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  گیری هویت نوجوانان در عصر حاضرهای دیجیتال در شکلنقش بازی

 لیلا نصیری :1استاد راهنما

 : ریحانه کیانی نیا، فاطمه حبیبی، الهام آقازاده، فاطمه علیزاده2نویسندگان

 حوزه علمیه صادقیه تبریز/ آذربایجان شرقی

 

 

 

 دهیچک

 لیتبد یرگرمفراتر از س یرا به بستر تالیجید یهایباز ر،یدر دو دهه اخ تالیجید یهایتحولات شتابان فناور

ته است. هدف پژوهش حاضر، بدل ساخ یو تعاملات اجتماع تیهو یشیبازاند یبرا یاها را به عرصهکرده و آن

و بر  یلتحلی–یمرور وهین پژوهش به شینوجوانان است. ا تیهو یریگدر شکل تالیجید یهاینقش باز یبررس

 تالیجید یهایکه باز دهدینشان م هاافتهیانجام شده است.  یو خارج یداخل یعلم یهاگاهیاجستجو در پ هیپا

 تینفس، تقوعزت شیافزا ،یشناخت یهامهارت یبه ارتقا توانندیسو م کیکه از  یاگونهدوگانه دارند؛ به یکارکرد

امناسب ن یمواجهه با محتوا ای یاستفاده افراط گر،ید یکمک کنند و از سو یتیو کاوش هو یتعاملات اجتماع

ات نشان مرور مطالع نیمنجر شود. همچن تیو بحران هو یلیافت تحص ،یپرخاشگر ،یرفتار ادیبه اعت تواندیم

 مدهاایپ نوعدر شدت و  یفرهنگ نهیو زم یسبک فرزندپرور ،یفرد زشیهمچون انگ یانجیکه عوامل م دهدیم

ها وابسته بلکه کارکرد آن د؛یاند و نه تهدنه ذاتاً فرصت تالیجید یهایازاساس، ب نیدارند. بر ا کنندهنیینقش تع

 است. یو فرهنگ یفرد طیبه شرا

 

 یدیکل کلمات

 یفرهنگ تیهو ؛یبه باز ادیاعت ن؛ینو یهانوجوان؛ رسانه تیهو تال؛یجید یهایباز

 

                                                           
  1. سطح 3 حوزه، رشته کلام اسلامی

  2. طلبه سطح 2 حوزه    
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 مقدمه

 دگرگون را اجتماعی و فردی زندگی گوناگون ابعاد اخیر هایدهه در ارتباطات و اطلاعات فناوری پرشتاب تحولات

 هویت، بازتعریف برای بسترهایی به بلکه اند،سرگرمی و اطلاعات انتقال ابزار تنهانه دیجیتال هایرسانه. است ساخته

 این میان در .(Castells, 2010) اندشده بدل زندگی جدید هایسبک ساخت و اجتماعی تعاملات به دهیشکل

. اندشده تبدیل جهان فرهنگی محصولات ترینمهم از یکی به و یافته ویژه جایگاهی دیجیتال هایزیبا ها،رسانه

 Rideout) کنندمی بازی منظم طوربه اروپا و متحده ایالات در نوجوانان درصد ۹۰ از بیش دهدمی نشان آمارها

& Robb, 2019) است بالاتر حتی ژاپن و جنوبیکره نظیر آسیایی کشورهای در میزان این و (Huh & 

Williams, 2010). کاربر میلیون ۳۰ از بیش ،(1۴۰1) ایرایانه هایبازی ملی بنیاد گزارش به بنا نیز، ایران در 

 هایبازی که است آن بیانگر ایگستره چنین. اندنوجوانان آنان از ایعمده بخش که دارد وجود دیجیتال هایبازی

 تبدیل نوجوانان یابیهویت فرایند بر تأثیرگذار محیطی به بلکه نیستند، سرگرمی ارابز یک صرفاً دیگر دیجیتال

 .اندشده

 اجتماعی و فردی هویت درباره بنیادین هایپرسش با که است انسانی رشد از حساس ایمرحله نوجوانی دوران

 آن در ناکامی و دانسته واننوج اجتماعی–روانی وظیفه ترینمهم را یابیهویت( 1۹68) اریکسون. شودمی همراه

 و زودرس تعلیقی، موفق،) هویت چهارگانه مدل با نیز( 1۹۹۳) مارسیا. کندمی معرفی «نقش سردرگمی» منشأ را

 در( 1۹۹1)گیدنز راستا، همین در. است تعهد و فعالانه کاوش میان تعامل نتیجه هویت که داد نشان( پراکنده

 دیجیتال هایبازی ترتیب،بدین. کندمی تأکید خود مداوم بازتعریف در هاهرسان نقش بر بازاندیشانه هویت نظریه

 گوناگون، اجتماعی هایموقعیت تجربه و متنوع هاینقش ایفای آواتار، سازیشخصی و انتخاب چون امکاناتی با

 ,Bessière et al) .آورند فراهم نوجوانان هویت تثبیت و بازاندیشی اکتشاف، برای مناسبی بستر توانندمی

2007) 

 را مسئله حل و توجه همچون شناختی هایمهارت توانندمی دیجیتال هایبازی که دهدمی نشان پژوهشی شواهد

 ,Granic et al). شوند اجتماعی تعاملات و نفسعزت تقویت موجب و (Bediou et al., 2018) دهند ارتقا

 انزوای تحصیلی، افت نظیر منفی پیامدهایی نامناسب ایمحتو با مواجهه یا افراطی استفاده حال، عین در (2014

 ,Kuss & Griffiths, 2017; Gentile et al) دارد همراه به هویت بحران حتی و خواب اختلال اجتماعی،

 تهدیدها هم و هافرصت هم که است دوسویه رویکردی نیازمند دیجیتال هایبازی نقش تحلیل بنابراین، .( 2017

 .گیرد نظر در را
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 شده تبدیل پژوهشگران و گذارانسیاست ها،خانواده برای مهم ایدغدغه به دیجیتال هایبازی مسئله نیز، ایران در

 برجسته را خشونت به گرایش و خانوادگی روابط کاهش همچون منفی پیامدهای داخلی تحقیقات برخی. است

 هایمهارت ارتقای در هابازی مثبت هایظرفیت به دیگر برخی که حالی در ،(1۴۰۳ عبدی، و عبدی) اندکرده

 شناختیآسیب جنبه بیشتر موجود مطالعات اکثر حال، این با(. 1۴۰۳ جدگال،) اندپرداخته اجتماعی و شناختی

 پژوهشی خلأ این. اندپرداخته ایرانی نوجوانان یابیهویت فرآیند در هابازی نقش مندنظام بررسی به کمتر و داشته

 .سازدمی دوچندان را تحلیلی و جامع ایمطالعه ضرورت

 یادوگانه یدارد؛ نوجوانان امروز در فضا یاژهیو تیاهم رانیموضوع در ا نیتوجه به ا زین یفرهنگ-یاز منظر اجتماع

 یهایها و بازرسانه یجهان انیبا جر گرید یاند و از سومواجه ینیو د یبوم یهابا ارزش سوکی: از کنندیرشد م

و  ینشان داده است که جوامع باز  (Mazaherizadeh et al, 2024) یفیاند. پژوهش کدر تماس تالیجید

چون  یموضوعات ها،ینوجوانان دارند؛ نوجوانان با استفاده از باز تیهو یریگبر شکل ییبسزا ریتأث یفرهنگ محل

ر تضاد ینظ یحال، موانع فرهنگ نی. در عکنندیم فیخود را بازتعر یاو آرمان حرفه یاجتماع تیهو ،ییجوتعلق

 احساس گسست شود. ای یتیهو یریممکن است منجر به درگ یاجتماع یهاتیو محدود یانتظارات خانوادگ انیم

 نظری هایچارچوب بر مبتنی و مروری رویکردی با که است آن حاضر پژوهش اصلی هدف اساس، این بر

 مدلی ،(کاستلز گیدنز،) شناسیجامعه و( بندورا) اجتماعی شناسیروان ،(مارسیا اریکسون،) رشد شناسیروان

 ساختن آشکار ضمن هایافته رودمی انتظار. دهد ارائه نوجوانان یابیهویت و دیجیتال هایبازی تعامل از مفهومی

 ایرانی جامعه در تربیتی و فرهنگی گذاریسیاست برای علمی مبنایی دیجیتال، هایبازی تهدیدهای و هافرصت

 .سازند راهمف

 

 مسئله انیب

در  یو اجتماع یفرهنگ یهاعرصه نیتریاز اصل یکیبه  تالیجید یهایباز ن،ینو یهایگسترش شتابان فناور با

 یبرا یاتازه یبلکه بسترها ستند،ین یسرگرم یبرا یصرفاً ابزار گرید هایباز نیاند. اشده لینوجوانان تبد یزندگ

از منظر (.  Gee, 2003)اند گوناگون فراهم آورده یهاخود و تجربه نقش یینماباز ،یریادگی ،یتعامل اجتماع

که فرد در آن به دنبال پاسخ به  یااست؛ مرحله یابیتیحساس در هو یامرحله یرشد، نوجوان یشناسروان

 ,Steinberg)؛ Erikson, 1968) باشدیخود م «یاجتماع گاهیجا»و  «یستیک»درباره  نیادیبن یهاپرسش

 یریگشکل ندیبر فرا یقیآثار عم تواندینوجوان شود، م یدوره وارد زندگ نیکه در ا یابزار فرهنگ ایهر رسانه  2014

 بگذارد. یاو برجا تیهو
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 ،یجوامع مجاز جادیمتعدد و ا یهانقش یفایامکان ا ،یتعامل تیچون روا ییهایژگیبا و ژهیوبه تالیجید یهایباز

فضاها  نینوجوانان در ا اند کهها نشان دادهنوجوانان دارند. پژوهش یابیتیهو یبرا یفردمنحصربه یهاتیظرف

و  یتعاملات گروه قیکنند و از طر فیخود را بازتعر یفرد یمرزها ند،یازمایرا ب یمتفاوت یهاتیقادرند هو

 ;Vasalou et al, 2008)د خود بپردازن یو اجتماع یفرد تیهو تیتقو ای یها، به بازسازتجربه نیدر ا یشیبازاند

Giddens, 1991). .یهامهارت یارتقا ت،یخلاق تیتقو ،یرشد شناخت یبرا ییهافرصت تواندیم ندیفرا نیا 

 .(Adachi & Willoughby, 2013; Granic et al, 2014)فراهم آورد  یریادگی یو حت یاجتماع

اند که استفاده نشان داده یمتعدد یها. پژوهشستین سازصرفاً مثبت و فرصت تالیجید یهایحال، آثار باز نیبا ا

همچون  یمنف یامدهایمنجر به پ تواندیم یفرهنگ یهابا ارزش ریو مغا زیآمخشونت یمواجهه با محتوا ای یافراط

 & Andersonشود ) تیبحران هو یو حت یخانوادگکاهش تعاملات  ،یلیافت تحص ،یپرخاشگر ،یرفتار ادیاعت

Dill, 2000; Gentile et al, 2017; (Lemmens et al, 2011; Kuss & Griffiths, 2017 .امدهایپ نیا 

 یایعلاوه بر مزا تالیجید یهایکه باز دهندینشان م یداخل یهاگزارش شده است. پژوهش زین یرانیدر جامعه ا

 یزمان ژهیون هستند؛ بهنوجوانا یشناختو روان یاجتماع ،یدر ابعاد فرهنگ یجد یهاچالش سازنهیزم ،یاحتمال

؛ 1۴۰۳ ،یو عبد ی؛ عبد1۳۹2فلاح و همکاران، مؤثر وجود نداشته باشد ) یفرهنگ یگذاراستیکه نظارت و س

 (.1۴۰۳جدگال، 

 

 و ضرورت پژوهش تیاهم

 اررگذیعوامل تأث نیتراز مهم یکیرسانه را به  نینوجوانان، ا انیدر م تالیجید یهایروزافزون استفاده از باز رشد

 دهدیبهداشت نشان م یسازمان جهان ریکرده است. گزارش اخ لیتبد دینسل جد یو اجتماع یروان یندهایبر فرا

 پنجمکیکشورها حدود  یو در برخ کنندیاستفاده م تالیجید یهاینوجوانان روزانه از باز سومکیاز  شیکه ب

 ,World Health Organization [WHO]) دهندیاختصاص م یاز چهار ساعت در روز به باز شینوجوانان ب

بر  توانندیاند و مکرده دایپ یفراتر از سرگرم ینقش تالیجید یهایآن است که باز انگریب یآمار نیچن .(2024

 .بگذارند قیعم رینوجوانان تأث یو اجتماع یفرد تیهو یریگشکل

 .(Steinberg, 2014) است تیهو یریگشکل یمرحله برا نیترحساس یرشد، دوره نوجوان یشناسمنظر روان از

دارد.  قیدق ینوجوانان شود، ضرورت مطالعه و واکاو یمقطع وارد زندگ نیکه در ا یهرگونه عامل ن،یبنابرا

 یهاباشد که فرصت تجربه نقش یاهگوناگر به تالیجید یهایباز یکه طراح کنندیم دیتأک دیجد یهاپژوهش

و  یعزت نفس، احساس خودکارآمد تیبه تقو تواندیمثبت را فراهم آورد، م مستقل و تعامل یریگمیمتنوع، تصم

 تیهو تواندیناسالم م یمواجهه با محتوا ای یدر مقابل، استفاده افراط .(UNICEF, 2024) منجر شود تیرشد هو
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 دهد شیزارا اف یگسست اجتماع ای یپرخاشگر ،یرفتار ادیمانند اعت یو مشکلات دنوجوانان را دچار بحران ساز

.(Dienlin et al, 2020). 

 یهادر مؤلفه رییبا تغ میمستق یارابطه تالیجید یکه سبک زندگ دهندینشان م یشواهد پژوهش زین رانیا در

نشان  یآموزان همداندانش ی( در پژوهش خود بر رو1۴۰1) یینمونه، صفا ینوجوانان دارد. برا یاجتماع تیهو

 یجمع تیابعاد هو فیو تضع یاجتماعموجب کاهش تعلق  تالیجید یهارسانهاز حد از  شیداد که استفاده ب

 ،یارتباط یهاعلاوه بر فرصت تالیجید یهاکه رسانه دیرس جهینت نی( به ا1۴۰۳) انیاحمد ن،ی. همچنشودیم

آنان  تیکنند که به تزلزل هو لیبر نوجوانان تحم یرواقعیغ یو استانداردها یاجتماع یممکن است فشارها

 تالیجید یهایباز یدهایها و تهدتوجه به فرصت زین یرانیکه در جامعه ا دهدینشان م هاافتهی نی. انجامدیب

 .است ریناپذاجتناب یضرورت

 تالیجید یهاینقش باز نهیدر زم یدارد: نخست، پر کردن خلأ دانش تیپژوهش حاضر از دو جهت اهم ن،یبنابرا

و  انیمرب ن،یوالد یبرا یکاربرد یدوم، ارائه راهکارها ران؛یا یر فرهنگنوجوانان در بست تیهو یریگدر شکل

 یطراح یمبنا تواندیپژوهش م نیا جیرسانه. نتا نیاستفاده نوجوانان از ا تیجهت هدا یفرهنگ گذاراناستیس

 ینیو د یمل یهاسازگار با ارزش یبوم یهایباز نیتدو سازنهیو زم ردیقرار گ یو آموزش یفرهنگ یهااستیس

 باشد.

 

 اهداف پژوهش

 :یهدف کل

نوجوانان در بستر  یو اجتماع یفرد تیهو یریگبر شکل تالیجید یهایباز ریتأث یپژوهش بررس نیا یکل هدف

نوجوانان  یابیتیهو ندیو فرآ تالیجید یهایباز انیرابطه م یسازپژوهش با هدف روشن نیاست. ا رانیا یفرهنگ

نوجوانان  یو اجتماع یفرد یسازتیهو یآن برا یدهایها و تهدفرصت یو بررس لتایجید یهادر بستر رسانه

 .شده است یطراح

 :یجزئ اهداف

 نوجوانان یفرد تیبر هو تالیجید یهایباز ریتأث لیتحل-1

مانند عزت نفس،  یفرد تیمختلف هو یهابر جنبه تالیجید یهایباز یاثرگذار یچگونگ لیهدف به تحل نیا

 (Granic et al, 2014). پردازدینوجوانان م یشخص یهادر نقش یشیبازاند ندیو فرآ ،یآمداحساس خودکار
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 و مآخذ منابعفهرست 

 تلااقمالف( 

 .(1۴۰۳)، نوجوانان تیهو یریدر شکل گ تالیجید ینقش رسانه ها. فاطمه ان،یحمدا-1

در پرورش  یآموزش یها یباز رینقش و تاث. دیو جدگال، هارون و بلوچ، عبدالحم دیجدگال، حسن و جدگال، حم -2

 همدان ،یو علوم اجتماع یمشاوره، روانشناس ،یتیعلوم ترب یالملل نیب شیهما نیپنجم دانش آموزان، یاجتماع یمهارت ها

.(1۴۰۳). 

 یفرزندپرور  سبک ،یشناخت فیبا توجه به تحر نیآنلا یبه باز ادیاعت ینیبشیپ .نبیز ،دوستان یرزائیم ؛آرش ،امیپ یزند-۳   

  .(1۳۹8)، 8۳-72( :1) 25 ;آموزان. مجله روانپزشکی و روانشناسی بالینی ایران.در دانش فتهیخودش یتیشخص یژگیو و

 یها یبه باز ادیبا اعت یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا یرابطه کارکردها محمدآقا. ،دلاورپور ؛مسعود ،نظرلو یسلطان-۴   

 .(1۴۰۴)، 6۳-7۹( :1۴5) 2۴ ،یمجله علوم روانشناخت ،نیآنلا

 رستانیبآموزان د)مورد مطالعه: دانش یاجتماع تیبر هو تالیجید یسبک زندگ ریتأث یبررس.  اللهفیص ،ییصفا- 5    

  (.1۴۰1) ، 126–۹۳(، ۴5)12 ،یفصلنامه دانشگاه آزاد اسلام شهر همدان(.

نوجوانان و  یمجاز یایدر دن تیهو یریدر شکل گ نیآنلا یها یبه باز ادیاعت ریتاث. نورا ،یطاهره و عبد ،یعبد-6   

 .(1۴۰۳) .درعباسبن ت،یو ترب میتعل یندهایدر فرا یمطالعات کاربرد یالملل نیکنفرانس ب نیاول ،جوانان

دانش  تیهو رییبر تغ یربومیغ یا انهیرا یها یباز ریتاث. نیشه دهیس ،یقهرمان، و کاظم ،یعالم یمحمود ؛دیفلاح، وح-7   

 (.1۳۹2). 8۳-5۹((، 12 یاپی)پ ۴)۳ ،یتیاطلاعات و ارتباطات در علوم ترب یفن آور آموزان.

 یو سلامت روان تیخلاق ،یلیتحص یبا سرزندگ نیآنلا یهایبه باز ادیاعت نیرابطه ب. ولماز, سیمیار و  جا, ریقربان -8   

 (.1۴۰1) .178-168(, ۹, )یو علوم انسان تیریدر مد یکاربرد ی. پژوهش هادانش آموزان

نوجوانان؛  یو انزواطلب یا انهیرا یها یبه باز ادیرابطه اعتمقدم، الهام، و حسن زاده، زهرا.  ییمحسن، شفا ،یازین-۹   

 یاپی)پ 1)12 ران،یا یفرهنگ قاتی. تحق۱۳9۵شهرستان کاشان در سال  ییدانش آموزان پسر مقطع راهنما یردمطالعه مو

۴5 ،) )85-1۰8 .(1۳۹8.) 
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