداده  نظریه استراتژی  از  استفاده  با کیفی  رویکرد  از   پژوهش  این  :پژوهش  روش

  تجربه   با   سال  1۳  تا  ۷  ایرانی   کودکان(  1:  شد  گردآوری  اهواز   و  مشهد  تهران،  در   اصلی  گروه  سه   با  ساختاریافتهنیمه   عمیق   مصاحبه  1۸  طریق

 با  که  نتگیم  مدیران  و  بازی  فروشندگان(  ۳  و  ؛(نفر  ۳)  بودند  دخیل  فرزندانشان  بازی  هایگیریتصمیم  در   که  مادرانی(  ۲  ؛(نفر  ۸)  فعال  بازی

  ادامه  اشباع به  رسیدن تا نظری گیرینمونه  با و شد آغاز تنوع حداکثر تضمین برای هدفمند صورت به گیرینمونه (.  نفر ۷) داشتند آشنایی بازار

  درگیری   طریق  از  پژوهش  استحکام.  بود  مداوم  مقایسه  روش  از  استفاده  با  انتخابی  و  محوری  باز،  کدگذاری  مرحله  سه  شامل  هاداده  تحلیل.  یافت

 . شد تضمین داده منابع سازیمثلث و همکاران  بازبینی مدت،طولانی 

 ، تهران، ایران. السّلامعلیه صادق امام  دانشگاه مدیریت،  و اسلامی معارف دانشکدهو کار،  گروه مدیریت کسب. 1
 . ایران تهران،  السّلام، علیه صادق امام  دانشگاه مدیریت،  و اسلامی معارف دانشکده ، کار  و کسب مدیریت گروه. *۲

 jafari@isu.ac.ir: لیمیا مسئول سندهینو

 . ایران تهران،  تهران،   دانشگاه اجتماعی،   علوم  دانشکده، اجتماعی  ارتباطات گروه .۳
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   نوع مقاله: پژوهشی 

به شناسایی مقوله هسته با عنوان پیمایش چندوجهی کودکتحلیل سیستماتیک داده  :هاافته ی بازی محور در تصمیمها منجر  گیری خرید 

کند که دهنده تلاقی عوامل فردی، خانوادگی، اجتماعی و تجاری در بازار ایران است. مدل حاصل، فرآیندی پویا را ترسیم می گردید که نشان 

ها، آغازگر مسیر هستند. در  های بیرونی نظیر نفوذ همسالان و مواجهه با رسانهدر آن نیازهای درونی مانند سرگرمی و چالش، در کنار محرک

پردازد. این فرآیند در بستر  پذیری تهیه آن میهای خود و امکانهای ذاتی بازی، تناسب آن با مهارتادامه، کودک به ارزیابی چندمعیاره جذابیت 

های دهد. همچنین عوامل موقعیتی شامل زیرساختفرهنگی و شرایط اقتصادی خانواده رخ می-دک، محیط اجتماعیهای فردی کوویژگی

گر عمل  های غیررسمی، به عنوان شرایط مداخله ها و رواج نسخه ویژه موانع خاص بازار ایران نظیر تحریمگری فعال والدین و به فنی، میانجی 

ها و عبور از موانع، راهبردهای فعالی همچون جستجوی هدفمند اطلاعات و مذاکره فعال با کنند. کودکان برای مدیریت این محدودیتمی

گیرند که در نهایت به پیامدهایی از قبیل دستیابی به بازی، تجربه احساسات مختلف، یادگیری برای تصمیمات آتی و والدین را به کار می

 شود. تأثیرات اجتماعی یا خانوادگی منجر می

دهد انتخاب بازی برای کودکان ایرانی یک انتخاب خطی نیست،  دهد که نشان میاین مطالعه مدلی وابسته به زمینه ارائه می   گیری:نتیجه

گری والدین و موانع ساختاری بازار محدود  بلکه یک »پیمایش چندوجهی« است که در آن کودک بازیگر اصلی است اما به شدت توسط میانجی 

های  شود. یک سهم نظری کلیدی، شناسایی مقولات بومی مانند »الگوهای مذاکره فعال« و »موانع خاص بازار ایران« است که در مدلمی

دلالت هستند.  غایب  برنامه کلاسیک  به  فوری  نیاز  بر  کاربردی  رسانه های  سواد  ارتقای  میانجی های  از  گذر  جهت  والدین  برای  گری  ای 

سازی باکیفیت )زبان فارسی و تناسب فرهنگی( را به عنوان  ها ارزش حیاتی بومی دهندگان، یافتهمحدودکننده به فعال تأکید دارد. برای توسعه 

ها، وابستگی  های زیرساختی و تسهیل دسترسی قانونی به بازی شود با رفع چالشگذاران توصیه می کند. به سیاست یک مزیت رقابتی برجسته می

 به بازارهای غیررسمی را کاهش دهند.

 های دیجیتال. صنعت بازی ،نفوذ همسالان ،گری والدینمیانجی ،بنیادنظریه داده ،گیری خریدتصمیمها: کلیدواژه
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 و همکاران( صادقی) ایران  ایرایانه هایبازی  صنعت  در  کودک کنندهمصرف رفتار بومی و  چندوجهی مدل  ارائه 
 

 
 مقدمه 

بازی ملی  بنیاد  ملی  پیمایش  آخرین  اساس  رایانهبر  از  ،  (DIREC, 1403) ای های  به    ۳4بیش  ایرانی  میلیون 

دهند که بخش قابل توجهی از این آمار را کودکان و نوجوانان تشکیل  های دیجیتال انجام میصورت مستمر بازی

دهند. این بازار پویا، علاوه بر ابعاد اقتصادی، به یک نیروی فرهنگی قدرتمند تبدیل شده است که الگوهای  می

گذاران  کننده در آن برای والدین، سیاستدهد و درک رفتار مصرفمصرف و اوقات فراغت نسل جدید را شکل می 

 .دهندگان به یک ضرورت انکارناپذیر تبدیل شده استو توسعه

های پیشین  با این حال، علیرغم اهمیت موضوع، ادبیات پژوهشی با شکافی مشخص روبروست. بسیاری از پژوهش

پیامدهای بازی (Choi & Kim, 2004) مانند اندیا بر مخاطبان بزرگسال متمرکز بوده  ها یا عمدتاً به بررسی 

اند. گیری کودک را نادیده گرفته فرآیند پیچیده تصمیم  و  (Kim & Lee, 2017; Ryan et al., 2006) اندپرداخته

ویژگی دلیل  به  ایران  در  شکاف  منحصربهاین  عمیقهای  ساختاری  و  اقتصادی  فرهنگی،  عواملی فرد  است.  تر 

بازار جهانیگری والدین، نفوذ تعیینهمچون نقش پررنگ میانجی  کننده همسالان و موانع خاص دسترسی به 

(Livingstone et al., 2017; Välisalo et al., 2021)   ،  های کلاسیک  متغیرهای بومی مهمی هستند که مدل

 .ها نیستندکننده قادر به تبیین کامل آن رفتار مصرف

داده  بر  مبتنی  بومی و  بتواند فرآیند تصمیمبنابراین، فقدان یک مدل نظری جامع،  گیری کودک های واقعی که 

ایرانی را به صورت یکپارچه تبیین کند، شکاف اصلی پژوهشی است که این تحقیق به دنبال پر کردن آن است. 

بنیاد هدف اصلی، پر کردن این شکاف از طریق توسعه یک مدل مفهومی با استفاده از رویکرد استقرایی نظریه داده 

ای های رایانهگیری خرید بازیاست تا به این سوال کلیدی پاسخ دهد: فرآیند و عوامل کلیدی مؤثر بر تصمیم

 توسط کودکان ایرانی کدامند؟

 مبانی و چارچوب نظری پژوهش

پردازد تا زمینه لازم برای درک مسئله و علت  این بخش به بررسی ادبیات نظری و پژوهشی مرتبط با موضوع می

کننده کودک، عوامل مؤثر بر انتخاب بازی، نقش رویکرد اتخاذ شده فراهم آید. مباحث اصلی شامل رفتار مصرف 

 بنیاد است.ای و جایگاه نظریه داده گری والدین و سواد رسانهمیانجی

کنندگان مستقیم برخی از کالاها و خدمات بلکه  کودکان نه تنها به عنوان مصرف کننده کودک:  رفتار مصرف

کنندگان آینده، بخش قابل توجهی از بازار را تشکیل  به عنوان تأثیرگذاران مهم بر تصمیمات خرید خانواده و مصرف 

های شناختی، عاطفی و اجتماعی ها نیازمند توجه به ویژگیدرک رفتار مصرفی آن(.  McNeal, 1999)  دهندمی

گیری در کودکان، برخلاف بزرگسالان اغلب کمتر منطقی و ساختاریافته  خاص این دوره سنی است. فرآیند تصمیم

 ,John)  ویژه عوامل اجتماعی بیرونی قرار دارد های ظاهری و بهبوده و بیشتر تحت تأثیر احساسات آنی، جذابیت



 1۵  10-۳6، صص.1404، 64، شماره ۲4 دوره ،یبازرگان تیریانداز مدچشم
 

 

1999; Schiffman & Wisenblit, 2019  .)که توسط وارد  1کننده« پذیری مصرفنظریه »جامعه  (Ward, 1974  )

دهد که کودکان توسعه یافت، توضیح می(  Moschis & Churchill Jr, 1978)   و بعدها توسط موشیس و چرچیل

با »عوامل جامعه تعامل  از طریق  و رسانه  ۲پذیرکننده« چگونه  مدرسه  خانواده، همسالان،  مانند  دانش، اصلی  ها، 

ترین عامل، نقش  گیرند. خانواده، به عنوان اولین و مهمهای مرتبط با مصرف را یاد میها و ارزش ها، نگرش مهارت

شکل در  مهارتحیاتی  و  پول  به  نسبت  نگرش  مصرفی،  الگوهای  به  اولیه  در  دهی  تأثیر  این  دارد.  خرید  های 

یابد، های آنلاین که در آن هنجارهای گروهی به سرعت شکل گرفته و فشار برای همرنگی افزایش میمحیط

ای های خاص برای حفظ جایگاه در گروه دوستان، نمونههای مجازی یا بازیشود. تمایل به خرید آیتمتشدید می

ها از جمله تبلیغات و محتوای سرگرمی نیز به  رسانه (. ,Xiao & Mou 2022)  از این تأثیر در رفتار مصرفی است

گیری سلایق و  توانند بر شکلکنند و میعمل می ۳کنندهپذیری مصرفدرتمند جامعهعنوان یکی دیگر از عوامل ق

پذیری و نقش عوامل مختلف آن برای تحلیل رفتار مصرفی تمایلات کودکان تأثیر بگذارد. درک این فرآیند جامعه

 Jan (1999)،  مشخصای ضروری است. به طور  های رایانهکودکان در قبال محصولاتی با جذابیت بالا مانند بازی

های  سال( که در آن کودک عمدتاً بر ویژگی  ۷تا    ۳کند: مرحله ادراکی )سه مرحله را در این فرآیند شناسایی می

تر و درک مقاصد سال( که در آن توانایی تفکر پیچیده  11تا    ۷ظاهری و سطحی تمرکز دارد، مرحله تحلیلی )

تری از راهبردهای بازاریابی سال( که در آن نوجوان به درک عمیق  16تا    11یابد و مرحله تأملی )اقناعی افزایش می 

سال، دقیقاً دوره گذار از مرحله   1۳تا    ۷سنی  یابد. پژوهش حاضر با تمرکز بر بازه  و مفاهیم اقتصادی دست می

وکار مدرن در های کسبدهد. این مراحل رشدی، بر نحوه تعامل کودکان با مدل تحلیلی به تأملی را پوشش می

درونبازی خریدهای  مانند  میبرنامهها،  نشان  و  دارد  مستقیم  تأثیر  مختلف،  ای،  مراحل  در  کودکان  که  دهد 

 (.,.Zhu et al 2023) پذیری متفاوتی در برابر راهبردهای اقناعی دارندآسیب

ها پردازی شده است که طی آن، کودکان دانش، مهارتکننده« نظریهپذیری مصرفاین فرآیند تحت عنوان »جامعه

کنند. این فرآیند در عصر دیجیتال  کننده را کسب میهای لازم برای ایفای نقش به عنوان یک مصرف و نگرش 

های  های تجاری پیچیده در پلتفرمتر در معرض پیامهای جدیدی یافته است، زیرا کودکان از سنین پایینپیچیدگی

 (. Schor & Henderson,2021) گیرندتعاملی قرار می

ویژه در فضای دیجیتال، نقش  ای کودکان به در زمینه مصرف رسانه ای: گری والدین و سواد رسانهمیانجی

شود که والدین برای مدیریت گری به راهبردهایی اطلاق میبسیار برجسته است. میانجی 4گری والدین« »میانجی

شوند: گیرند. این راهبردها معمولًا به سه دسته اصلی تقسیم می ها به کار می و هدایت استفاده فرزندانشان از رسانه

فعالمیانجی رسانه  ۵گری  مورد محتوای  در  با کودک  است؛ که شامل گفتگو  انتقادی آن  تفسیر  به  ای و کمک 
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که   ۲که شامل وضع قوانین در مورد زمان و نوع محتوای مجاز است و استفاده مشترک 1گری محدودکننده میانجی

 ,Livingstone & Helsper, 2008; Nikken)  به همراهی والدین با کودک در حین استفاده از رسانه اشاره دارد

2017; Valkenburg et al., 2021  .) تواند تأثیر قابل  اند که نوع و اثربخشی این راهبردها می تحقیقات نشان داده

توجهی بر تجربیات آنلاین کودکان، از جمله انتخاب بازی، میزان مواجهه با محتوای نامناسب یا تبلیغات و یادگیری  

گری والدین  سبک میانجی(.  Jiow et al., 2017; Livingstone et al., 2017)  های دیجیتال داشته باشدمهارت

ها و هنجارهای فرهنگی  ای آنتحت تأثیر عواملی مانند دانش و نگرش والدین نسبت به فناوری، سطح سواد رسانه 

ای به توانایی دسترسی، تحلیل، نیز در این زمینه اهمیت حیاتی دارد. سواد رسانه   ۳ای« قرار دارد. مفهوم »سواد رسانه

اطلاق می ارتباطی  اشکال  از همه  استفاده  با  اقدام  و  ایجاد  بازی(.  Hobbs, 2010)  شودارزیابی،  زمینه  های در 

های آشکار و پنهان،  ، تشخیص پیام4های اصلی بازی ای کودک شامل توانایی درک مکانیکای، سواد رسانهرایانه

ای(، ارزیابی انتقادی محتوا و استفاده ایمن و مسئولانه از برنامههای درونوکار )مانند پرداختهای کسبفهم مدل

 (.Buckingham & Burn, 2007; Ranieri & Giampaoli, 2016)  ها(ی بازی استبسترها )پلتفرم

ای در کودکان یک فرآیند تدریجی است که تحت تأثیر آموزش )رسمی و غیررسمی( و تجربیات  رشد سواد رسانه

تر در دنیای دیجیتال ایفا های آگاهانهها برای انتخابتواند نقش مهمی در توانمندسازی آنشخصی قرار دارد و می

 ها هستندهای تعاملی جدید مانند بازیتر شده و نیازمند انطباق با پلتفرم کند. این راهبردها در عصر دیجیتال پیچیده 

(Valkenburg et al.,2021 .) 

گری فعال، مانند دهند که صرفاً اعمال محدودیت کافی نیست و راهبردهای میانجیهای جدیدتر نشان میپژوهش

 Jiow)  آوری دیجیتال کودکان داردگفتگوی مستمر در مورد محتوا و تجربیات آنلاین، تأثیر مثبت بیشتری بر تاب 

et al., 2021) . 

اند که  های متعددی به بررسی عواملی پرداختهپژوهشای:  های رایانه عوامل مؤثر بر انتخاب و ادامه بازی 

ای را برای بازیکنان )اعم از کودک و بزرگسال( تعیین کرده و بر انتخاب اولیه و تمایل به  های رایانهجذابیت بازی

 بندی کرد: توان در چند دسته کلی طبقهگذارند. این عوامل را می ادامه بازی تأثیر می

شوند. : این دسته شامل عناصری است که مستقیماً به طراحی و محتوای بازی مربوط می۵های ذاتی بازیویژگی

انتخاب است اولین فیلترهای   ,.Wu et al)  ژانر بازی )مانند اکشن، ماجرایی، استراتژی، پازل، ورزشی( یکی از 

غوطه(.  2010 و  جذابیت حسی  بر  زیادی  تأثیر  متن  موسیقی  و  گرافیک، صداگذاری  دارد کیفیت  بازی  در   وری 

(Denisova et al., 2020  .)های اصلی بازی، سیستم کنترل، منحنی یادگیری و شامل مکانیک  6پلی طراحی گیم
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وجود داستان  (.  Johnson et al., 2018)  کنندگی و حفظ انگیزه بازیکن داردسطح چالش، نقش حیاتی در سرگرم

شخصیت همذاتجذاب،  قابل  دارد های  اهمیت  بازیکنان  از  بسیاری  برای  نیز  درگیرکننده  روایت  و    پنداری 

(Vorderer et al., 2004  .)( امکانات اجتماعی درون بازی مانند قابلیت بازی چندنفرهCo-op    چت و ،)یا رقابتی

 ,Yee)  های قوی برای جذب و نگهداشت بازیکنان استهای آنلاین، یکی از محرکتشکیل گروه به ویژه در بازی

2006; Kaye et al., 2022 .) 

ها، دوبله و تطبیق فرهنگی  ها، زیرنویسسازی بازی، شامل ترجمه متن زبان، کیفیت بومیبرای بازارهای غیرانگلیسی

 & O’Hagan)  ویژه برای کودکان داشته باشدپذیری و جذابیت بازی، به تواند تأثیر زیادی بر دسترسیمحتوا، می 

Mangiron, 2013  .)های روانشناختی به کار رفته در بازی، مانند  های درآمدزایی و مکانیکعلاوه بر این، مدل

تواند بر انگیزه و تمایل کودک برای ادامه بازی یا شود، میها دیده میباکسهای پاداش متغیر که در لوتسیستم

 (. Rohn & Kopecka-Piech,2021) پرداخت هزینه تأثیر بگذارد

شناختی بازیکن نیز در انتخاب و تجربه بازی مؤثر  های روانشناختی و جمعیت: ویژگی1عوامل فردی بازیکن

خودتعیین نظریه  می  ۲گری است.  بازیبیان  که  شایستگیکند  به  روانشناختی  بنیادین  نیازهای  ارضای  با  ، ۳ها 

 ,.Ryan et al., 2006; Przybylski et al)  توانند انگیزه درونی قدرتمندی ایجاد کنندمی  ۵و ارتباط   4استقلال 

تواند بر ترجیحات ژانری و سبک بازی تأثیر بگذارد؛ هرچند این تأثیرات پیچیده سن و جنسیت بازیکن می(.  2010

کلیشه گاه  هستندو  رقابت(.  Veltri et al., 2014)  ای  میزان  )مانند  بازیکن  یا شخصیت  کنجکاوی  جویی، 

ها و  ها تناسب بیشتری داشته باشد. تجربه قبلی بازیکن با بازیتواند با انواع خاصی از بازیپذیری( نیز میریسک

 ها مؤثر است.های آنهای جدید و نحوه مواجهه با چالشسطح مهارت او نیز بر انتخاب بازی

اجتماعی و فرهنگی اجتماعی صورت می6عوامل  در خلاء  ندرت  به  بازی  انتخاب  و :  دوستان  توصیه  گیرد. 

 Valkenburg)  ویژه برای کودکان و نوجوانان استترین عوامل تأثیرگذار به اعضای گروه همسالان یکی از قوی

& Piotrowski, 2017  .)امتیازات منتشر شده توسط منتقدان حرفه پلتفرمنقدها و  های  ای یا سایر کاربران در 

محبوبیت (.  Zhu & Zhang, 2010)  گیری تأثیر بگذاردتواند بر تصمیمآنلاین )مانند استیم، متاکریتیک( نیز می

تواند فشار اجتماعی برای پیوستن  )و روند( می  ۷یک بازی در جامعه آنلاین یا آفلاین و تبدیل شدن آن به یک ترند 

توانند بر پذیرش یا عدم پذیرش فرهنگ عمومی و هنجارهای اجتماعی نیز می(.  Taylor, 2018)  به آن ایجاد کند
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استریمرها  نقش  باشند.  تأثیرگذار  خاص  محتواهای  یا  اینفلوئنسر   1ژانرها  پلتفرم۲و  در  توییچها  مانند  و   ۳هایی 

تر دهی به سلایق، به ویژه در میان مخاطبان جوان، روز به روز پررنگها و شکلیوتیوب/آپارات در معرفی بازی

 (. Gandolfi, 2021; Kaye et al., 2022) شودمی

های باکیفیت کنسول  ویژه برای بازی: قیمت بازی یکی از موانع اصلی خرید به4عوامل اقتصادی و دسترسی 

رایانه شخصی  مدل  ۵و  یک است.  خرید  مانند  مختلف  درآمدی  درون6بارههای  پرداخت  با  رایگان  یا    ۷ای برنامه ، 

 ,.Hamari et al)  گذارندگیری تأثیر میهای خاص خود را دارند و بر تصمیمها و چالشهرکدام جذابیت  ۸اشتراکی 

2017; Azad et al., 2022  .)توانند محرک مهمی برای خرید باشند. علاوه بر  های ویژه میها و فروش تخفیف

سخت به  دسترسی  و قیمت،  پایدار  اینترنت  و  هوشمند(  گوشی  قدرتمند،  شخصی  رایانه  )کنسول،  مناسب  افزار 

)به بازیپرسرعت  برای  پیشویژه  از  نیز  حجیم(  دانلودی  یا  آنلاین  محدودکننده  های  عوامل  و  اساسی  نیازهای 

ها تواند انتخابها برای یک کنسول خاص( نیز میشوند. اکوسیستم پلتفرم )مانند انحصاری بودن بازیمحسوب می 

 (. Dolata et al., 2021) را محدود کند

پژوهش زمینه  آسیبدر  بررسی  به  متعددی  مطالعات  اگرچه  داخلی،  فرصتهای  یا  بازیها  رایانههای  ای های 

کننده کودک ایرانی را در این  گیری و رفتار مصرفهایی که به طور مشخص فرآیند تصمیماند، اما پژوهشپرداخته

صنعت با رویکردی کیفی و عمیق کاوش کرده باشند، بسیار محدود است. پژوهش حاضر تلاش دارد تا با تمرکز 

 بر این فرآیند و ارائه یک مدل بومی، این شکاف پژوهشی را در ادبیات داخلی پوشش دهد. 

دهد که اگرچه دانش قابل توجهی در مورد هر یک از عوامل مؤثر بر انتخاب بازی یا رفتار  مرور ادبیات نشان می

اما درک چگونگی تعامل پویا و یکپارچه این عوامل در فرآیند  مصرف کننده کودک به صورت مجزا وجود دارد؛ 

بنیاد ابزار مناسبی مند است. نظریه داده گیری کودکان در کشور، نیازمند یک پژوهش عمیق، کیفی و زمینهتصمیم

برای دستیابی به این درک عمیق و تولید مدلی است که بتواند این پیچیدگی را به تصویر بکشد. پیشینه پژوهش 

کننده کودک  های داخلی و خارجی مرتبط با ابعاد مختلف رفتار مصرف ای از پژوهش، خلاصه۲و    1های  در جدول

 ئه شده است. در صنعت بازی ارا

 های داخلی منتخب ای از پژوهشخلاصه
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 های داخلیای از پژوهش. خلاصه1جدول 

پژوهشگر)ان(  

 )سال( 
 یافته کلیدی  روش هدف اصلی 

مرکز تحقیقات  
های دیجیتال  بازی 

(140۳) 

پیمایش ملی وضعیت مصرف  
 های دیجیتال در ایران بازی 

 پیمایشی
از   و    ۳4بیش  دارد  وجود  ایران  در  بازیکن  میلیون 

و  کودکان  اول  انتخاب  همچنان  موبایل  پلتفرم 
 نوجوانان است. 

ابراهیمی و علوی  
(140۲) 

ای بررسی رابطه سواد رسانه 
والدین و راهبردهای  

 هاگری آنمیانجی 
 پیمایشی

ای بالاتری برخوردارند، به  والدینی که از سواد رسانه 
گری فعال طور معناداری بیشتر از راهبردهای میانجی

محدودکننده   راهبردهای  جای  به  محور(  )گفتگو 
 کنند.)ممنوعیت( استفاده می 

هاشمی و رستمی  
(140۲) 

تحلیل پدیدارشناسانه تجربه  
های  کودکان از پرداخت

 ایبرنامه درون
 پدیدارشناسی

ای را نه تنها ابزاری  برنامه های درون کودکان پرداخت
برای پیشرفت در بازی، بلکه به عنوان عاملی برای  
گروه   میان  در  اجتماعی  منزلت  و  جایگاه  کسب 

 .کنندهمسالان خود درک می 

 ( 1401مرادی )

تحلیل محتوای کیفی  
های فرهنگی در  ارزش 

های موبایلی پرطرفدار  بازی 
 ایرانی

تحلیل محتوای  
 کیفی

توانسته بازی  ایرانی  موفق  مؤثر  های  تلفیق  با  اند 
گیم مکانیک  روایتهای  با  جهانی  و  پلی  نمادها  ها، 

ارتباط  ارزش  مخاطب  با  بومی،  فرهنگی  های 
 تری برقرار کنند. عمیق

جعفری و صالحی  
(1401) 

بررسی نقش اجتماعات  
دهی به  آنلاین در شکل 

 انتخاب بازی نوجوانان 
 پیمایش آنلاین 

منبع   یک  به  بازی،  بر  مبتنی  مجازی  اجتماعات 
مهم  تأثیرگذار  و  در  اطلاعاتی  دوستان  حلقه  از  تر 

شده  تبدیل  این  مدرسه  در  گروهی  هنجارهای  و  اند 
 گذارد. فضاها به شدت بر انتخاب بازی تأثیر می 

 ( 1401قاسمی )
سازی و  بررسی نقش بومی 

هویت فرهنگی در پذیرش  
 های موبایلی ایرانی بازی 

 پیمایشی

های فرهنگی و استفاده  تطابق محتوای بازی با ارزش 
به  بازیکنان،  وفاداری  و  رضایت  فارسی،  زبان  از 
خصوص در رده سنی کودکان را به طور چشمگیری  

 دهد.افزایش می 

 ( 140۲شریفی )

شناسایی موانع روانشناختی  
والدین در برابر پذیرش  

های دیجیتال به عنوان  بازی 
 ابزار یادگیری 

 مصاحبه عمیق 

گرفته و عدم آگاهی  های منفی از پیش شکل نگرش
بازی  مهم از  باکیفیت،  آموزشی  در  های  موانع  ترین 

ظرفیت از  بازیاستفاده  آموزشی  توسط  های  ها 
 های ایرانی است.خانواده 

 

 های خارجی منتخب ای از پژوهش. خلاصه2جدول 

پژوهشگر)ان(  

 )سال( 
 یافته کلیدی  روش هدف اصلی 

 ژو و همکاران

(۲0۲۳) 

فراتحلیل اثربخشی انواع  
گری راهبردهای میانجی

والدین بر نتایج رفتاری  
 کودکان 

 فراتحلیل 

گری فعال )گفتگوی انتقادی در مورد محتوا( به  میانجی 
تری )مانند کاهش پرخاشگری  طور مداوم با نتایج مثبت

گری و افزایش رفتارهای اجتماعی( نسبت به میانجی
 محدودکننده مرتبط است.
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پژوهشگر)ان(  

 )سال( 
 یافته کلیدی  روش هدف اصلی 

 ( ۲0۲۳لی و نیو )
ها و باکس بررسی لوت 

 قمار 
 آزمایشگاهی

باکس با رفتارهای پرخطر مالی  ارتباط معنادار خرید لوت 
 در نوجوانان.

 کوین و همکاران

(۲0۲۳) 
بررسی تأثیر متقابل رسانه  

 و رفتار 
پیمایش  

 فرهنگیمیان
استفاده از رسانه و رفتار کودک تأثیر دو سویه بر 

 یکدیگر دارند.

 جانسون و همکاران

(۲0۲۲) 

های  ارزیابی تأثیر برنامه 
ای بر آموزش سواد رسانه 

تشخیص تبلیغات  
 بازی توسط کودکان درون

 مطالعه طولی 

ای توانایی کودکان برای شناسایی  آموزش سواد رسانه 
بخشد، اما تأثیر کمتری بر کاهش  تبلیغات را بهبود می 

ها برای درخواست محصولات تبلیغ شده از  تمایل آن 
 والدینشان دارد.

کیِ، پنینگتون و 
 (۲0۲۲کان ) مک 

های بررسی انگیزه 
اجتماعی برای بازی کردن  

در دوران پس از  
 گیری کرونا همه

 پیمایشی

های آنلاین چندنفره به عنوان یک “فضای بازی 
کنند که  اجتماعی سوم” حیاتی برای کودکان عمل می 

در آن روابط دوستانه را حفظ کرده و احساس انزوای  
 دهند.اجتماعی را کاهش می 

والیسالو، آپرلی و آلها  
(۲0۲1) 

کاوش در تجربیات والدین  
گری فنلاندی از میانجی 

 های فرزندانشان بازی 
 مصاحبه کیفی

ها گری بازی های جدیدی در میانجیوالدین با چالش 
ای و تعاملات آنلاین  برنامه های درون)مانند پرداخت 

سمی( روبرو هستند که راهبردهای سنتی نظارت برای  
 ها کافی نیست.آن

توران، گول و یوکسل  
(۲0۲1) 

بررسی رابطه بین  
های فرزندپروری و  سبک 

های  اعتیاد به بازی 
 دیجیتال در کودکان 

 همبستگی

کننده به طور  گیرانه و غفلتسبک فرزندپروری سهل 
معناداری با سطوح بالاتر اعتیاد به بازی در کودکان  

مرتبط است, در حالی که سبک مقتدرانه نقش 
 محافظتی دارد. 

 

 شکاف پژوهشی و نوآوری

ابعاد مختلف رفتار مصرف مرور پیشینه نشان می  انتخاب بازی به  دهد که اگرچه  کننده کودک و عوامل مؤثر بر 

اند، اما یک مدل یکپارچه که تعامل پویای این عوامل را در بستر فرهنگی و اقتصادی صورت مجزا بررسی شده

گیری مند و چندوجهی از فرآیند تصمیمایران تبیین کند، وجود ندارد. نوآوری این پژوهش، ارائه اولین مدل زمینه

بنیاد است که با شناسایی مقولات بدیع مانند »موانع خاص بازار ایران« و  کودک ایرانی با استفاده از نظریه داده 

 دهد. تری از این پدیده ارائه می»الگوی مذاکره فعال کودک«، درک عمیق

 شناسی پژوهش روش

ای ایران، از رویکرد های رایانهکننده کودک در صنعت بازیاین پژوهش با هدف توسعه مدل مفهومی رفتار مصرف

 ;Strauss & Corbin, 1990) مند استراوس و کوربینبنیاد با تأکید بر رویکرد نظامکیفی و استراتژی نظریه داده 

Corbin & Strauss, 2015  )  ،بهره برده است. انتخاب این روش به دلیل تناسب آن با اهداف اکتشافی پژوهش

تولید نظریه توانایی آن در  اجتماعی و  بر فرآیندها و تعاملات  داده ای غنی و زمینه تمرکز  از دل  های واقعی مند 
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های پدیده را در بستر  های موجود ممکن است نتوانند پیچیدگیصورت گرفته است؛ به ویژه در شرایطی که نظریه

 فرهنگی خاص ایران به خوبی تبیین کنند.

ها حول  ها بر اساس مدل پارادایمی استراوس و کوربین هدایت شد که چارچوبی برای سازماندهی دادهتحلیل داده 

 آورد. گر، راهبردها و پیامدها فراهم میای، مداخلهیک پدیده محوری و تبیین روابط آن با شرایط علیّ، زمینه 

ساختاریافته بود. برای هر سه گروه  ها، مصاحبه عمیق نیمهابزار اصلی گردآوری داده ها:  ابزار گردآوری داده

ای ای تدوین شد که شامل مجموعهکنندگان )کودکان، والدین و فروشندگان( راهنمای مصاحبه جداگانهمشارکت

انعطاف اما  بود؛  اکتشافی  و  باز  سوالات  توسط از  شده  مطرح  جدید  موضوعات  پیگیری  برای  لازم  پذیری 

 کرد.شونده را نیز فراهم میمصاحبه

های جدید، معیارهای جذابیت بازی  راهنمای مصاحبه با کودکان: تمرکز بر تجربیات بازی، نحوه آشنایی با بازی

پلی، آنلاین بودن(، منابع اطلاعاتی )دوستان، خانواده، اینترنت، تبلیغات(، فرآیند درخواست  )گرافیک، داستان، گیم

توجیبی، محدودیت پول  نقش  برای خرید،  والدین  با  فنی،  یا صحبت  والدین، مشکلات  )قوانین  های درک شده 

های مورد علاقه و دلایل آن بود. زبان سوالات قیمت(، احساسات قبل، حین و بعد از بازی کردن یا خرید و بازی

 شد.متناسب با سن کودک تنظیم می

بازی به  نسبت  والدین  کلی  نگرش  بر  تمرکز  والدین:  با  مصاحبه  رایانهراهنمای  آنهای  آگاهی  میزان  از ای،  ها 

ها و های وضع شده )محتوایی، زمانی، مالی(، نحوه نظارت و کنترل، نگرانیهای فرزندان، قوانین و محدودیتبازی

ها از تأثیر بازی  ها، نحوه مشارکت در فرآیند انتخاب یا خرید بازی، منابع اطلاعاتی خود والدین و درک آندغدغه

 بر فرزندشان بود. 

های سنی مختلف کودکان، معیارهای  های محبوب در میان ردهراهنمای مصاحبه با فروشندگان: تمرکز بر بازی

های خارجی و  ها، مشکلات دسترسی به بازیخرید از دید فروشنده، نقش والدین در خرید، تأثیر قیمت و تخفیف

ها با کسب رضایت آگاهانه )از والدین و ای کودکان در ایران بود. تمام مصاحبههای رایانهروندهای کلی بازار بازی

خود کودک( و با رعایت ملاحظات اخلاقی )محرمانگی اطلاعات، امکان خروج از مصاحبه در هر زمان( انجام و با 

دقیقه   ۳0تا    1۵کننده بین  شوندگان ضبط صوتی شدند. مدت زمان هر مصاحبه بسته به مشارکتاجازه مصاحبه

 متغیر بود. 

شهر تهران، مشهد  جامعه هدف این پژوهش شامل سه گروه اصلی بود که در سه کلانجامعه و نمونه آماری: 

های  ( کودکان ایرانی در رده سنی هفت تا سیزده سال با تجربه فعال در بازی1و اهواز مورد مطالعه قرار گرفتند:  

ای )محل سکونت این کودکان متنوع و شامل ساکنین شهرهای تهران، مشهد و اهواز بود(. این بازه سنی،  رایانه

گیری دهد که در آن، توانایی استدلال انتزاعی کودک در حال شکلنوجوانی را پوشش میدوره کودکی دوم و پیش

 است اما همچنان به شدت تحت تأثیر عوامل اجتماعی بیرونی قرار دارد.

گیری یا خرید های بازی فرزندانشان بوده و در فرآیند تصمیم( والدین این کودکان )سه مادر( که در جریان فعالیت۲

 نقش داشتند.
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ای کودک سروکار داشتند. معیار  های رایانهای )فیزیکی یا دیجیتال( که با بازار بازیهای رایانه( فروشندگان بازی۳

های های بازار، سلیقه کودکان و چالشها از پویاییانتخاب این افراد برای اطمینان از خبرگی، شناخت عمیق آن

با هدف کسب   گروه  این سه  انتخاب  گردید.  احراز  اولیه  از طریق مصاحبه  بود که  فرآیند خرید  در  والدین  رایج 

 ها صورت گرفت. سازی داده های چندگانه و مثلثدیدگاه 

گیری تا  شود؛ بلکه نمونهبنیاد، حجم نمونه از پیش تعیین نمیدر نظریه داده گیری:  حجم نمونه و روش نمونه

های بیشتر، اطلاعات  شود که گردآوری داده یابد. اشباع نظری زمانی حاصل می ادامه می  1رسیدن به اشباع نظری

ها و ابعاد به خوبی  ها از نظر ویژگیها و روابط شناسایی شده اضافه نکند و مقولهجدید و معناداری به مفاهیم، مقوله

 گیری ترکیبی بود:روش نمونه(. Corbin & Strauss, 2015) توسعه یافته باشند

مشارکت۲گیری هدفمند نمونه انتخاب  برای  کار  ابتدای  در  ویژگی:  نظر  از  ممکن  تنوع  با حداکثر  های  کنندگانی 

اجتماعی مانند سن کودک، جنسیت، وضعیت  استفاده، میزان تجربه -کلیدی  پلتفرم مورد  نوع  اقتصادی خانواده، 

 بازی و سطح درگیری والدین، استفاده شد.

کنندگان بعدی  های اولیه، مشارکتهای اولیه و ظهور مفاهیم و مقوله: با پیشرفت تحلیل داده ۳گیری نظرینمونه

ها انتخاب شدند. به عنوان مثال،  بر اساس نیاز تحلیلی برای پالایش، توسعه یا آزمون این مفاهیم و روابط بین آن 

های مذاکره های بعدی ممکن بود بر روی کودکانی با سبکیافت، مصاحبهاگر مفهوم “مذاکره با والدین” اهمیت می

مصاحبه انجام شد که شامل    1۸گری مختلف تمرکز کنند. در مجموع،  متفاوت یا والدینی با رویکردهای میانجی

نت بود.  هشت مصاحبه با کودکان، سه مصاحبه با مادران، پنج مصاحبه با فروشندگان و دو مصاحبه با مدیران گیم

 های اصلی، کافی تشخیص داده شد.این تعداد برای دستیابی به اشباع نظری در مقوله

گیری و مصاحبه تا رسیدن به اشباع نظری ادامه یافت. اشباع نظری پس از انجام  لازم به ذکر است که فرآیند نمونه 

(، داده جدیدی که منجر به  ۲1و    ۲0،  19های  مصاحبه هجدهم حاصل شد، زیرا در سه مصاحبه پایانی )مصاحبه 

 ها صرفاً مؤید مقولات پیشین بودند.خلق مفاهیم، مقولات یا روابط جدیدی در مدل شود، به دست نیامد و داده 

 کنندگان شناختی مشارکت مشخصات جمعیت .  3جدول 

 ( ۷فروشندگان ) ( 3والدین ) ( ۸کودکان ) ویژگی

 زن  ۳ ن ز 4مرد،   4 جنسیت )مرد/زن(
 مرد  ۷

 

 سال   4۲تا   ۲۸ سال   4۵تا   ۳۵ سال 1۳تا  ۷ دامنه سنی

 تهران تهران تهران، مشهد، اهواز  محل سکونت 

 

 روایی و پایایی )اعتبار و اعتمادپذیری(: 

 
1. Theoretical Saturation 
2. Purposive Sampling 
3. Theoretical Sampling 
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ها از معیارهای جایگزین روایی و پایایی کمی استفاده های کیفی، برای تضمین کیفیت و استحکام یافتهدر پژوهش

 در این پژوهش، برای تحقق این امر از راهبردهای زیر استفاده شد:(. Lincoln & Guba,1985) شودمی

یافته 1اعتبارپذیری  اینکه  از  اطمینان  حصول  برای  واقعیت:  از  دقیقی  بازتاب  مشارکتها  از های  است،  کنندگان 

مدت با میدان پژوهش، بازبینی توسط همکاران متخصص )اساتید راهنما و مشاور( و راهبردهای درگیری طولانی

 سازی منابع داده )استفاده از کودکان، والدین و فروشندگان( استفاده شد.مثلث

های ها به زمینه: به منظور فراهم آوردن امکان قضاوت برای خواننده در مورد قابلیت تعمیم یافته۲پذیریانتقال

 ها استفاده گردید.کنندگان و فرآیند گردآوری داده مشابه، از راهبرد توصیف غنی از بستر پژوهش، مشارکت

اینکه یافته4و تأییدپذیری   ۳وابستگی  ها هستند، از ها مبتنی بر داده: برای نشان دادن ثبات فرآیند و اطمینان از 

ها و های میدانی، رونوشت مصاحبهاستفاده شد. تمام مراحل پژوهش، از جمله یادداشت  ۵راهبرد حسابرسی فرآیند 

 ، به صورت دقیق مستندسازی گردید تا روند پژوهش قابل ردیابی و بازبینی باشد. 6های تحلیلی یادداشت

مند انجام ها به صورت دستی و با رویکرد تحلیل نظامبندی دادهفرآیند کدگذاری و دستهها:  فنون تحلیل داده

های متنی و حفظ تر و مستقیم پژوهشگر با داده افزار در این پژوهش با هدف درگیری عمیقشد. عدم استفاده از نرم

کامل    ۸شدگی ، امکان غرق ۷مندهای معنایی در فرآیند تحلیل صورت گرفت. رویکرد تحلیل دستی اما نظام ظرافت

ها بود که با استفاده  ها فرآیندی تکرارشونده و همزمان با گردآوری دادهها را فراهم آورد. تحلیل داده محقق در داده 

ها با مفاهیم و ها، دادهها با داده ای مداوم انجام شد. این روش شامل مقایسه مستمر داده از روش تحلیل مقایسه 

ها طبق رویکرد ها بود. مراحل اصلی تحلیل داده ها و شباهتمفاهیم با مفاهیم دیگر برای شناسایی الگوها، تفاوت

 استراوس و کوربین به شرح زیر بود:

ها( خط به خط یا بخش به بخش بررسی های خام )متن مصاحبهکدگذاری باز: مرحله اول تحلیل که در آن داده 

شدند. هر مفهوم با یک کد یا برچسب توصیفی  شده و به واحدهای معنایی کوچکتر )مفاهیم اولیه( شکسته می

ها بود. )مثال کد: »پرسیدن از ها در داده ها و ابعاد آنشد. هدف این مرحله، کشف مفاهیم، ویژگیگذاری مینام

  دوست«، »ترس از باختن«، »اجازه گرفتن از مادر«، »قیمت بالا«(. 

ها و ارتباط  در این مرحله، مفاهیم و کدهای اولیه حاصل از کدگذاری باز، بر اساس شباهت  کدگذاری محوری:

شدند. تمرکز اصلی این مرحله بر برقراری ارتباط تر سازماندهی میتر و انتزاعیکلی  9های معنایی، در قالب مقوله

 
1 Credibility 
2 Transferability 
3 Dependability 
4 Confirmability 
5 Audit Trail 
6 Memos 
7 Systematic Manual Analysis 
8 Immersion 
9. Categories 
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حول محور یک پدیده مرکزی با استفاده از مدل پارادایمی بود. یعنی برای هر مقوله    1ها ها و زیرمقوله بین مقوله 

 شد. گر، راهبردها و پیامدهای مرتبط با آن شناسایی و پیوند داده میاصلی، شرایط علیّ، زمینه، شرایط مداخله

بود؛ یعنی مفهوم یا    ۲کدگذاری انتخابی: مرحله نهایی تحلیل که در آن پژوهشگر به دنبال شناسایی مقوله هسته

ها کند. سپس سایر مقولهدهد و داستان کلی نظریه را روایت می ها را به هم پیوند می فرآیند اصلی که سایر مقوله

شد تا یک چارچوب نظری یکپارچه و ها پالایش میمند به مقوله هسته مرتبط شده و روابط بین آنبه طور نظام

یافت. در تمام مراحل تحلیل، منسجم شکل گیرد. در این مرحله، خط داستانی نظریه تدوین و مدل نهایی توسعه می

های اولیه، روابط بین مفاهیم، سوالات ها، فرضیهبرداری تحلیلی به عنوان ابزاری حیاتی برای ثبت ایده از یادداشت

 گیری نظریه استفاده شد.تحلیلی و روند شکل

ها گفتن این بازی کنه« و »بچهبرای مثال، کدهای اولیه مانند »از دوستم شنیدم«، »توی مدرسه دیدم بازی می

ها خوبه« پس از مقایسه، ذیل مقوله محوری »نفوذ همسالان« قرار گرفتند و به این ترتیب ارتباط بین کدها و مقوله

 شکل گرفت.

ها در فرآیند این پژوهش آمده  در جدول زیر خروجی سه سطح کدگذاری باز، محوری و انتخابی و میزان فراوانی آن

 است: 

 . خروجی سه سطح کدگذاری 4جدول 

 فراوانی  کدگذاری  ردیف

 4۲۵ باز  1

 ۸۵ محوری  ۲

 

از مصاحبه استخراج شده  اولیه  مفاهیم  تعداد کل  به  باز  فراوانی کدهای محوری  فراوانی کدهای  دارد.  اشاره  ها 

ابعاد مدل مورد استفاده قرار گرفته دهنده تعداد کل کدهای بازی است که در فرآیند توسعه مقولهنشان اند. ها و 

فراوانی کدهای انتخابی به شش مقوله اصلی )ابعاد مدل پارادایمی( اشاره دارد که نظریه نهایی را حول مقوله هسته  

 اند.شکل داده 

 های پژوهشها و یافتهتحلیل داده

پردازی محور« مفهومها، فرآیندی پویا را آشکار ساخت که تحت عنوان »فرآیند چندوجهی کودکتحلیل عمیق داده 

شود و کودک را وارد مرحله  های اولیه )شرایط علیّ( مانند نفوذ فراگیر همسالان آغاز میشد. این پیمایش با جرقه 

کارگیری راهبردهای مذاکره )راهبردها(، کند. در این مسیر، کودک با به ارزیابی جذابیت بازی )پدیده محوری( می

گر( در بستر خاص بازار ایران )شرایط گری والدین )شرایط مداخلهکند تا از موانع موقعیتی مانند میانجیتلاش می

ادامه،زمینه پیامدهای دستیابی یا عدم دستیابی به بازی )پیامدها( برسد. در  ابعاد    ای( عبور کرده و در نهایت به 

 گردد.گانه این مدل تحلیلی به تفصیل تشریح می شش

 
1. Subcategories 
2. Core Category 
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تلاقی عوامل فردی، خانوادگی، اجتماعی و گیری خرید بازی:  محور در تصمیمفرآیند چندوجهی کودک

فرآیندی را  انتخاب گردید. این عنوان، ماهیت پیچیده، پویا و تعاملی  ایرانی برای این مقوله هسته  بازار  تجاری 

ای از نیروها و عوامل تأثیرگذار  کند که در آن کودک ایرانی به عنوان محور اصلی در میان مجموعه منعکس می

کند تا به هدف خود یعنی انتخاب و دستیابی  فردی، خانوادگی، اجتماعی، فرهنگی، اقتصادی و فناورانه حرکت می

کارگیری راهبردها، ای برسد. این »پیمایش« صرفاً یک انتخاب ساده نیست؛ بلکه مستلزم به به یک بازی رایانه 

 اکره در یک بستر خاص است.ها و مذمدیریت محدودیت

پارادایمی   مدل  از چارچوب  استفاده  با  و  مقوله هسته  این  اساس  بر  یافته  توسعه  مفهومی  Strauss & مدل 

Corbin(2015)   های پیوسته است که در ادامه هر یک از این ابعاد به همراه مقولههمشش بعُد اصلی و به   ، شامل

ها عمدتاً از منظر و تجربه شوند. تلاش شده است تا یافتهها تشریح میفرعی و مفاهیم کلیدی زیرمجموعه آن

گیری این ابعاد نقش داشته است. به منظور  کودک ارائه شوند؛ هرچند دیدگاه والدین و فروشندگان نیز در شکل

های مستقیم متعدد خودداری شده و بیشتر به مفاهیم کلیدی  رعایت اختصار و تمرکز بر مدل، از ارائه نقل قول 

می اشاره  در شکل  استخراج شده  ابعاد شش 1شود.  این  بین  روابط  که  نهایی  مفهومی  مدل  تصویر  ،  به  را  گانه 

 . کشد، ارائه شده استمی

 

   ای در ایرانگیری خرید بازی رایانهمحور در تصمیم مدل مفهومی فرآیند چندوجهی کودک  -1شکل 

ای:شرایط زمینه  
 یاقتصاد طیشرا _  یفرهنگ/یاجتماع طیمح _  یفرد یهایژگیو _ 

گر:مداخله طیشرا  
موانع بازار  ن،یوالد یگریانجیم ،یفن یدسترس

:پیامدها

/ دستیابی_
عدم دستیابی

/ رضایت_
نارضایتی

یادگیری آتی_

کنش ها/راهبردها

جستجوی اطلاعات_

فایده-ارزیابی هزینه_

مذاکره با والدین_

:پدیده محوری

ارزیابی جذابیت، تناسب

و امکان

پذیری بازی

:شرایط علّی

نیازهای _
درونی

آگاهی _
بیرونی

همسالان
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 های آغازین پیمایششرایط علّی: جرقه

های اولیه، توجه کودک را به یک این شرایط به مجموعه عوامل و رویدادهایی اشاره دارند که به عنوان محرک

 زنند. بازی خاص جلب کرده و فرآیند تمایل به داشتن آن را کلید می 

ترین محرک درونی، جستجوی بنیادی برای سرگرمی و لذت بود. در کنار آن، نیاز های درونی: اصلینیازها و انگیزه

بردند، همانطور به چالش و شایستگی نیز نقش مهمی داشت؛ کودکان از غلبه بر موانع و احساس کارآمدی لذت می

ها اینقدر سخته ها را ببینم. بعضی بازیکنم فیلم آخر بازیکنندگان بیان کرد: »خیلی تلاش میکه یکی از مشارکت

(. همچنین، نیاز به ارتباط و تعلق اجتماعی و  Gتوانم به مرحله آخر برسم« )مصاحبه  کنم نمیکه هر کاری می

انگیزه قدرتمند بود: »دوست دارم بقیه تشویقم کنند. دوستان و مادر و پدرم  تحسین شدن توسط دیگران، یک 

 (. Gمه استاد بازی است« )مصاحبه بگویند فاط

کننده همسالان قدرتمندترین های محیطی: در میان عوامل بیرونی، نفوذ فراگیر و تعیینآگاهی بیرونی و محرک

کرد:  ها، فشار اجتماعی قابل توجهی ایجاد میجرقه بود. شنیدن تعریف یک بازی از دوستان یا دیدن بازی کردن آن 

ای مانند تماشای  (. پس از آن، مواجهه با محتوای رسانهHکنند« )مصاحبه  ها را دوستانم معرفی می»بیشتر بازی

کنیم، عکس ها نقش داشت: »در کافه بازار که جستجو می هایی چون کافه بازار، در معرفی بازیویدئوها در پلتفرم

 (. Gشوم که هر بازی چگونه است« )مصاحبه دهد و متوجه میمراحل مختلف بازی را نشان می

 پذیری بازیپدیده محوری: ارزیابی جذابیت، تناسب و امکان

شود. در این مرحله، کودک جذابیت ذاتی،  پس از جلب توجه، فرآیند اصلی ارزیابی به عنوان پدیده محوری آغاز می

 سنجد. پذیری دستیابی به بازی را میتناسب با خود و امکان

ها های اکشنی را که چیز بدی در آنهای ذاتی بازی: این ارزیابی شامل تناسب ژانر و سبک )»بازیارزیابی جذابیت

  - های بصری و شنیداری )»گرافیک بالا را بیشتر دوست دارم«  (، جذابیتHمصاحبه    -نداشته باشد دوست دارم«  

سازی و  ( و داستان و روایت بازی بود. بومیGمصاحبه    -ها را دوست دارم«  ؛ »آهنگ ملایم بازیHمصاحبه  

و آهنگ   …های متنوعبا پرایدهای با رنگ  «Pride۲»بازی    :تناسب فرهنگی نیز یک عامل مثبت کلیدی بود

 (.Eخیلی باحال است« )مصاحبه  …محسن یگانه

های آن آسان است« مرحله  …سنجید )»بازی پذیری: کودک سطح دشواری را میارزیابی تناسب با کودک و امکان

 …کرد )»قبل از اینکه به فروشگاه برومافزاری را بررسی می( و سازگاری با پلتفرم و نیازهای سختGمصاحبه    -

کنم و اگر با مشخصات کامپیوترم همخوانی داشته باشد، آن را خریداری اطلاعات پشت جلد بازی را بررسی می

 (. Eمصاحبه  -کنم« می

 ای: بسترهای کلان تأثیرگذار بر پیمایش شرایط زمینه

 دهند.دهد که کل مسیر را تحت تأثیر قرار می این فرآیند در بستری از شرایط پایدارتر و فراگیرتر رخ می
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های فردی کودک: عواملی چون سن، تجربه و شخصیت کودک بسیار مؤثر بود. برخی کودکان به دنبال  ویژگی

(، در حالی که برخی دیگر Gمصاحبه    -های جدید را بازی کنم«  نوآوری بودند )»خیلی دوست دارم که دائما بازی

مصاحبه   -کند« ها داشتند )»اگر بازی خیلی سخت باشد آن را رها نمیاعتماد به نفس بالایی در مواجهه با چالش

FA .) 

های  ها با بچه ای قدرتمند بود )»بچهکننده گروه همسالان یک عامل زمینه محیط اجتماعی و فرهنگی: نفوذ تعیین

(. ساختار و پویایی خانواده نیز از طریق Nمصاحبه    -آیند«  مدرسه و دوستان هم سن و سالشان به گیم نت می

 گذاشت. نگرش والدین و سبک فرزندپروری، بر آزادی عمل کودک تأثیر می

شرایط اقتصادی: توان مالی خانواده و دسترسی کودک به پول توجیبی یک عامل مهم و محدودکننده بود: »پول  

(، در مقابل »برای خرید بازی کامپیوتری از پول توجیبی Gخرم« )مصاحبه  اصلا بازی نمی  …گیرمتوجیبی نمی

 (. Hکنم« )مصاحبه ام خرید می

 گر یا بازدارندهگر: عوامل موقعیتی تسهیلشرایط مداخله

این شرایط، عوامل پویاتری هستند که در یک مقطع زمانی مشخص ظاهر شده و مسیر را تسهیل یا با مانع روبرو  

بود: »خیلی بچه.  کنندمی قابلیت دستگاه یک محدودیت کلیدی  نوع و  ها کامپیوتر  دسترسی فنی و زیرساختی: 

با لب تاب هم خیلی وقت (. کیفیت و هزینه Fکند« )مصاحبه  کنی، هنگ میها که بازی را نصب میندارند و 

 اینترنت نیز چالش مهمی در ایران است. 

گر بود. والدین به گری فعال والدین: اعمال قوانین محتوایی، زمانی و مالی از قدرتمندترین عوامل مداخله میانجی

ها مشورت کند تا به او درباره بازیطور مستقیم بر فرآیند خرید نظارت داشتند: »برای خرید بازی از من سؤال می

پسندند، پدر  ها بازی هایی را میکردند: »وقتی بچهبندی سنی را کنترل می(. همچنین، ردهDAبدهم« )مصاحبه 

 (. Iکنند« )مصاحبه ها را کنترل میو مادرها رده سنی آن

مناسبت و  تعطیلات(  )مانند  کودک  زمانی  فراغت  زمانی:  و  موقعیتی  احتمال عوامل  عیدی(  )تولد،  خاص  های 

 داد. درخواست را افزایش می

تحریم ایران:  بازار  واسطهموانع خاص  به  نیاز  مستقیم،  خرید  امکان  عدم  و  نسخهها  رواج  و  غیرقانونی، ها  های 

 داد. ها را تحت تأثیر قرار میهای کودکان را محدود و راهبردهای آنگزینه 

 ها: پیمایش فعالانه کودک در میان عواملراهبردها/کنش

 گیرند.کودکان برای دستیابی به هدف خود و مدیریت موانع، راهبردهای فعالی را به کار می

ها را دوستانم معرفی کردند )»بیشتر بازیجستجوی هدفمند اطلاعات: کودکان عمدتاً به شبکه همسالان اتکا می

ها را با جستجو در نرم افزار کافه  پرداختند )»بازی( و به کاوش فعال در فضای آنلاین می Hمصاحبه    -کنند«  می

 (. Eمصاحبه  -کنم« بازار پیدا می

های متناسب با قوانین  های سازگارانه )انتخاب بازیها و مذاکره با والدین: کودکان با انتخابمدیریت محدودیت

با دوستان( سعی در مدیریت محدودیتکارگیری تاکتیکخانه( و به اقناع )توضیح مزایای بازی، مقایسه  ها  های 
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توضیح می مادران  از  یکی  میداشتند.  دارد،  دیگری  چیز جدید  »اگر کسی  را میدهد:  آن  مامان  خواهم« گوید 

 (. GA)مصاحبه 

کردند یا در نهایت منصرف  پافشاری یا انصراف: در صورت مواجهه با موانع، کودکان یا بر خواسته خود اصرار می

 (.Gکنم« )مصاحبه شوم و آن را رها میرسم که عصبانی میشدند: »اگر نتوانم آن را بخرم به حدی میمی

 پیامدها: نتایج و بازخوردهای پیمایش

 شود و شامل پیامدهای متنوعی است.نتایج این فرآیند صرفاً به خرید یا عدم خرید محدود نمی

نتیجه نهایی می یا  پیامد اصلی )دستیابی یا عدم دستیابی(:  توانست موفقیت در پیمایش )خرید یا دریافت بازی( 

 شکست و تعویق آن باشد. 

توانست رضایت و تجربه مثبت یا نارضایتی و سرخوردگی پیامدهای تجربی و عاطفی: پس از دستیابی، کودک می

 را تجربه کند. 

کرد و یادگیری راهبردهای پیامدهای یادگیری: تجربه هر بازی )خوب یا بد( به پالایش سلیقه کودک کمک می

 مؤثرتر در مذاکره با والدین را به دنبال داشت.

توانست بر روابط با همسالان )تقویت با بازی مشترک یا انزوا( و  پیامدهای اجتماعی و خانوادگی: این فرآیند می

 روابط خانوادگی )همکاری یا تنش( تأثیر بگذارد.

 گیری بحث و نتیجه

گیری خرید بازی در ایران محور«، نشان داد که تصمیمنتایج این پژوهش با ارائه مدل »پیمایش چندوجهی کودک

گذاشتند، تحلیل فراتر از یک انتخاب خطی ساده است. برخلاف مطالعات پیشین که تمرکز را بر فرد یا محصول می

گری والدین و موانع دهد که عاملیت کودک در تقابل دائمی با ساختارهای محدودکننده )میانجیحاضر نشان می

 گیرد و نیازمند راهبردهای فعالانه است. بازار( شکل می

های دیجیتال باید فراتر از یک انتخاب کننده در زمینه رسانهگیری مصرفهای تصمیمدهد که مدل این امر نشان می

 ,.Coyne et al)فردی دیده شوند و به عنوان یک فرآیند مذاکره خانوادگی و اجتماعی در نظر گرفته شوند  

2021.) 

 های کلیدی و نوآوری پژوهش:یافته

 های بومی و کاربردی مدل:نوآوری

های کاملاً جدید و برخاسته از زمینه ایران، »موانع خاص دسترسی و خرید در بازار ایران« است که یکی از مقوله

های شود. این مقوله در مدلهای غیررسمی را شامل میها و رواج نسخهها، نیاز به واسطهعواملی چون تحریم

دهندگان گذاران و توسعههای کاربردی مستقیمی برای سیاستشود و دلالتکننده دیده نمیکلاسیک رفتار مصرف

پیمایش چندوجهی کودک »نظریه  شالوده  مقوله هسته،  این  دارد.  تشکیل  داخلی  را  ایران«  بازار  بستر  در  محور 

گیری خرید بازی را به صورت یکپارچه و متناسب با زمینه فرهنگی مند که فرآیند تصمیمای زمینهدهد؛ نظریهمی

 کند. یکشور تبیین م
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ای دهد؛ نظریهمحور در بستر بازار ایران« را تشکیل میاین مقوله هسته، شالوده »نظریه پیمایش چندوجهی کودک

کند.  گیری خرید بازی را به صورت یکپارچه و متناسب با زمینه فرهنگی کشور تبیین میمند که فرآیند تصمیمزمینه

ها با ادبیات جهانی همسو بوده و برخی کند که برخی از این یافتهمدل ارائه شده چندین یافته کلیدی را برجسته می

های بومی هستند. برای مثال، اهمیت »تعاملات اجتماعی« که در این پژوهش به عنوان  دهنده ویژگیدیگر، بازتاب

یافته با  بازییک شرط علی مهم شناسایی شد،  بر نقش  اجتماعی  های دوران پساکرونا که  به عنوان فضای  ها 

 (. ,.Kaye et al 2022) زین تأکید دارند، کاملاً همخوانی داردجایگ

با به   محوریت کودک در عین محدودیت: کارگیری راهبردهای  اگرچه کودک در مرکز فرآیند قرار دارد و 

ویژه گر به ای و مداخلهمختلف سعی در دستیابی به هدف خود دارد؛ اما این عاملیت به شدت توسط عوامل زمینه 

 کننده پذیری مصرفهای جامعهشود. این یافته با نظریهگری والدین و نفوذ همسالان، محدود و هدایت میمیانجی

Schor & Henderson, 2021)  Moschis & Churchill Jr, 1978;  )دارد اما بر پویایی خاص تعامل   همخوانی

 کند. کودک با این عوامل در زمینه بازی تأکید می

ها به طور قاطع نشان دادند که شبکه دوستان و همسالان، قدرتمندترین  یافته   کننده همسالان:قدرت تعیین

گیری کودک ایرانی است.  دهنده سلیقه و عامل فشار اجتماعی در تمام مراحل فرآیند تصمیممنبع اطلاعاتی، شکل

در بستر فرهنگی (،  Valkenburg & Piotrowski, 2017)  این تأثیر که در ادبیات جهانی نیز به آن اشاره شده

نمود  (،  Taylor, 2018)  ایران که بر روابط اجتماعی تأکید دارد و در زمینه بازی که ماهیتاً فعالیتی اجتماعی است

 بسیار پررنگی دارد.

میانجی پیچیده  و  حیاتی  والدین:نقش  )فیلتر( میانجی  گری  مانع  یک  عنوان  به  فقط  نه  والدین  گری 

محدودکننده، بلکه به عنوان یک فرآیند تعاملی پیچیده شامل نظارت، وضع قوانین )محتوایی، زمانی، مالی(، مذاکره 

ای والدین به طور چشمگیری بر نوع و کیفیت  دهد که سطح سواد رسانهها نشان میکند. یافتهو الگوسازی عمل می

گذارد. این یافته ضرورت مضاعف  گری )از محدودکننده صِرف تا فعال و توانمندساز( تأثیر می راهبردهای میانجی

راآموزش سواد رسانه ای در کشور برجسته های رایانهدر عرصه بازی(  ,.Välisalo et al  2021)  ای به والدین 

 Livingstone)  های جدید همسو استات جدیدتر در مورد لزوم راهبردهای متناسب با رسانهسازد و با تحقیقمی

et al., 2017; Nikken, 2017; Valkenburg et al., 2021.) 

مند و برخاسته از شرایط بومی است، این بعُد که کاملاً زمینهاهمیت موانع ساختاری و بازار خاص ایران:  

کننده کمتر به آن  های عمومی رفتار مصرف رود که در مدل های این پژوهش به شمار میترین یافته یکی از بدیع

های زیرساختی )کیفیت و هزینه اینترنت(، دهد که چگونه محدودیتپرداخته شده است. مدل به وضوح نشان می

ها، قیمت بالاتر، ها، مشکلات پرداخت( و پیامدهای آن )اتکا به واسطهموانع دسترسی به بازارهای جهانی )تحریم

مداخله شرایط  عنوان  به  غیررسمی(  راهکارهای  نسبی  گزینهرواج  مهم،  بر  گر  و  کرده  محدود  را  کودکان  های 

کننده کمتر به  های عمومی رفتار مصرفمند بوده و در مدلگذارند. این جنبه کاملاً زمینهمی  ها تأثیرراهبردهای آن

های بدیع و کلیدی این پژوهش  شود. همین امر، شناسایی و تحلیل این مقوله را به یکی از یافتهآن پرداخته می

 سازد. تر میکننده در بسترهای غیرغربی غنیکند که درک ما را از رفتار مصرفتبدیل می
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اهمیت وجود زبان فارسی و تناسب محتوای فرهنگی به عنوان یک عامل جذابیت   سازی و زبان:تأثیر بومی

دسترسی بهو  کمپذیری  کودکان  برای  یافته سنویژه  مؤید  بومی تر،  مطالعات  حوزه   & Hagan)  سازیهای 

Mangiron, 2013 ) سازی شده است. دهنده ظرفیت بازار ایران برای محصولات بومی یا بومیو نشان 

ای کودکان در مراحل اولیه رشد اگرچه سواد رسانه  گر:ای کودک به عنوان عامل تعدیلرشد سواد رسانه 

تواند بر نحوه  ها نشان داد که این عامل )که تحت تأثیر سن، تجربه و راهنمایی والدین است( میقرار دارد، اما یافته

وکار تأثیر گذاشته و به عنوان یک  های کسبجستجوی اطلاعات، ارزیابی انتقادی محتوا و تبلیغات و درک مدل

 (. Buckingham & Burn, 2007; Ranieri & Giampaoli, 2016  عامل محافظتی بالقوه عمل کند )همسو با

مند است که صرفاً به فهرست کردن عوامل  نوآوری اصلی این پژوهش در ارائه یک مدل یکپارچه، پویا و زمینه

ای، ای، زمینهمؤثر اکتفا نکرده است؛ بلکه فرآیند پیمایش کودک و تعاملات پیچیده بین ابعاد مختلف )علیّ، پدیده 

تری کشد. این مدل درک عمیقگر، راهبردی و پیامدی( را در بستر فرهنگی و اجتماعی کشور به تصویر می مداخله

تواند مبنای مناسبی برای تحقیقات  دهد و میاز »چرایی« و »چگونگی« انتخاب بازی توسط کودکان ایرانی ارائه می

دهد که اگرچه مراحل  کننده نشان میهای کلاسیک رفتار مصرفها با مدل آتی و اقدامات عملی باشد. مقایسه یافته

ویژه نقش پررنگ عوامل اجتماعی  ها بهمانند شناسایی نیاز و ارزیابی وجود دارد؛ اما عوامل تأثیرگذار و وزن آن  کلی

های  ای در ایران، تفاوتهای رایانههای ساختاری در مورد کودکان و در عرصه بازی)همسالان، والدین( و محدودیت

 معناداری دارد. 

دهد که اگرچه مراحل کلی مانند شناسایی نیاز  کننده نشان میهای کلاسیک رفتار مصرفها با مدلمقایسه یافته 

ویژه نقش پررنگ عوامل اجتماعی )همسالان، والدین( و  ها بهو ارزیابی وجود دارد؛ اما عوامل تأثیرگذار و وزن آن

 های معناداری دارد.ای در ایران، تفاوتهای رایانههای ساختاری در مورد کودکان و در عرصه بازیمحدودیت

 سهم نظری پژوهش:

کننده به مدل »پیمایش چندوجهی« در بستر  های خطی رفتار مصرفسهم نظری عمده این مطالعه، گذار از مدل

های ساختاری است. همچنین شناسایی مقوله بومی »موانع ساختاری بازار ایران« به عنوان یک متغیر  محدودیت

کننده در بازارهای تحت تحریم نیازمند  های غربی رفتار مصرفدهد که چگونه تئوریگر کلیدی، نشان می مداخله

معادلات  به  محدودیت«  و  مقاومتی  »اقتصاد  بافت  افزودن  با  را  جهانی  ادبیات  پژوهش  این  هستند.  بازنگری 

 سازد.گیری کودک، غنی میتصمیم

 پیشنهادهای پژوهش:

 های آتیها و پیشنهادها برای پژوهشمحدودیت

تر، انجام مطالعات تطبیقی  های گسترده های آتی به آزمون کمیّ مدل ارائه شده در نمونهشود پژوهشپیشنهاد می 

 گیری کودکان بپردازند.بین مناطق مختلف کشور و بررسی طولی تغییرات الگوهای تصمیم

 پیشنهادهای کاربردی به والدین
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گری والدین« گری فعال: با توجه به یافته پژوهش مبنی بر نقش کلیدی »میانجیارتقای راهبردهای میانجی -

ای، ابزارهای  های سواد رسانهشود با شرکت در کارگاه ها پیشنهاد میبه عنوان یک راهبرد مدیریتی، به خانواده

 عملی لازم برای گفتگوی فعال و هدایت فرزندان )فراتر از صرفاً محدود کردن( را کسب نمایند. 

های مورد علاقه، تجربیات گفتگوی فعال و همدلانه: ایجاد فضای امن برای گفتگو با فرزندان در مورد بازی -

 هایشان به جای قضاوت سریع. آنلاین و نگرانی

با  - بازی  زمان، هزینه و محتوای  مورد  در  قوانین مشخص  مشارکتی: وضع  و  منطقی  قوانین روشن،  تعیین 

 مشارکت خود کودک )متناسب با سن( به جای قوانین دستوری صِرف. 

ها و عاملها و سیستمگیری از تنظیمات کنترل والدین در کنسولبندی: بهرهاستفاده از ابزارهای فنی و رده -

 . ESRAبندی سنی توجه به نظام رده 

با کودک در بازی کردن برای درک بهتر جذابیت1تجربه مشترک - ها و تقویت ها و چالش: گاهی همراهی 

 رابطه.

 ایدهندگان و ناشران بازی های رایانه پیشنهادهای کاربردی به توسعه

با عنایت به اهمیت مقوله »بومیگذاری بر بومیسرمایه   - با کیفیت:  سازی و تناسب فرهنگی«، پیشنهاد  سازی 

های فرهنگی مخاطب ایرانی، محصولات خود را برای  شود با ترجمه دقیق، دوبله مناسب و توجه به حساسیتمی

 پذیرتر نمایند. این بازار دسترس 

شود شفافیت کامل در  پذیری شناختی کودکان، پیشنهاد میهای درآمدی: با توجه به آسیب طراحی اخلاقی مدل -

نشده  های کنترلهای فریبنده که کودکان را به پرداختای رعایت شده و از طراحیبرنامههای درونمورد پرداخت

 کند، اجتناب گردد.ترغیب می

 گذاران و نهادهای فرهنگی و آموزشیپیشنهادهای کاربردی به سیاست

ای با تمرکز بر های آموزشی جذاب و کاربردی سواد رسانهای: طراحی و اجرای برنامهترویج گسترده سواد رسانه

 . های عمومیهای دیجیتال برای کودکان، نوجوانان، والدین و مربیان در مدارس و رسانهبازی

های باکیفیت، خلاقانه و متناسب با حمایت از صنعت بازی های رایانه ای داخلی: حمایت هدفمند از تولید بازی

 فرهنگ ایرانی که بتوانند جایگزین مناسبی برای برخی محصولات خارجی باشند. 

ها و دسترسی: تلاش برای افزایش کیفیت، پایداری و کاهش هزینه اینترنت به عنوان زیرساخت  بهبود زیرساخت

 .دیجیتال ۲بوم )اکوسیستم(حیاتی این صنعت و زیست

ها و تشویق ناشران و پلتفرم  ESRA: افزایش آگاهی عمومی در مورد  ESRAبندی  تقویت و ترویج نظام رده

 . به استفاده از آن

بازی قانونی  خرید  موانع  رفع  برای  تلاش  قانونی:  دسترسی  روش تسهیل  از  استفاده  انگیزه  کاهش  و  های  ها 

 غیررسمی. 

 
1. Co-playing 
2 . ecosystem 
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 پیشنهادهای کاربردی برای مدارس و مربیان 

ها، مدیریت زمان و رفتار آنلاین ایمن ها: گنجاندن مباحث مرتبط با تحلیل انتقادی بازیادغام سواد بازی در برنامه 

 های درسی و فوق برنامه. ای، برنامه های کتاب درسی تفکر و سواد رسانهدر سرفصل

 های آموزشی مناسب برای اهداف یادگیری.کارگیری بازیها: شناسایی و بهاستفاده آموزشی از بازی

 های آتیپیشنهادهایی کاربردی برای پژوهش

 ها.های کمیّ: طراحی پرسشنامه بر اساس مدل مفهومی حاضر و آزمون روابط بین مقولهپژوهش -

 های سنی، جنسیتی یا مناطق مختلف.گیری بین گروهمطالعات تطبیقی: مقایسه فرآیند تصمیم -

 ای. برنامههای درونتر بر نقش اینفلوئنسرها یا سازوکار پرداختهای خاص: پژوهش عمیقتمرکز بر پدیده  -

 های پژوهش محدودیت

گیری غیرتصادفی  هایی روبرو بود. اول آنکه ماهیت کیفی و نمونهمانند هر پژوهشی، این مطالعه نیز با محدودیت

ها به کل جامعه کودکان ایرانی را محدود آن، اگرچه امکان درک عمیق را فراهم کرد؛ اما قابلیت تعمیم آماری یافته

از لحظه خرید یا تعامل کودک با پلتفرم فروش و اتکای صرف به   1ای مستقیمهای مشاهدهکند. فقدان دادهمی

شناختی بود که امکان بررسی رفتارهای ناخودآگاه لحظه خرید را های روش نگر، از محدودیتهای گذشتهمصاحبه

کنندگان )کودکان و والدین( گردآوری های خود مشارکتها عمدتاً از طریق گزارش کرد. دوم آنکه داده محدود می

های حافظه، مطلوبیت اجتماعی یا تفسیر شخصی قرار گرفته باشند. اند که ممکن است تحت تأثیر سوگیری شده

های خاص )مانند سوم آنکه اگرچه تلاش شد تنوع در نمونه رعایت شود، اما ممکن است دسترسی به برخی گروه

هایی مواجه بوده باشد. چهارم آنکه تمرکز های بسیار سنتی( با محدودیتکودکان مناطق بسیار محروم یا خانواده 

های دیگر تعامل کودک با ی برای خرید یا دستیابی به بازی بود و ممکن است جنبهگیراصلی بر فرآیند تصمیم

بازی )مانند الگوهای بازی کردن پس از دستیابی( کمتر مورد توجه قرار گرفته باشد. پنجم آنکه سرعت تحولات 

ها تا زمان انتشار  های دیجیتال به حدی است که ممکن است برخی جنبهای و فناوریهای رایانهدر صنعت بازی

 پژوهش دستخوش تغییر شوند. 

 گیری نهایینتیجه

کننده کودک ایرانی در یکی از  در مجموع این پژوهش گامی مهم در جهت شناخت علمی و عمیق رفتار مصرف

رود. مدل »پیمایش ای به شمار میهای رایانهپویاترین و تأثیرگذارترین صنایع فرهنگی معاصر یعنی صنعت بازی

های ای برای درک بهتر، پژوهشتواند به عنوان پایه دهد که میمحور« چارچوبی مفهومی ارائه میچندوجهی کودک

آتی و اقدامات عملی مؤثرتر توسط تمام ذینفعان در راستای هدایت این نسل به سمت استفاده خلّاق، ایمن و آگاهانه 

ها های این پژوهش به ایجاد توازن بهتر بین فرصتهای دیجیتال مورد استفاده قرار گیرد. امید است یافته از بازی

 ای این پدیده فراگیر در جامعه ایران کمک نماید. هو چالش

 
1 Observation 
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 ملاحظات اخلاقی

 حامی مالی

 .ندارد مالی حامی مقاله این

 سهم نویسندگان 

  نویسندگان  مشخصات  جداگانه  فایل  در  ناشناس،  داوری  فرآیند  تضمین  جهت  نویسندگان  از  یک  هر  دقیق  سهم

 . است شده درج

 تعارض منافع 

 . ندارد وجود مقاله این انتشار و  پژوهش خصوص در منافعی تعارض گونههیچ نویسندگان، اظهار بنابر

 سپاسگزاری 

که   یو فروشندگان محترم  یگرام  نیکودکان، والد  یخود را از تمام  مانهی صم  یمراتب سپاس و قدردان   سندگانینو

ابراز   نیا  اریارزشمند خود را در اخت  یهادگاهیو د  اتیصداقت و سخاوت، تجرب  ،ییبایبا شک دادند،  پژوهش قرار 

 نبود.  سریم قیتحق نیها، انجام ا. بدون مشارکت فعالانه آندارندیم
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