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عل$ قنبری برزیان١

چ(یده
هدف پژوهش پیش رو، مطالعه تأثیر محتوی، میزان و مدت زمان استفاده از فضای 
مجازی بر هویت دین6 نوجوانان است. این پژوهش حاصل پیمایش6 است که در میان 
اصفهان،  تهران،  پسر ١۵تا ١٧سال  و  دبیرستان6 دختر  دانش آموزان  از  نفر   ٣٨٠٠
تبریز، اهواز، مشهد، شیراز، کرج، رشت در سال ١٣٩۵ انجام شده است. اعتبار ابزار 
تحقیق، از نوع اعتبار صوری بوده، که اساتید خبره در این حوزه، آن را تایید کردند. 
پایایی آن هم با استفاده از فرمول آلفای کرونباخ به صورت میانگین، برای گویه های 
ابعاد هویت دین6 میزان (ɑ˃0/82) محاسبه شد. بر اساس یافته های توصیف6 این 
مجازی  فضای  از  استفاده  میزان  میانگین  بیشترین  تهران6  دانش آموزان  تحقیق، 
(١٢٨دقیقه در روز)  و دانش آموزان اصفهان6 کمترین (۶۴ دقیقه) میزان استفاده 
 c را انجام داده اند. یافته های تبیین6 این پژوهش، نشان م6 دهد که آزمون تا‑کندال
رابطه بین محتوی مصرف فضای مجازی با هویت دین6 نوجوانان را تأیید نموده است. 
همچنین رابطه بین میزان ساعات مصرف فضای مجازی با هویت دین6 نوجوانان با 
استفاده از آزمون تا‑کندال b با سطح اطمینان ٠/٩٩ تأیید گردید. نتیجه این پژوهش 
نشان م6 دهد که میانگین استفاده دختران نوجوان از فضای مجازی بیشتر از پسران 
نوجوان است. بر اساس نتایج تحلیل رگرسیون6، سه متغیر میزان ساعات استفاده از 
فضای مجازی، محتوی فضای مجازی و جنسیت، ٠/٨٧ از هویت دین6 نوجوانان در 
مواجه با فضای مجازی برای نوجوانان را تبیین م6 کنند. پیشنهاد این پژوهش برای 
سیاستگذاران حوزه فرهنگ6، طراح6، تقویت و دسترس6 پذیری آسان و ارزان برنامه ها 
و بازی های رایانه ای متناسب با ساختار فرهنگ6 ـ اجتماع6 جامعه ایران6 ـ اسلام6 در 

فضای مجازی  برای نوجوانان است.

واژه های کلیدی
 نوجوانان، فراغت مجازی، دینداری، هویت دین6، فضای مجازی

تاریخ دریافت: ٩۶/٠۶/٠۶    تاریخ پذیرش: ٠٩/١٣/٩۶
qanbari20@yahoo.com                                                                 ١ . استادیارگروه علوم اجتماع9 دانش6اه اصفهان
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١. مقدمه و بیان مسئله | 

ــش  ــا و ابزارهــای پی ــن نیروه ــوان ی,ــ+ از مهم تری ــ+ به عن ــ+ و اطلاعات فناوری  هــای ارتباطات
ــرات و  ــدن، تأثی ــ+ ش ــ+ جهان ــوزه فرهنگ ــز از ارکان ح ــدن و نی ــ+ ش ــای جهان ــده رونده برن
ــال های  ــت. در س ــته اس ــان+ داش ــع انس ــون جوام ــای گوناگ ــ+ در عرصه ه ــای مختلف پیامده
اخیــر از طریــق گســترش فزاینــده فناوری هــای نویــن اطلاعاتــ+ و ارتباطــ+، تحــولات بنیادینــ+ 
در زندگــ+ انســان ها در عرصــه روابــط سیاســ+، اجتماعــ+، فرهنگــ+ و دینــ+ بــه وجــود 
ــدی از ارتباطــات و تعامــلات انســان+  ــوع جدی ــن امــر، شــ,ل گیری ن آمــده اســت. پیامــد ای
اســت. ظهــور فضــای مجــازی، به خصــوص اینترنــت، به عنــوان مهم تریــن شــاخصه فنــاوری 
ــه  ــان داشــته اســت کــه از جمل ــرات بســیاری در زندگــ+ مــردم، خاصــه جوان ارتباطــات، تأثی
ــران آن از  ــه کارب ــرد ک ــاره ک ــن اش ــه آنلای ــT جامع ــ,ل گیری ی ــه ش ــوان ب ــرات آن، م+ ت تأثی
طریــق ایمیــل و چــت بــا ی,دیVــر ارتبــاط برقــرار م+ کننــد. در واقــع، اینترنــت بــا فراهــم آوردن 
یــT ارتبــاط شــخص+ و خصوصــ+ کــه عمومــاً از کنتــرل مراجــع دولتــ+ نیــز خــارج شــده، بــه 

مهم تریــن وســیله در چنیــن فضایــی تبدیــل گردیــده اســت. 
تحــولات فناورانــه علاوه بــر تأثیــر بــر ذوق، ســلیقه و نیــاز ارتباطــ+ آنهــا، گذرانــدن اوقــات 
فراغــت آنهــا را نیــز تحــت تأثیــر قــرار داده  اســت. دو فراینــد «رســانه ای  شــدن» و «خانگــ+ 
شــدن» توصیف  كننــدۀ گــذران بخــش عمــده ای از فراغــت جوانــان در جوامــع مــدرن اســت. 
ــرای ســرگرم شــدن  ــد و ب ــوت ســپری م+ كنن ــش در خل ــش  از پی ــان فراغــت خــود را بی جوان

ــد متكــ+ هســتند. (ذكایــی،٢:١٣٨٣). ــه رســانه های جدی ــده ای ب به طــور فزاین
تغییــرات تنــد و اجتناب ناپذیــر در حــوزه ارتباطــات رســانه ای، تحولــ+ شــVرف در روابــط 
اجتماعــ+ و تغییــرات فرهنگــ+ ایجــاد نمــوده اســت و حوزه هــای متعــدد اجتماعــ+ و فرهنگــ+ 
را تحت الشــعاع قــدرت شــب,ه ای خــود قــرار داده اســت. از ســویی تأثیــرات فضــای مجــازی 
بــر روی خانــواده و جوانــان ی,ــ+ از مهم تریــن دغدغه هــای مدیــران فرهنگــ+ جامعــه ایرانــ+ 
ــ+  اســت. شــب,ه های اجتماعــ+ مجــازی ارزش هــای اجتماعــ+ را متحــول ســاخته و دگرگون
گســترده ای را در شــیوه های شــ,ل گیری هویــت دینــ+ افــراد و گروه هــا بــه وجــود آورده انــد. 
در فراینــد اســتفاده از  فضــای ســایبر در زمــان فراغــت بــر اســاس نظریه هــای روان شناســ+ 
اجتماعــ+ و جامعه شناســ+ و نظریه هــای بــازی  ارزش هــا و هنجــاری  و رفتارهــای تــازه و 
متناســب بــا خــود را بــه همــراه خواهــد داشــت. ایــن تأثیــر تــا آنجــا مهــم و تغییرســاز بوده اســت 
ــبب  ــه س ــد. آنچ ــخن گفته ان ــال و ... س ــواده دیجیت ــ+ دوم، خان ــازی، زندگ ــت مج ــه از هوی ک
دل مشــغول+ و نگران+ هــا و دغدغه هــای بیشــتر خانــواده و مدیــران فرهنگــ+ شــده اســت تأثیــری 
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 | ــار فرهنگــ�  ــر شــخصیت و رفت ــن ب اســت کــه حضــور در فضــای مجــازی و بازی هــای آنلای

ــان و  ــران آن م� گــذارد، خاصــه آن کــه در ایــن دوران نوجوان ــان و کارب ــ�  نوجوان و هویــت دین
اغلــب کاربــران آن در جســت وجوی ســازه جدیــدی از هویــت اجتماعــ� و فرهنگــ� هســتند و 
بی تردیــد ایــن ابــزار قدرتمنــد فرصت هــای بی شــماری را بــرای تعریــف و ارائــه و بیــان خــود 
ــد  ــت صورت هــای جدی ــال اینترن ــد. فضــای مجــازی و دیجیت ــش فراهــم م� کن ــرای کاربران ب
ــ� و  ــارکت سیاس ــداول مش ــای مت ــن صورت ه ــ� را جایMزی ــاری و عاطف ــارکت های اظه مش

اجتماعــ� در عرصه هــای «حقیقــ�» جامعــه ســاخته  اســت (ســیورلا١، ٢٠٠٠). 
اهمیــت ایــن تغییــرات مــورد توجــه بســیاری از صاحبنظــران علــوم اجتماعــ� و مطالعــات 
فرهنگــ� قــرار گرفتــه اســت.گیدنز، کاســتلز، مــ^ لوهــان و ترلــو و دیMــران بــا تعابیــر مختلف� 
ــه  ــع را از شــب_ه های اجتماعــ� و جامع ــری فرایندهــای اجتماعــ� و فرهنگــ� جوام تأثیرپذی
ــری  ــه اثرپذی ــوزه و دامن ــد ح ــش و رص ــویی پای ــد. از س ــرار داده ان ــه ق ــورد توج ــ� م اطلاعات
ــران و مســئولین  ــد مدی ــورد تأکی ــه ای م ــ� از فضــای مجــازی و بازی هــای رایان ــه ایران جامع
نظــام نیــز بــوده اســت. حضــرت آیــت الeــه خامنــه ای، برخــ� بازی هــای رایانــه ای و اســباب 
بازی هــای وارداتــ� را از جملــه مصداق هایــی خواندنــد کــه در ترویــج رفتــار و ســب^ زندگــ� 
ــد (ســوم شــهریور  ــان ایرانــ� تأثیرگــذاری م� کن ــان و جوان غربــی در ذهــن کــودکان، نوجوان
ــه ای و  ــر فراغــت مجــازی و انجــام بازی هــای رایان ــه درصــدد اســت تأثی ــن مقال ١٣٩۵). ای
آنلایــن را  بــر هویــت دینــ� و دینــداری نوجوانــان، مــورد بررســ� قــرار داده و بــه ایــن ســؤال 
پاســخ دهــد کــه حضــور نوجوانــان  در فضــای مــازی و  انجــام بازی هــای آنلایــن و رایانــه ای 

چــه تاثیــری بــر هویــت دینــ� و دینــداری آنهــا دارد؟

٢. ادبیات نظری و تجربی 
موضــوع هویــت دینــ� و الMــوی آن در ارتبــاط بــا هــر دینــ� متفــاوت اســت؛ زیــرا هویــت 
دینــ� به شــدت بــه ماهیــت و تاریــخ ادیــان، تاریــخ جنبش هــای مذهبــی و نــوع عقایــد 
دینــ� مربــوط م� شــود. بنابرایــن، در اندازه گیــری هویــت دینــ� در هــر دیــن خــاص بایــد بــه 
ــدام  ــر ک ــی ه ــای مذهب ــا و نگرش ه ــا، و ارزش ه ــدی فرقه ه ــوع طبقه بن ــ�، ن ــات دین ترجیح

توجــه کــرد. 
آشــمور٢ و هم_ارانــش (2004) چارچــوب هویــت جمعــ� را به منزلــه راهــ� بــرای فهــم 
هویــت مذهبــی در برابــر ســایر نظریه هــای رقیــب ارائــه دادنــد. از نظرآشــمور و هم_ارانــش، 
1.  Siurala

2.  Ashmoor
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ــاری اســت. امــا |  هویت هــای فــردی و جمعــ" شــامل مؤلفه هــای شــناخت"، احساســ" و رفت

ــوند.  ــز م" ش ــم متمای ــراد از ه ــرای اف ــان ب ــطه کارکردش ــ" به واس ــردی و جمع ــای ف هویت ه
بــر ایــن اســاس تمپلتــون 1و دیDــران(2006)  هویــت مذهبــی را به منزلــه هویــت جمعــ" و 
هویــت معنــوی را به منزلــه هویــت فــردی مطــرح م" کننــد. هویــت معنــوی، هویــت شــخص" 
 Lاســت زیــرا متضمــن ویژگ" هــای معنــوی خــاص فــرد اســت تــا ویژگ" هــای مشــترك بــا یــ
گــروه و دیDــر آن کــه هویــت معنــوی ارتبــاط مســتقیم" بــا احســاس تعلــق بــه گــروه مذهبــی 
نــدارد. هویــت مذهبــی، هویــت جمعــ" اســت زیــرا افــراد برخــوردار از هویــت مذهبــی بــر این 
ــر اســاس  ــد ب ــی هســتند و هویت شــان م" توان ــد کــه آنهــا عضــوی از یــL گــروه مذهب باورن
پذیــرش نظام هــای اعتقــادی، پذیــرش اهمیــت ارزش هــای مذهبــی، تعهــد بــه گــروه مذهبــی 
ــ"  ــت دین ــه هوی ــوان گفــت ک ــن، م" ت ــر باشــد. بنابرای ــا مذهــب متغی ــط ب و کردارهــای مرتب
مجموعــه ای نســبتاً پایــدار و ثابــت از ایستارهاســت کــه فــرد از رابطــه خــود بــا دیــن در ذهــن 
دارد. هویــت دینــ" به عنــوان هویــت جمعــ" متضمــن آن ســطح از دینــداری اســت کــه بــا مــای 

جمعــ" یــا همــان اجتمــاع دینــ" یــا امــت مقارنــت دارد (حاجیانــ"، ١٣٨٨: ١٣١).
 از دیــد ژاکوبســن٢ هویــت دینــ" عبــارت اســت از شــناخت ارزش هــا و احســاس تعلــق 
ــبون، ١٩٩٨ :١۴٠)،  ــاص (جfس ــ" خ ــاع دین ــL اجتم ــت در ی ــا عضوی ــاط ب ــرد  در ارتب ف
همچنیــن م" تــوان گفــت کــه هویــت دینــ" مجموعــه ای نســبتاً پایــدار و ثابــت از ایستارهاســت 
کــه فــرد از رابطــه خــود بــا دیــن در ذهــن دارد. هویــت دینــ" به عنــوان هویــت جمعــ" متضمــن 
آن ســطح از دینــداری اســت کــه بــا مــای جمعــ" یــا همــان اجتمــاع دینــ" یــا امــت مقارنــت 
دارد (حاجیانــ"، ١٣٨٨: ۴٣٧). آخونــدی (١٣٧٧) مؤلفه هــای هویــت دینــ" را پایبنــدی 
ــون مذهــب، خــود و  ــی، کنشــDری پیرام ــه مذهــب، انجــام مراســم مذهب ــ" ب نظــری و عمل
ــودن  ــادار ب ــی، احســاس معن ــژه مذهب ــد وی ــه عقای ــی دانســتن، توجــه ب ــواده اش را مذهب خان
زندگــ"، احســاس معنابخشــ" دیــن و شــرکت در خدمــات داوطلبانــه مذهبــی دانســته اســت 
و معتقــد اســت کــه هویــت دینــ" بــه معنــای احســاس تعلــق و تعهــد فــرد نســبت بــه باورهــا، 

احــfام و ارزش هــای دینــ" اســت.
چنانچــه کــه تاکنــون ذکــر شــد، هویــت دینــ" عبــارت اســت از اتــکای فــرد بــه یــL نظــام 
یــا پایــDاه اعتقــادی کــه در جهت گیــری فــرد در زمینه هــای مختلــف تأثیــر م" گــذارد، هویــت 
دینــ" فراینــدی اســت کــه افــراد یــL گــروه در آن بــا برخــورداری از دیــن و تعالیــم مشــترك، 

1.  Templtoon
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 | پایبنــدی و وفــاداری خــود را بــه آن حفــظ نمــوده و بــا تمایــل بــه انجــام مناســ! و آئین هــای 

ــوان در  ــت را م6 ت ــوع هوی ــن ن ــد. ای ــم آن م6 پردازن ــ;ل ده6 و تح;ی ــه ش ــر ب ــی فراگی مذهب
ــتگ6  ــا، دلبس ــودن ارزش ه ــی، فراگیرب ــن مذهب ــای نمادی ــن، ارزش ه ــر دی ــه جوه ــدی ب پایبن
ــه  ــ6 ب ــل عمل ــا و مشــارکت و تمای ــا، نماده ــه شــعائر، مناســ!، نهاده ــ6 ب ــ6 و عموم جمع
ظواهــر و آئین هــای مذهبــی و دینــ6 مشــاهده نمــود. بــه عبــارت دیLــر، هویــت دینــ6 برداشــت 
و تصویــری اســت کــه هــر فــرد در مــورد مســائل مذهبــی و دینــ6 دارد. هویــت دینــ6 فراینــدی 
اســت کــه افــراد یــ! گــروه طــ6 آن بــا برخــورداری از دیــن و تعالیــم مذهبــی مشــترك، پایبنــدی 
و وفــاداری خــود را بــه آن حفــظ نمــوده و بــا تمایــل بــه انجــام مناســ! و آئین هــای مذهبــی 
ــدی  ــوان در پایبن ــت را م6 ت ــوع هوی ــن ن ــد. ای ــم آن م6 پردازن ــ;ل ده6 و تح;ی ــه ش ــر ب فراگی
بــه جوهــر دیــن و ارزش هــای بنیادیــن مذهبــی و فراگیــر بــودن ارزش هــا و دلبســتگ6 جمعــ6 
ــه  ــ6 ب ــ6 و مشــارکت و تمایــل عمل ــه شــعائر، مناســ!، نهادهــا و نمادهــای دین و عمومــ6 ب
ظواهــر و آئین هــای مذهبــی و دینــ6 مشــاهده نمــود. در ایــن تحقیــق هویــت دینــ6 بــر اســاس 
مــدل بومــ6 شــده کلاگ و اســتارك، ابعــاد اعتقــادی، مناســ;6، تجربــی، فکــری یــا دانشــ6، 
پیامــدی دیــن را ســنجش شــده اســت. ایــن مقیــاس در پژوهش هــای متعــددی مــورد اســتفاده 
قــرار گرفتــه و بــه نوعــ6 اصل6 تریــن و شــایع ترین مقیــاس مــورد اســتفاده در مطالعــات حــوزه 

هویــت دینــ6 اســت.
 فضــای مجــازی، بــه معنــای مجموعــه ارتباطــات و تعامل هــای انســان از طریــق رایانــه 
و فناوری هــای نویــن، بــدون توجــه بــه جغرافیــای فیزی;ــ6 اســت. فضــای مجــازی، توســط 
ــرای توصیــف طیــف وســیع6 از  ــام گیبســون١، ب ــ6، ویلی نویســنده داســتان های علمــ6 تخیل
ــال رد و  ــه ای اســت کــه توســط داده هــای دیجیت ــق شــب;ه های رایان ــ6 از طری ــع اطلاعات مناب
ــازی  ــای مج ــری از فض Lــای دی ــت. در معن ــه اس ــرار گرفت ــتفاده ق ــورد اس ــود، م ــدل م6 ش ب
عبــارت اســت از محیــط ال;ترونی;ــ6 واقعــ6 اســت کــه ارتباطــات انســان6 بــه شــیوه ای ســریع، 
فراتــر از مرزهــای جغرافیایــی یــا ابــزار خــاص خــود، در آن زنــده و مســتقیم روی م6 دهــد. 
ــ6 موجــود شــده از  ــع اطلاعات ــواع مناب ــام ان ــف تم ــرای توصی ــوان ب فضــای مجــازی را م6 ت
طریــق شــب;ه های رایانــه ای بــ;ار بــرد، در حقیقــت فضــای مجــازی نــوع متفاوتــ6 از واقعیــت 
مجــازی و دیجیتالــ6 اســت کــه توســط شــب;ه های رایانــه ای هــم پیونــد تأمیــن م6 شــود کــه بــا 

اندکــ6 مســامحه م6 تــوان آن را متــرادف بــا شــب;ه جهانــ6 اینترنــت دانســت.
 فضــای مجــازی، مفهومــ6 مســتقل از اینترنــت اســت و ارتباطــات فضــای مجــازی قبــل 

1.  Gibson
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ــان� در |  ــلات انس ــون١، ١٩٩٨: ۶). تعام ــد. (آبلس ــاز ش ــ� آغ ــب5ه های جهان ــت و ش از اینترن

ــه چهــره و در یــ@ ســرزمین  ــه شــ5ل چهــره ب ــر خــلاف فضــای واقعــ� کــه ب ایــن فضــاء، ب
واحــد اســت، بــه شــ5ل جهانــ� اســت و در ایــن فضــا معمــولاH افــراد ناشــناس باقــ� م� ماننــد. 
ایــن فضــا، در هــر زمــان و در هــر م5انــ� بــه راحتــ� در دســترس اســت. اینترنــت، بارزتریــن 
مشــخصه چنیــن فضایــی اســت کــه دارای ســیPنال های مختلــف و بیشــمار ارتباطــ� اســت 
ــ�،  ــازی اجتماع ــب5ه های مج ــق ش ــان از طری ــف جه ــاط مختل ــر از نق ــا نف و در آن میلیون ه
پســت های ال5ترونی5ــ�، اتاق هــای گفت وگــو (چــت) بــا هــم در ارتبــاط هســتند. ایــن فضــا، 
ــم،  ــه در آن بی جس ــ�، هم ــانه های فیزی5 ــور نش ــدم حض ــطه ع ــه واس ــه ب ــت ک ــ� اس محیط
بی مــ5ان و متعاقبــاً گمنــام و بــه طــرز محسوســ� کنتــرل ناپذیرنــد و در عیــن حــال، بــه واســطه 
ــاوری آن، به شــدت تحــت کنتــرل ســاختارهای  خصوصیــات و چارچوب هــای مســتح5م فن
بی شــمار مرئــ� و نامرئــ� موجــود در ایــن فضــاء هســتند (ذکایــی و خطیبــی، ١٣٨۵: ١١٣). 
اســتدلال کاتلــر٢ ایــن اســت کــه تعامــل، خصیصــه اصلــ� رســانه در فضــای مجــازی اســت کــه 
ــه وســایل  ســطح� از تعامــل محــاوره ای را فراهــم مــ� آورد کــه در دیPــر رســانه ها، از جمل
ارتبــاط جمعــ�، در دســترس نیســت (باتلــر، ١٩٩۶: ٣١٧ ـ ٣٣٣(. از دیــد کاســتلز فضــای 
مجــازی و اینترنــت بــا دگرگــون ســاختن بنیادیــن ماهیــت ارتباطــات، نقــش تعیین کننــده ای در 
ــد (کاســتلز، ١٣٨٠:  ــ� شــهروندان ایفــا م� کنن ــر و شــ5ل ده� فرهنگ هــا و هویــت مل تغیی
٣٨۴‑ ٣٨٣). علاوه بــر آن، پاســتر بــر نقــش اینترنــت در گســترش فرهنــگ و هویــت و 
ــد  ــاط، وی فراین ــن ارتب ــد کــرده اســت. در ای ــ� تأکی ــت مل ــد ســاخته شــدن هوی روش جدی

جهان� شــدن رســانه ها را بــا بــه  وقــوع پیوســتن افــول هویــت ملــ� تحلیــل کــرده اســت.
ــان،  ــ� نوجوان ــت دین ــر هوی ــه ای ب ــرات بازی هــای رایان ــن تأثی ــرای تبیی ــه ب ــن مقال   در ای
افــزون بــر نظریــه کاســتلز از نظریــه خود دوم شــری «تــرکل٣»، نظریــه پنجره جوهــری «ترلو۴» و 
نظریــه ماســ@ های هویتــ� «برنــدا دانــت۵»، نظریه هــای کاشــت و داشــت در تحلیل برســاختن 
هویــت دینــ�  هــم مــورد اســتفاده قــرار گرفته انــد. بــر اســاس نظریــه کاســتلز  فضــای مجــازی، 
در فراینــد هویت ســازی، مراجعــه اجتماعــ� را متعــدد و متنــوع نمــوده اســت، هویت ســازی 
ســنت� را دشــوار ســاخته و تــداوم «زمــان» را از آن ســتانده، «وحــدت» موضــوع را مخــدوش 
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 | کــرده و احساســ/ از موقتــ/ و متغیــر بــودن را بــر ذهــن انســان چیــره گردانیــده اســت. ضمــن 

اینکــه تردیــد و عــدم قطعیــت را بــه همــه حوزه هــای زندگــ/ فرهنگــ/ و حتــ/ حــوزه شــناخت 
علمــ/ رســوخ داده و تــرس و ناامنــ/ فراگیــری را بــه ارمغــان آورده اســت. همچنــان کــه قلمــرو 
ــر از  ــیار بزرگ ت ــراد را بس ــ/ اف ــای اجتماع ــترش داده و دنی ــ/ را گس ــ/ اجتماع ــط زندگ رواب
گذشــته ســاخته و احســاس کنتــرل ناپذیرتــر شــدن چنیــن دنیایــی را در ضمیــر یGایــF آنــان 
زنــده کــرده اســت. تبدیــل، تغییرپذیــری و ســرعت بــه مهم تریــن عوامــل ویژگــ/ بخــش زندگــ/ 
ل شــده و امنیــت هســت/ شــناخت/ بازیSــران فضــای  اجتماعــ/ بازیSــران فضــای مجــازی مبــدّ

مجــازی را تهدیــد م/ کنــد (کاســتلز، ١٣٨٠:۵۵).
شــری تــرکل در نظریــه خــود دوم کــه در کتــاب «خــود دوم، رایانــه و روح انســان/» آورده 
اســت کــه بازی هــای رایانــه ای فقــط یــF بــازی نیســت بلGــه تأثیــر زیــادی بــر رشــد اجتماعــ/ 
و زندگــ/ عاطفــ/ و هیجانــ/ بــر جــای م/ گــذارد. بازی هــای رایانــه ای درک از خــود را تغییــر 
م/ دهنــد (تــرکل، ٢٠٠۵ :٣٣). بــر اســاس ایــن نظریــه بازیSــران واقعیت هــای جهــان را 
زیــر ســؤال م/ برنــد (همــان:٣۶). ترلــو در نظریــه پنجــره جوهــری خــود بــر ایــن نکتــه تأکیــد 
دارد کــه تمرکــز بــر جنبه هــای مهــم  بــازی، ارتباطــات میــان فــردی مؤثــر کــه شــامل ادراک و 
گشــودگ/ اســت را تضعیــف م/ کنــد. پنجــره جوهــری دو بعــد اصلــ/ را آشــGار م/ کنــد کــه 
ــوم م/ بخشــیم و آن را ســازمانده/  ــرای دیSــران مفه ــه روشــن/ خــود را ب ــا ب ــق آن م از طری
ــار  ــه از رفت ــم و آن جنب ــ/ داری ــه از آن آگاه ــیوه ای ک ــار و ش ــه از رفت ــ/ آن جنب ــم. یعن م/ کنی
کــه بــرای دیSــران آشــGار اســت. ترلــو اشــاره د ارد بــه ایــن معنــا کــه پنجــره جوهــری بــرای 
مــا یــادآور تصمیماتــ/ ســخت دربــاره خودگشــودگ/ در بازی هــای آنلایــن یــا آفلایــن اســت 
(ترلــو، ١٧٠:١٣٨٩). برنــدا دانــت در کتــاب جامعــه ســایبری در تشــریح نظریــه ماســF های 
 Fهویتــ/، ضمــن بررســ/ مســأله جنســیت، بــازی و اجــرا در اینترنــت از متــن بــه عنــوان ماســ
یــاد م/ کنــد و تحلیــل خــود را بــر ایــن اســاس ارائــه م/ دهــد و اشــاره دارد بــه ایــن نکتــه کــه 
بــازی اینترنتــ/ فرصتــ/ را در اختیــار بازیSــران قــرار م/ دهــد کــه تــا بتوانــد هیجانــات خــود را 
بــه صــورت متنــوع بــروز دهنــد. بــر اســاس ایــن نظریــه در بــازی اینترنتــ/ ایــن فرصــت فراهــم 
ــه جــای جنــس مخالــف خــود  ــا جنــس مخالــف و ب ــ/ ب ــه راحت ــد ب ــا افــراد بتوانن م/ شــود ت
بــازی کننــد. ایــن افــراد  درصدنــد  تــا بــه عنــوان منبعــ/ بــرای لــذت یــا شــیوه تجربــه ای جدیــد 
در روابــط جنســ/ از آن بهــره گیرنــد. دانــت معتقــد اســت کــه فرهنــگ مجــازی شبیه ســازی 

شــده ای از تصاویــر اســت کــه لزومــاً واقعیــت فیزیGــ/ نیســت (دانــت، ٢٠١١:۴۴).
 نظریــه کاشــت یGــ/ از اشــGال اثــر رســانه ها در ســطح شــناخت/ بــوده و مربــوط بــه ایــن 



ــــ  ارتباطات ١٠۴ | مطالعات فرهنگ ـ

١٣
٩۶

یز 
پای

م، 
نه

5 و
س

رۀ 
ما

ش
م، 

ده
ج

 ه
ره

دو
ــه باورهــا و |  ــد ب ــا چــه حــد م# توان ــن در معــرض رســانه ها، ت ــرار گرفت موضــوع اســت کــه ق

تلقــ# عمــوم از واقعیــت خارجــ#، شــ>ل دهــد؟ نظریــه کاشــت بــا اشــاعه بــرای ارائــه ال4ویــی 
از تحلیــل، تبییــن شــده اســت؛ تــا نشــان دهنــده تأثیــر بلندمــدت رســانه هایی باشــد کــه اساســاً 

در ســطح برداشــت اجتماعــ#، عمــل م# کننــد (احمــدزاده کرمانــ#، ١٣٩٢ : ٣٣١). 
 از دیــد گربنــر، فضــای مجــازی منبــع معنــاداری از ارزش هــای عمومــ#، عقایــد قالبــی، 
ــد  ــه م# کنن ــازی عرض ــای مج ــانه ها و فض ــه رس ــی ک ــت و محتوای ــوژی و دیدگاه هاس ایدئول
پایه هایــی بــرای جهان بینــ# وســیع تر اســت (میرمحمــدی،٧۶:١٣٩۴). محــور بحــث گربنــر 
ایــن اســت کــه اهمیــت تاریخــ# رســانه ها بیشــتر در تشــ>یل شــیوه های مشــترک در انتخــاب 
مســائل و موضوعــات و چ4ونگــ# نگریســتن بــه رخدادهــا و وقایــع اســت. ایــن شــیوه های 
مشــترک محصــول اســتفاده از فنــاوری و نظــام ارائــه پیــام اســت کــه نقــش واســطه را بــر عهــده 
دارنــد و بــه دیــدی مشــترک و درک مشــترک از جهــان اطــراف منجــر م# شــود. گربنــر محصول 
چنیــن فراینــدی را کاشــت ال4وهــای مســلط ذهنــ# م# نامــد. از نظــر وی رســانه ها متمایــل بــه 
ارائــه دیدگاه هــای هــم شــ>ل و کــم وبیــش ی>ســان از واقعیــت اجتماعــ# هســتند و مخاطبــان 
آنهــا براســاس ایــن چنیــن ســازوکاری فرهنگ پذیــر م# شــوند. گربنــر تــا آن جــا پیــش مــ# رود 
کــه م# گویــد، رســانه ها بــه دلیــل نظــم و هماهنگــ# کــه در ارائــه پیــام در طــول زمــان دارنــد، 
قــدرت اثرگــذاری فراوانــ# دارنــد؛ به طــوری کــه بایــد آنهــا را شــ>ل دهنــده جامعــه دانســت. 

 مانوئــل کاســتلز، از جملــه نظریــه پردازانــ# اســت کــه بــه رابطــه بیــن فرهنــگ، هویــت و 
فضــای مجــازی پرداختــه اســت. وی از فضــای مجــازی به عنــوان فضــای مجــاز واقعــ# یــاد 
م# کنــد و م# گویــد: «ایــن سیســتم# اســت کــه در آن، خــود واقعیــت (یعنــ# وجــود مــادی و 
نمادیــن مــردم) کامــلاj در متنــ# از تصاویــر مجــازی و در جهانــ# واقــع نمــا غــرق شــده اســت 
کــه در آن چیزهایــی کــه بــر روی صفحــه ظاهــر م# شــوند، فقــط تصاویــری نیســتند کــه تجربــه 
ــوع پیامــ# در  ــه تبدیــل م# شــود. هــر ن ــه تجرب ــق آنهــا منتقــل م# شــود؛ بل>ــه خــود ب از طری
فضــای مجــازی محصــور م# شــود؛ چــون ایــن فضــا آن قــدر فراگیــر، متنــوع و انعطاف پذیــر 
ــده آدمــ# را در خــود جــای م# دهــد و اشــاره  ــه گذشــته حــال و آین شــده اســت کــه کل تجرب
ــد؛  ــاری نم# نهن ــه کن ت# را ب ــنّ ــای س ــد، فرهنگ ه ــ# جدی ــانه های ال>ترونی> ــه رس ــد ک م# کن
بل>ــه آنهــا را در خــود جــذب م# کننــد» (کاســتلز، ١٣٨٠: ۴٢٨ ـ ۴٣٢)، از فضــای مجــازی 
به عنــوان «فضــای گرافی>ــ#» یــاد م# کنــد. وی در کتــاب خــود بــه عنــوان «واقعیــت مجــازی و 
بازتعریــف خــود» اشــاره م# کنــد: فناوری هــای گرافی>ــ# دو و ســه بعــدی کــه از نظــر فرهنگــ# 
مهم انــد، فرهنــگ مــا را از گفتمــان ارتباطــ# نوشــتاری بــه محیــط گرافی>ــ# واقعیــت مجــازی 
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 | ــد.  ــر م� دهــد کــه در تعریــف فرهنگــ� تعاریــف از «خــود» نقــش مهمــ� را ایفــا م� کن تغیی

وی معتقــد اســت کــه در دوران کهــن ارتباطــات بــه شــ>ل آی>ونیــ; (شــمایل نگاری) بــود. 
پــس از آن، خــط اختــراع شــد کــه ارتباطــات الفبایــی شــ>ل گرفــت و ســپس، در دوره جدیــد 
بــا فنــون جدیــد گرافی>ــ� شــاهد ظهــور مجــدد ارتبــاط آی>ونیــ; (شــمایل نگاری) هســتیم. 
وی واقعیــت مجــازی در فضــای ســایبر را هدایتگــر ســاخت های جدیــد و متفاوتــ� از خــود و 

در نتیجــه، بازتعریــف «خــود» م� بینــد (باتلــر١، ١٩٩۶: ١٠۶).
مــارك پاســتر٢ در  عصــر  دوم رســانه ها  تأکیــد م� کنــد در دوره جدیــد كــه اینترنــت 
ــارت  ــه عب ــا ب ــا و اطلاعــات ی ــن داده ه ــه ســیطره دارد، ای ــك در جامع و ارتباطــات ال>ترونی
دقیــق كلمــه، ایــن اجتماعــات مجــازی هســتند كــه هویــت افــراد را م� ســازند. وســایل نویــن 
اطلاعاتــ� و ارتباطــ� در اثــر تغییراتــ� كــه در برداشــت های بشــر امــروزی بــه وجــود م� آورنــد، 
هویت هــا را در وضعیــت كامــلاd تــازه ای قــرار م� دهنــد كــه متفــاوت و حتــ� مغایــر بــا گذشــته 

اســت (پاســتر، ١٣٧٨ :١۵٢).
در نظریــه خشــنودی و مبادلــه مــردم یــا مخاطــب، فعــال و مختــار در نظــر گرفتــه م� شــوند 
(مــ; کوایــل٣، ١٣٨٨: ۴٧). ایــن روی>ــرد اعتقــاد بــه فعــال بــودن مخاطــب دارد و از ایــن رو 
در برابــر نظریه هایــی مطــرح م� شــود کــه معتقــد بــه منفعــل بــودن مخاطــب در برابــر رســانه ها 
م� باشــند. ایــن نظریــه علــت اصلــ� اســتفادۀ مــردم از رســانه ای خــاص را بــا دلایــل کارکــردی 
توضیــح م� دهــد و بــرای افــراد مخاطــب یــ; ســری نیازهایــی را متصــور م� شــود کــه افــراد 
ــورین  ــد (س ــانه ها روی م� آورن ــمت رس ــه س ــاء ب ــت ارض ــه حال ــیدن ب ــع آن و رس ــرای رف ب
ــۀ کلیــدی ایــن روی>ــرد آن اســت کــه مخاطــب،  و تانــکارد، ١٣٨١: ۴٢۴). مهم تریــن فرضی
ــر  ــه و ب ــه عمــل مــ� آورد، آگاهان ــف ب ــان رســانه ها و محتواهــای مختل ــی را کــه از می انتخاب
اســاس انگیــزه اســت. بنابرایــن بــر اســاس نظریــۀ جدیــد اســتفاده و خشــنودی م� تــوان چنیــن 
اســتدلال کــرد کــه بافــت اجتماعــ�، فرهنگــ� و روانــ� افــراد بــر انگیزه هــا، اهــداف و توقعــات 

آنهــا از رســانه ها تأثیــر گــذار خواهــد بــود.
بــر اســاس نظریــه کاســتلز ویژگ� هــای ارتباطــات ال>ترونی>ــ� حاکــم بــر فضــای مجــازی 
شــرایط� متفــاوت از روابــط حقیقــ� و رو در رو را بــرای کاربــران آن فراهــم م� کنــد. ســرعت 
عمــل، ناشــناس مانــدن و ســیال بــودن م� توانــد فضــای ی>ســان و مشــابه� را فــارغ از الزامات 
ــ�) فراهــم ســازد کــه مســتعد تجــارب  ــژادی و م>ان ســاخت� (جنســیت�، طبقاتــ�، قومــ�، ن
1.  Batlrt

2.  Paster

3.  Mackouali
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متفاوتــ# بــرای کاربــران آن اســت (هایــم٣٩:١٣٩٠،١). تعامــلات آزمایشــ#، کنج�اوانــه یــا | 

بــا نیــت افزایــش ظرفیــت شــناخت#، کاربــران اینترنتــ# را بــا ذهنیــت و گرایــش جدیــدی تجهیز 
ــانده و  ــش کش ــه چال ــ# را ب ــای حقیق ــا در دنی ــلات آنه ــار و تعام ــد رفت ــه م# توان ــد ک م# کن
تغییراتــ# را هــر چنــد جزئــ# در میــدان عمــل اجتماعــ# آنهــا فراهــم ســازد. فضــای مجــازی 
ایــن امــ�ان را فراهــم م# کنــد تــا افــراد نیازهــا، خواســته ها و بازاندیشــ# در هویــت خویــش 
را بــه درجاتــ# بــه دنیــای حقیقــ# خــود تســری دهــد و شــرایط تــازه ای را بــرای گفت وگــو، 
ــز معتقــد اســت  ــای مجــازی و حقیقــ# فراهــم م# ســازد، ذکایــی نی تفاهــم و تعامــل در دنی
ماهیــت غیــر رو در روی ارتباطــات ال�ترونی�ــ# اینترنتــ# م# توانــد انگیــزۀ بیشــتری را بــرای 
کاربــران آن در بــازی بــا هویــت، رفتارهــای آزمایشــ# و ارائــه تصویــری غیــر واقعــ# فراهــم 

ســازد کــه ریســ] شــرمندگ# در آن کمتــر اســت.

٣. پیشینه تحقیق 
میرمحمــدی (١٣٩۴) در تحقیــق خــود بــا عنــوان «فضــای مجــازی و تحــولات هویتــ# در 
ــه ایــن  ــان شــهروندان تهرانــ# انجــام داده اســت ب ــران» کــه از طریــق روش پیمایــش در می ای
نتیجــه رســیده اســت کــه فضــای مجــازی بازنمایــی کننــده واقعیــت عین# ابعــاد مل# و اســلام# 
هویــت ملــ# در ایــران نیســتند. همچنیــن بــه ایــن نتیجــه اشــاره م# کنــد کــه کاربرانــ# که بیشــتر 
ــری  ــ# ضعیف ت ــر و هویــت مل ــد از هویــت مــدرن قوی ت از فضــای مجــازی اســتفاده م# کنن
برخوردارنــد. باقــری و زارعیــان (١٣٩٢) بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه دانشــجویان# کــه بیشــتر 
در معــرض فضــای مجــازی قــرار دارنــد نســبت بــه همتایــان خــود کمتــر از فضــای مجــازی 
اســتفاده م# کننــد، از هویــت دینــ# و ملــ# ضعیف تــری برخــوردار هســتند. بــه عبــارت دیfــر، 
نوعــ# رابطــه معکــوس بیــن فضــای مجــازی و هویــت دینــ# و ملــ# دانشــجویان وجــود دارد. 
ــا روش  ــه ب ــن» ک ــانه و دی ــوان «رس ــا عن ــود ب ــق خ ــع (١٣٨٩) در تحقی ــ# و جام فرهنگ
پیمایــش و بیــن ١٢٢ نفــر از دانشــجویان دانشــfاه ارومیــه انجــام شــده اســت بــه ایــن  نتیجــه 
رســیده اند کــه نشــان دادنــد کــه مطالــب دینــ# بــه میــزان ۶٩ درصــد در باورهــا و اعتقادهــای 

دینــ# کاربــران تأثیــر دارد 
قاســم#  و عدل# پــور در  تحقیــق «تعامــل در فضــای مجازی شــب�ه های اجتماع# اینترنت# 
و تأثیــر آن بــر هویــت دینــ# جوانــان» خــود بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه  بیــن اســتفاده جوانــان 
از فیس بــوک و هویــت دینــ# آنــان رابطــه معنــاداری وجــود دارد. در نتایــج ایــن پژوهــش آمــده 

1.  Haim
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 | اســت: «بیــن مــدت زمــان عضویــت و میــزان اســتفاده از فیس بــوک رابطــه معنــادار معکــوس 

و بیــن واقعــ4 تلقــ4 کــردن محتــوای شــب;ه های اجتماعــ4 مجــازی و هویــت دینــ4 کاربــران 
ــزان اســتفاده  ــت و می ــان عضوی ــ4 هرچــه مــدت زم ــ4 وجــود دارد. یعن ــادار مثبت رابطــه معن
ــم4 و  ــود» (قاس ــر م4 ش ــران ضعیف ت ــ4 کارب ــت دین ــد، هوی ــدا کن ــش پی ــوک افزای از فیس ب
عدل4 پــور، ١٣٩٢). مزینانــ4 در پژوهــش «بــررس4 رابطه استفاده از شــب;ه های اجتماع4 
مجازی و هویت دین4 کاربران»، تأثیــر  اســتفاده از شــب;ه های اجتماعــ4 مجــازی بــر پنج 
حیطۀ احساس، باور و اعتقاد، روابـط صـمیم4 بـا خانواده، عمل;رد آموزش4 والدین در حوزه 
دین و پایبندی والدین به ارزش هــا و اعتقـادات دینـ4 را  مـورد بررسـ4 و ارزیابی قرار  داده 
اســت . ایــن تحقیــق کــه در دانشــ`اه های سطح شهر تهران و  بین دانشجویان رشــته ها و 
دوره هــای مختلف تحصیل4، صورت گرفته، بــه ایــن نتیجــه رســیده اســت کــه صرف حضور 
و استفاده از شــب;ه های اجتماع4 مجازی بـر تضـعیف هویـت دین4 کاربران تأثیر معناداری 
ندارد، ول4 نوع استفاده از این شــب;ه ها از نظر استفاده کاربردی یـا تفریحـ4، مـدت زمان 
طولان4 حضور در این شــب;ه ها و همچنین هدف استفاده کاربران از این شــب;ه ها بعــلاوه 
طبقه و پای`اه اجتماع4 آنان در تضعیف هویت دین4 کاربران و تمایل آنان در حرکت از هویت 
سنت4 و اصیل دین4 به سمت هویت بازتـابی و مدرن تأثیرگذار بوده و حداقل اینکه هویت 

اصیل کاربران را در برخ4 از حیطه هــا دچار تش;یl م4 کنــد (مزینانــ4،١٣٩٣). 
ذکایــی و خطیبــی (١٣٨۵) در یــl تحقیــق پیمایشــ4 اینترنتــ4 بیــن ٣٠۵ نفــر از کاربــران 
ــازی  ــای مج ــ4 در فض ــر ایران ــور کارب ــه حض ــر چ ــه ه ــیده اند ک ــه رس ــن نتیج ــه ای ــ4، ب ایران
مســتمرتر باشــد و ســاعت های بیشــتری مصــرف کنــد، نــوع مصــرف او تولیدی تــر و وابســتگ4 
بــه فضــاء بیشــتر م4 شــود و هرچــه نــوع مصــرف حرفه ای تــر باشــد، تأثیرگــذاری اش بــر ابعــاد 
هویتــ4 بیشــتر م4 شــود (ذکایــی، محمدســعید، خطیبــی، فاخــره ، ١٣٨۵). آذری در  تحقیــق 
خــود بــه ایــن تنیجــه رســید کــه بیــن میــزان اســتفاده از فیس بــوک، تجانــس دوســتان کاربــر 
ــا داری مشــاهده نشــده اســت. نتایــج بدســت  در فیس بــوک و ســرمایه اجتماعــ4 رابطــه معن
آمــده از رگرســیون چنــد متغیــره نشــان م4 دهــد کــه میــزان ارتبــاط بــا دی`ــران بیشــترین تأثیــر 
را بــر ســرمایه اجتماعــ4 در ایــن تحقیــق داشــته اســت (آذری، ١٣٨٩). زهــرا زارع در تحقیــق 
خــود بــا عنــوان شــب;ه اجتماعــ4 و تعامــلات آنلایــن کــه در شــهر تهــران انجــام شــده اســت 
ــه  ــ4 آن توج ــرات هویت ــازی و تأثی ــای مج ــواده در فض ــان و خان ــور نوجوان ــ4 حض ــه بررس ب
داشــته و نتیجه گیــری کــرده اســت کــه میــزان حضــور نوجوانــان و خانــواده در فضــای مجــازی 
ــان شــده اســت (زارع، ١٣٩١). ســروناز  ــه فردگرایــی  در نوجوان ــ4 و گرایــش ب ســبب بدبین
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تربتــ3 در تحقیــق خــود بــه تأثیــر ارتباطــات میــان فــردی در فضــای ســایبری توجــه داشــته و | 

چنیــن نتیجه گیــری کــرده اســت کــه بازی هــای رایانــه ای م3 توانــد ســبب گســترش رفتارهــای 
درونگــرا و افزایــش حــس بی اعتمــادی گــردد (تربتــ١٣٨٩،3). همچنیــن عبداللیهــان و  
رضانیــا در رســاله  خــود بــه مطالعــه تجربــه خــود زنانــه در بازی هــای آنلایــن پرداختــه اســت 
و بــه ایــن نتیجــه رســیده اســت کــه  بازی هــای آنلایــن ابــزار و فضایــی بــرای نمایــش زنانگــ3 
دختــران نوجــوان اســت و از ایــن رو م3 توانــد تهدیــدی بــرای هویــت جنســ3 در ایــن ســنین 

باشــد (عبداللهیان،رضانیــا، ١٣٨٩). 
 رفعت جــاه و شــYوری (١٣٨٧) در تحقیــق خــود بــا عنوان«اینترنــت و هویــت اجتماعــ3» 
ــه هویــت دینــ3، هویــت قومــ3، هویــت  ــر ابعــاد هویــت اجتماعــ3 (ازجمل ــر اینترنــت ب تأثی
خانوادگــ3 و هویــت شــخص3) را بــا اســتفاده از روش پیمایشــ3 مــورد مطالعــه قــرار دادنــد. 
ایــن مطالعــه در ســنندج، در میــان دو گــروه از دختــران، یعنــ3 آنهایــی کــه از اینترنــت اســتفاده 
ــن  ــج ای ــت. نتای ــده اس ــام ش ــد، انج ــتفاده نم3 کردن ــت اس ــه از اینترن ــی ک ــد و آنهای م3 کردن
پژوهــش نشــان داد کــه میــان دو گــروه مذکــور بــه لحــاظ هویــت دینــ3، هویــت قومــ3، هویــت 
خانوادگــ3 و هویــت شــخص3 تفــاوت معنــاداری وجــود دارد و هویــت دینــ3، قومــ3 و 

ــد.  ــروه دوم م3 باش ــراد گ ــر از اف ــروه اول ضعیف ت ــ3 در گ خانوادگ
ــر  ــایبر و تأثی ــای س ــا عنوان،«فض ــادرزاده (١٣٨٩) ب ــور و ق ــش احمدپ ــای پژوه  یافته ه
ــه  ــاد پنجcان ــ3 در  ابع ــت دین ــری هوی ــده تأثیرپذی ــان دهن ــان» نش ــ3 جوان ــت دین ــر هوی آن ب
تجربــی، پیامــدی، اعتقــادی، مناســ3Y و شــناخت3 از تعامــل در فضــای ســایبر اســت؛ به طوری 
ــر  ابعــاد اعتقــادی و مناســ3Y هویــت  کــه حضــور و اســتفاده بیشــتر از فضــای مجــازی،  ب
ــه ایــن  ــژه ای ب ــز توجــه وی ــر منفــ3 گذاشــته اســت. در تحقیقــات خارجــ3 نی ــ3 آنهــا تأثی دین
موضــوع معطــوف شــده و متغیرهــای مهمــ3 مــورد بررســ3 قــرار گرفته انــد. بــر اســاس 
ــل ســرمایۀ  ــه تقلی ــ3 ب ــات بازی هــای مجــازی اینترنت ــن تحقیق ــن ای ــج برخــ3 از مهم تری نتای
اجتماعــ3، انــزوا و بریدگــ3 از مشــارکت های محســوس و عینــ3 (کرات١و همــYاران، ١٩٩٨؛ 
واربرینــگ،٢ ٢٠٠٠)، تغییــر روابــط از اجتماعــات و گروه هــای آشــنا بــه اجتماعــات شــبYه ای 
(مافلوســ٣3، ١٩٩۶ ؛ ولمــن، ٢٠٠١)، ســوگیری جوانــان بــه ســوی آمــوزش موزاییYــ3 و نیــز 
ــیلز۴،  ــازی (ش ــه توده وارس ــا و در نتیج ــلیقه ها و خرده فرهنگ ه ــ3 س ــدن افراط قطعه قطعه ش

1.  Kraut

2.  Warereeng

3.  Mafelosi
4.  Shills
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 | ١٩۶٣؛ نیومــن١، ١٩٩١) م* انجامــد (ســاگون٢،کارول*٢٠١٣،٣). در مطالعــه ای کــه بــر روی 

۴٠٠ امریAایــی انجــام شــد محققــان دریافتنــد کــه کاربــران اینترنــت در مقایســه بــا کســان* کــه 
کاربــر اینترنــت نیســتند وقــت کمتــری را بــا خانواده هــای خــود م* گذراننــد. بــر اســاس نتایــج 
ایــن تحقیــق اینترنــت مــرز میــان خانــه و  امــور زندگــ*  نامشــخص شــده اســت. ژاکــوب  در 
تحقیــق خــود کــه در ســوئد آن را انجــام داده اســت بــه ایــن نتیجــه رســید کــه هــر چــه میــزان 
ــر و  ــردان خــود بی اعتمادت ــه م ــان نســبت ب اســتفاده از شــبAه های مجــازی بیشــتر باشــد زن

غیرصمیم* تــر م* شــوند (ژاکــوب،٢٠٠٢).
به طــور کلــ* در مباحــث مربــوط بــه پیشــینیه پژوهــش هــر کــدام از تحقیقــات ذکــر شــده،  
ــت  ــکات مثب ــه دارای ن ــه اســت ک ــرار گرفت ــورد توجــه ق ــ* را م ــا و مباحــث گوناگون متغیره
ــم در  ــ* ه ــای قبل ــلاف پژوهش ه ــر خ ــق  ب ــن تحقی ــوت ای ــه ق ــا نقط ــتند، ام ــ* هس و مهم
ــازی و  ــای مج ــان فض ــرار دادن همزم ــه ق ــورد توج ــم  م ــت و ه ــ* آن اس ــاری مل ــه آم نمون
بازی هــای آنلایــن اســت، مضافــاً اینکــه بیشــتر پژوهش هــای صــورت گرفتــه، اغلــب بــه تأثیــر 
ــاً هیــچ پژوهــش مهمــ* در  و پیامدهــای اینترنــت بــر روی هویــت دینــ* پرداخته انــد و تقریب
زمینــه پیامدهــای فضــای مجــازی روی هویــت دینــ* صــورت نگرفتــه اســت. بــه همیــن دلیــل 
در ایــن پژوهــش، ســع* شــده اســت بــا توجــه بــه فراگیــر بــودن اســتفاده از فضــای مجــازی در 

میــان جوانــان ایرانــ* و خانــواده ایرانــ* بــه ایــن مهــم همــت گمــارد.

۴. روش تحقیق
روش مــورد اســتفاده در ایــن پژوهــش، پیمایــش اســت. جامعــه آمــاری تحقیــق دانش آمــوزان 
ــان،  ــران، اصفه ــهرهای ته ــتان های کلان ش ــال دبیرس ــتان* ١۵‑١٧س ــر دبیرس ــر و پس دخت
تبریــز، اهــواز، مشــهد، شــیراز، کــرج، رشــت اســت کــه از میــان آنهــا بــا اســتفاده از روش هــای 
ــه آمــاری انتخــاب  ــرای نمون ــری ســهمیه ای و ســپس تصادفــ* ســیتماتیo ٣٨٠٠ ب نمونه گی
ــش آزمــون شــده  ــه پی ــا ١٠٠ نمون ــوده و ب ــزار گــردآوری اطلاعــات پرسشــنامه ب شــده اند. اب
و اعتبــار و پایایــی آن محاســبه گردیــد. اعتبــار پرسشــنامه از نــوع اعتبــار صــوری اســت، بــه 
ایــن معنــا کــه ســؤالات و گویه هــای پرسشــنامه بــا توجــه شــرایط اجتماعــ* ـ فرهنگــ* جامعــه 
ــرار  ــه ق ــن زمین ــره در ای ــد اســاتید خب ــورد تأیی ــاری و اســتفاده از نظــرات پژوهشــvران، م آم
گرفــت. پایایــی پرسشــنامه هــم بــا اســتفاده از فرمــول آلفــای کرونبــاخ بــه صــورت میانگیــن 

1.  Neumman

2.  Sagone

3.  Karole
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بــرای ابعــاد ســه گانه هویــت دینــ� (دینــداری، فرهنــگ دینــ�، تعلــق و تعهــد دینــ�) مقــدار | 

 ،(T) محاســبه گردیــد. بــرای تحلیــل داده هــا، آماره هــای آزمــون میانگیــن (٨٢/٠˃ɑ)٠/٨٢
تای‑کنــدال b و تای‑کنــدال c و تحلیــل رگرســیون� چندمتغیــره اســتفاده شــده اســت. 

نحوه سنجش هویت دین� 

 در اغلــب تحقیقــات مــورد بررســ� هویــت دینــ� بــا ســه مفهــوم كلان، دینــداری، فرهنــگ 
دینــ� و تعلــق و تعهــد دینــ� بــه شــرح ذیــل مــورد ســنجش قــرار گرفتــه  اســت:

الف) دینداری
ــه  ــرار گرفت ــاً در تمامــ� مطالعــات مــورد ســنجش ق ــه ای اســت کــه تقریب ــداری مؤلف دین
ــه  ــه ب ــت. ک ــه ای اس ــاخص های جداگان ــا و ش ــاد، مؤلفه ه ــود دارای ابع ــداری، خ ــت. دین اس

ــند: ــر م� باش ــرح زی ش
جدول ١: ابعاد و شاخص های دینداری

شاخصابعاد و مؤلفه ها

اعتقاد به (خدا، قرآن، نبوت، معاد)، مذهبی دانستن خود، پذیرش احWام و قوانین اعتقادى
اله� 

4Cانجام عبادات فردی و جمع� (نماز خواندن، روزه گرفتن، رفتن به مسجد، نماز مناس
جمعه، شرکت در مراسم مذهبی، زیارت)

گرایش ها، علایق و عواطف دینى شامل؛ احساس غرور از مسلمان بودن، همدردى در قبال سایر عاطف4(تجربی)

مسلمانان، احساس آرامش به هنگام نیایش، افتخار به شیعه بودن، احساس مثبت به خداو اولیاى 

الهى، احساس منفى نسبت به دشمنان خدا، احساس نزدیکى به خدا، راز و نیاز با خدا، ناظر دانستن 

خداوند بر اعمال، درخواست یارى و کمک از خداوند

پیامدهای باور، عمل و دانش دین� در زندگ� (رعایت حلال و حرام، دروغ نگفتن، پیامدی
رعایت حجاب، مشروب نخوردن و ...)

پایبندی نظری به 
دین

بااهمیت تلقى کردن اسلام، ضرورت اطلاع از اسلام، علاقه مندى به اسلام، احساس رنج از 

مخدوش شدن اسلام

پایبندی عمل4 به 
دین

عضویت و مشارکت در گروه هاى طرفدار اسلام، تلاش براى فراگیرى اسلام، پایبندى به مقررات و 

احکام دین

جنبه های فردی و اجتماع� اخلاق در زندگ� و التزام به رعایت آنهااخلاقیات

ب) فرهنگ دین4
ایــن مؤلفــه بــا تعلــق بــه فرهنــگ دینــ� مشــخص شــده اســت. شــامل؛ پذیــرش باورهــای 
مذهبــی، پذیــرش متــون مقــدس و رهبــران مذهبــی، اعتقــاد بــه ســودمندی دیــن و پایبنــدی 
عملــ� بــه دیــن، الــزام اجتماعــ� بــه دیــن، پذیــرش ارزش هــای دینــ�، ارجــاع بــه مذهــب در 
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 | امــور زندگــ2، شــناخت دیــن، نــوع نگــرش بــه دیــن و توجــه بــه نمادهــای مذهبــی.

ج) تعهد و تعلق دین�

تعهــد بــه اجتمــاع دینــ2، مشــارکت در فعالیت هــای دینــ2 و عضویــت در آنهــا، درگیــری 
ذهنــ2 و نظــری در مقــولات مذهبــی، تســاهل و تســامح مذهبــی، ترویــج عقایــد دینــ2 و دفاع 
ــف اجتماعــ2،  ــای مختل ــر موقعیت ه ــه و تأثی ــرای اصــلاح جامع ــلاش ب ــد و ت ــا، تعه از آنه
اقتصــادی و فرهنگــ2 جامعــه بــر دیــن، احســاس تعلــق و عضویــت بــه جامعــه دینــ2 و دینــ2 
پنداشــتن خویــش، احســاس افتخــار یــا نفــرت نســبت بــه عضویــت در اجتمــاع دینــ2، تمایــل 
ــه  ــبت ب ــئولیت نس ــاس مس ــ2، احس ــه دین ــظ جامع ــرای حف ــد ب ــه و تعه ــن هزین ــه پرداخت ب

سرنوشــت جامعــه دینــ2. 

۵.یافته های پژوهش
الف: یافته های توصیف�

بــر اســاس داده هــای حاصــل از ایــن پژوهــش، کــه در ســطح ٨ کلانشــهر ایــران انجــام گرفتــه 
اســت، م2 تــوان بــه اطلاعــات قابــل تأملــ2 دســت یافــت. نمونــه مــورد مطالعــه ایــن پیمایــش 
٣٨٠٠ تعــداد دانــش آمــوز دبیرســتان١۵2تا ١٧ ســال دبیرســتان های تهــران، اصفهــان، تبریــز، 
اهــواز، مشــهد، شــیراز، کــرج، رشــت اســت کــه در ســال ١٣٩۵ مــورد آزمــون قــرار گرفتنــد. 
۴٨ درصــد نمونــه را دانــش آمــوزان دختــر و ۵٢ درصــد نمونــه را دانش آمــوزان پســر تشــcیل 
ــران ٩٨  ــه و پس ــران ٧٩ دقیق ــرای دخت ــن ب ــای آنلای ــام بازی ه ــان انج ــن زم ــد. میانگی داده ان
دقیقــه بــرآورد گردیــد. دانش آمــوزان تهرانــ2 بیشــترین میانگیــن میــزان اســتفاده از بازی هــای 
رایانــه ای (١٢٨ دقیقــه در روز) و دانش آمــوزان اصفهانــ2 کمتریــن (۶۴ دقیقــه) میــزان 
اســتفاده از بازی هــای آنلایــن را  انجــام داده انــد. ۶۵ درصــد نمونــه مــورد بررســ2 خــود را از 
طبقــه متوســط جامعــه دانســته اند و ١۴درصــد خــود را متعلــق بــه طبقــات بــالای جامعــه و ٢١ 
درصــد هــم خــود را از طبقــه فقیــر جامعــه م2 داننــد.٨۴ درصــد دانش آمــوزان دارای کامپیوتــر 
شــخص2 و  همــه نمونــه آمــاری دارای تلفــن همــراه شــخص2 هســتند؛ همچنیــن ۶١ درصــد 
ــه مــورد بررســ2  ــان کرده انــد کــه دارای اتــاق شــخص2 م2 باشــند. ٣٨ درصــد نمون ــه بی نمون
ــد. ١٨ درصــد  ــان کرده ان ــن  بی ــات فراغــت خــود را در اســتفاده از بازی هــای آنلای ــا اوق تنه
ــد  ــان کردن ــد و ۴۴ درصــد دانش آمــوزان هــم بی ــازی م2 کنن ــن خــود ب ــا والدی دانش آمــوزان ب

کــه والدیــن  بــر بــازی آنهــا نظــارت دارنــد یــا بــه آنهــا تذکــرات مــداوم م2 دهنــد.
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 ب: یافته های تبیین�| 

جدول ٢. آزمون تفاوت میانگین نوع و محتوای فراغت مجازی بر حسب میزان ساعات استفاده از بازی های آنلاین 
نوع یا محتوی 
میزان استفاده از بازى هاى آنلاینفراغت مجازی 

T معنادارىآماره
کم(تا 

یOساعت)
زیاد(٢۶+)

ساعت

۴/۶۴/٢١١/٧/٠٠٠اعتقادی

۴/۴۴/۴١۴/٢/٠٨٠احساس4

٣/۵٣/٣١٣/٨/٠٠٠رفتاری

٣/٩٣/٩١٣/١/٠٩٠فرهنگ دین4

جــدول ٢ نشــان م< دهــد، به منظــور مقایســه میانگیــن میــزان ســاعات اســتفاده از فضــای 
مجــازی و محتــوای اســتفاده از آن بیــن نوجوانــان مــورد آزمــون، از آمــاره T اســتفاده شــده 
ــوای فضــای مجــازی در  ــن آزمــون نشــان م< دهــد کــه، کســان< کــه از محت ــج ای اســت. نتای
زمینــه احساســ< اســتفاده م< کننــد، تفــاوت معنــاداری از لحــاظ میــزان ســاعات اســتفاده کــم 
ــن  ــن میانگی ــد. امــا بی ــا همدیNــر ندارن ــاد (بیشــتر از ٢۶ ســاعت) ب ــا یــR ســاعت) و زی (ت
میــزان ســاعات اســتفاده از فضــای مجــازی در زمینــه اعتقــادی تفــاوت وجــود دارد، میانگیــن 
تعــداد کســان< کــه کــم (کمتــر از یــR ســاعت) اســتفاده م< کننــد، بیشــتر از تعــداد کســان< 
ــا و  ــه برنامه ه ــا ک ــن معن ــه ای ــد، ب ــتفاده م< کنن ــاعت) اس ــتر از ٢۶ س ــاد (بیش ــه زی ــت ک اس
بازی هــای کــه محتــوای اعتقــادی دارنــد، نوجوانــان کمتــر زمــان بــه آن اختصــاص م< دهنــد. 
ــاد  از دیNــر نتایــج جــدول شــماره ٢ ایــن اســت کــه بیــن میانگیــن تعــداد ســاعات کــم و زی
اســتفاده از فضــای مجــازی بــا محتــوای فرهنــگ دینــ<، تفــاوت وجــود نــدارد، بــه عبــارت 
ــرای کســان< کــه  ــ< هســتند، ب ــگ دین ــوای فرهن ــی کــه دارای محت دیNــر برنامه هــا و بازی های
ــدارد؛  ــ< وجــود ن ــچ تفاوت ــد، هی ــد و کســان< کــه کــم اســتفاده م< کنن ــاد اســتفاده م< کنن زی
ایــن خــود نشــان دهنــده عــدم تأثیرپذیــری و جذابیــت برنامه هــا و بازی هایــی اســت کــه دارای 
محتــوای فرهنــگ دینــ< هســتند. در نهایــت بــا توجــه بــه نتایــج ایــن جــدول، کســان< کــه از 
محتــوای فضــای مجــازی در زمینــه رفتــاری اســتفاده م< کننــد، تفــاوت معنــاداری از لحــاظ 
میــزان ســاعات اســتفاده کــم (تــا یــR ســاعت) و زیــاد (بیشــتر از ٢۶ ســاعت) بــا همدیNــر 
دارنــد. بنابرایــن، بــا توجــه بــه خروج< هــای ایــن آزمــون، تقویــت برنامه هــا و بازی هــای کــه 

دارای محتــوای فرهنــگ دینــ<، رفتــاری و اعتقــادی هســتند، بایــد تقویــت شــوند. 
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 | جدول٣. آزمون تفاوت میانگین ابعاد هویت بر حسب جنسیت و میزان ساعات مصرف بازی های آنلاین 

پاسخHویان

متغیرها

میزان استفاده از بازى هاى آنلاین

T معنادارىآماره کم (تا یک ساعت)
زیاد (٢۶+) 

ساعت

دخترانپسراندخترانپسران

۴۴/٢٣/٧٣/٩١٣/٢/٠٠٠دینداری

٣/۴٣/٨٣٣/۴١١/٧/٠٠٠تعهد و تعلق دین!

۴/۴۴/۴۴/١۴/٢١١/۶/٠٠٠فرهنگ دین!

ــران و  ــران و پســران از یــ( ســو و دخت ــان دخت ــن می جــدول شــماره ۴،  تفــاوت میانگی
ــر اســاس اطلاعــات  پســران کــم مصــرف و پرمصــرف از ســوی دیAــر را نشــان م? دهــد، ب
ــاوت  ــران تف ــا پس ــران ب ــت دخت ــتفاده از اینترن ــاعات اس ــن س ــن میانگی ــدول، بی ــن ج همی
وجــود دارد. از دیAــر اطلاعــات ایــن جــدول ایــن اســت کــه بیــن دختــران پرمصــرف و پســران 
ــداری، تعهــد و تعلــق  پرمصــرف فضــای مجــازی در هــر ســه بعــد هویــت دینــ?، یعنــ? دین
دینــ? و فرهنــگ دینــ?، تفــاوت وجــود دارد. به رغــم پاییــن بــودن مقــدار تفــاوت بیــن میانگین 
دختــران و پســران پرمصــرف، بایــد بــه ایــن نکتــه اشــاره نمــود کــه میــزان زمانــ? کــه دختــران در 
فضــای مجــازی هســتند، بیشــتر از پســران اســت، بــر همیــن مبنــا، نشــان دهنــده تأثیرپذیــری 
ــر ایــن، تفــاوت میانگیــن بیــن  ــران از پســران در فضــای مجــازی اســت. علاوه ب بیشــتر دخت
پســران و دختــران کــم مصــرف در بعــد دینــداری، تعهــد و تعلــق دینــ? وجــود دارد، امــا هیــچ 
ــج  ــدارد. نتای ــ? وجــود ن ــگ دین ــد فرهن ــران کــم مصــرف در بع ــن پســران و دخت ــ? بی تفاوت
آزمــون T نشــان م? دهــد کــه بــا ٩٩درصــد اطمینــان، بیــن میــزان ســاعات اســتفاده از فضــای 

مجــازی و تأثیرپذیــری هویــت دینــ? رابطــه معنــاداری وجــود دارد.  

جدول ۴. رابطه مدت زمان استفاده از فضای مجازی و انجام بازی های  آنلاین و بازی های رایانه ای و 
هویت دین! کاربران

تعداد نمونهسطح معنادارىمقدار تاى-کندال bمتغیر

مدت زمان استفاده از فضای مجازی و 
٠٣۵/٠۵٠٣٨٠٠/هویت دین!

بــا توجــه بــه مقــدار ضریــب تــای‑ کنــدال b(٠/٠٣۵) و ســطح معنــاداری آن (٠/٠٠٠) 
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ــ� |  ــت دین ــازی و هوی ــای مج ــتفاده در فض ــان اس ــدت زم ــن م ــه بی ــود ک ــه م� ش ــه گرفت نتیج

کاربــران رابطــه معنــاداری وجــود دارد. یعنــ� هرچــه مــدت زمــان عضویــت کاربــران در 
فضــای مجــازی بیشــتر یابــد، احتمــال تأثیرپذیــری هویــت دینــ� آنهــا بیشــتر اســت. بــر عکــس 
هرچــه مــدت زمــان عضویــت کاربــران در فضــای مجــازی کمتــر باشــد، احتمــال تأثیرپذیــری 
هویــت دینــ� آنهــا کمتــر خواهــد بــود. ایــن آزمــون نتیجــه پیمایــش ذکایــی و خطیببــی را تأییــد 
م� کنــد، زیــرا آنهــا بــه ایــن نتیجــه رســیده بودنــد کــه هرچــه حضــور کاربــر ایرانــ� در فضــای 
مجــازی مســتمرتر باشــد و ســاعت های بیشــتری مصــرف کنــد، وابســتگ� بــه فضــای مجــازی 
ــر ابعــاد هویتــ�  بیشــتر م� شــود و هرچــه نــوع مصــرف حرفه ای تــر باشــد، تأثیرگــذاری اش ب

بیشــتر مــ� شــود (ذکایــی و خطیبــی، ١٣٨۵).
جدول ۵. رابطه نوع استفاده از فضای مجازی و انجام بازی های  آنلاین و بازی های رایانه ای و هویت دین4 

کاربران

تعداد نمونهسطح معنادارىمقدار تاى-کندال cمتغیر

محتوای استفاده از فضای مجازی
٠٣۵/٠۵٠٣٨٠٠/ و هویت دین4

جــدول ۵ نشــان م� دهــد کــه بیــن نــوع اســتفاده کاربــران از فضــای مجــازی و هویــت دینــ� 
آنهــا رابطــه معنــاداری وجــود دارد. ایــن رابطــه را آزمــون تــااو کنــدال  c بــا ســطح اطمینــان ٩۵ 
درصــد و مقــدار ٠/٠٣۵ نشــان م� دهــد. ایــن رابطــه نشــان م� دهــد کــه محتــوای فضــای مجــازی 
تأثیــر مســتقیم� بــر هویــت دینــ� نوجوانــان دارد. بــه عبــارت بهتر ســالم یا ناســالم بــودن محتوای 
فضــای مجــازی بــا تأثیرپذیــری هویــت دینــ� نوجوانــان رابطــه دارد. بــه ایــن معنا کــه  هویت دین� 
اســتفاده کننــدگان از برنامــه و بازی هــای غیراخلاقــ� بیشــتر در معــرض تهدیــد و نقصــان قــرار 
م� گیــرد تــا کســان� کــه از برنامه هــا و بازی هــای متعــارف و منطبــق بــر فرهنــگ و عــرف اســلام� 
ـ ایرانــ� اســتفاده م� کننــد. نتیجــه ایــن رابطــه بیــن محتــوای فضــای مجــازی بــا هویــت دینــ� 
نشــان م� دهــد کــه مهم تریــن فرضیــۀ کلیــدی نظریــه اســتفاده خشــنودی کــه مخاطــب، انتخابــی 
را کــه از میــان رســانه ها و محتواهــای مختلــف بــه عمــل مــ� آورد، آگاهانــه و بــر اســاس انگیــزه 
اســت، تأییــد م� شــود. اســتدلال نظریــه مذکــور ایــن اســت که بافــت اجتماعــ�، فرهنگــ� و روان� 
افــراد بــر انگیزه هــا، اهــداف و توقعــات آنهــا از رســانه ها تأثیرگــذار خواهــد بــود. بنابرایــن، شــرایط 
اجتماعــ� ـ فرهنگــ� حاکــم بــر جامعــه بــر ذائقه و ســلیقه نوجــوان در اســتفاده از محتــوای فضای 
مجــازی تأثیرگــذار اســت و ایــن احتمــال وجــود دارد، وضعیــت و شــرایط� که نوجوانــان در دنیای 

واقعــ� دارد، تعییــن کننــده محتــوای اســتفاده از فضــای مجــازی باشــد.
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 | تحلیل رگرسیون! چندمتغیری

ــا جــدول شــماره ۶، در تبییــن هویــت  ــق ب ــره و مطاب ــر اســاس آزمــون رگرســیون چندمتغی ب
ــب  ــود ضری ــه م6 ش ــا ملاحظ ــود در فرضیه ه ــای موج ــوع متغیره ــان، از مجم ــ6 نوجوان دین
همبســتگ6 چندگانــه R برابــر بــا ٠/٢٩٧ و ضریــب تعییــن (R٢) ٠/٨٧٢ و مقــدار ضریــب 
تعییــن خالــص ٠/٨٧٠ بــه دســت آمــده اســت. یعنــ6 بــر اســاس متغیرهــای مســتقل مــدل، 
م6 تــوان ٨٧ درصــد از تغییــرات هویــت دینــ6 نوجوانــان در فضــای مجــازی را پیش بینــ6 کــرد 

(نــگاه کنیــد بــه جــدول ۶).

جدول ۶.  آمارهای رگرسیون! و برازش مدل رگرسیون!
شاخص های  

آماری مدل١
ضریب همبستگ! 

R چندگانه
ضریب تعیین 

(R٢)ضریب تعیین خالص

٠/٢٩٧٠/٨٧٢٠/٨٧٠مقادیر

بــر طبــق ضرایــب بتــای اســتاندارد شــده متغیرهــای مســتقل، ملاحظــه م6 شــود کــه 
ــای  ــوای فض ــای  ٠/۴۶٣، محت ــا بت ــازی ب ــای مج ــده از فض ــتفاده کنن ــوان اس ــیت نوج جنس
ــای ٠/١٧٢  ــا بت ــازی ب ــای مج ــتفاده از فض ــاعات اس ــزان س ــای ٠/٢١٠ و می ــا بت ــازی ب مج
‑  بــه ترتیــب بیشــترین ســهم را در تبییــن متغیــر وابســته هویــت دینــ6 نوجوانــان در مواجــه 
بــا فضــای مجــازی دارنــد کــه ارتبــاط متغیرهــای مســتقل و وابســته طبــق تحلیــل واریانــس 

ــدول ٧) ــه ج ــد ب ــگاه کنی ــت ( ٠/٠٠٠ P = ، ١١٢ f =). (ن ــ6 اس ــیون خط ــه رگرس معادل
مــدل رگرســیون6 در معادلــه زیــر و بــر اســاس ضرایــب بتــای اســتاندارد شــده مــدل هویــت 
دینــ6 نوجوانــان در مواجــه بــا مجــازی (محتــوا و مــدت زمــان اســتفاده از فضــای مجــازی) 

بــرازش شــده اســت.  
(میــزان ســاعات اســتفاده از فضــای مجــازی)٠/١٧٢- + (محتــوی اســتفاده از فضــای 
ــ6  ــت دین ــت:٠/۴٨٢) = هوی ــان)٠/۴۶٣ +(مقدارثاب ــیت نوجوان ــازی)٠/٢١٠+ (جنس مج

نوجوانــان
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جدول (٧): ضرایب بتاهای متغیرهای مستقل مؤثر بر هویت دین3 نوجوانان در استفاده از فضای مجازی| 

متغیرها

ضرایب استاندارد نشده

ضرایب 

استاندارد 

Sigمقدار tشده

BStd.
ErrorBeta

٠/۴٨٢٠/٢۴٨١/٨٣٩٠/٠۴٧مقدار ثابت

٠/٣١٢٠/٠٠٩٠/٢١٠٣/١٨٠/٠٠٠محتوی مصرف فضای مجازی

۵/٢٨٧٠/٠٠٠‑٠/٢۴۶‑٠/١٧٢٠/٠٣٣‑میزان مصرف فضای مجازی

٠/۴۴٨٠/٠۵٨٠/۴۶٣٧/٧٠/٠٠٠جنسیت مصرف کننده 

متغیر وابسته: هویت دین3 نوجوانان در مواجه با فضای مجازی

۶. بحث و نتیجه گیری 
در ایــن پژوهــش، تأثیــر اســتفاده از فضــای مجــازی بــر روی هویــت دینــ+ نوجوانــان مــورد 
ــا  ــط ب ــی مرتب ــات نظــری و تجرب ــرور ادبی ــس از م ــه اســت. پ ــرار گرفت ــه ق بررســ+ و مطالع
ــر از  ــان ٣٨٠٠ نف ــ+ در می ــ+، پیمایش ــ+ و دین ــت فرهنگ ــبات هوی ــازی و مناس ــای مج فض
دانش آمــوزان دبیرســتان+ دختــر و پســر ١۵تا١٧ســال تهــران، اصفهــان، تبریــز، اهــواز، مشــهد، 
شــیراز، کــرج، رشــت در ســال ١٣٩۵ اجــرا شــده اســت. از مهمتریــن یافته هــای توصیفــ+ و 

تحلیلــ+ ایــن تحقیــق م+ تــوان بــه مــوارد زیــر اشــاره نمــود: 
ــران ٧٩ دقیقــه و پســران ٩٨ دقیقــه  ــرای دخت میانگیــن زمــان انجــام بازی هــای آنلایــن ب
بــرآورد گردیــد. دانش آمــوزان تهرانــ+ بیشــترین میانگیــن میــزان اســتفاده از بازی هــای رایانــه 
ای (١٢٨ دقیقــه در روز)  و دانش آمــوزان اصفهانــ+ کمتریــن (۶۴ دقیقــه) میــزان اســتفاده از 
بازی هــای آنلایــن را انجــام داده انــد. ۶۵ درصــد نمونــه مــورد بررســ+ خــود را از طبقه متوســط 
جامعــه دانســته اند و ١۴درصــد خــود را متعلــق بــه طبقــات بــالای جامعــه و ٢١درصــد هــم 
ــر شــخص+  ــد.٨۴ درصــد دانش آمــوزان دارای کامپیوت ــر جامعــه م+ دانن خــود را از طبقــه فقی
و  همــه نمونــه آمــاری دارای تلفــن همــراه شــخص+ هســتند. یافته هــای تبیینــ+ ایــن پژوهــش، 
ــا  ــوی مصــرف فضــای مجــازی ب ــن محت ــدال c رابطــه بی ــون تا‑کن نشــان م+ دهــد کــه آزم
هویــت دینــ+ نوجوانــان را تأییــد نمــوده اســت. همچنیــن رابطــه بیــن میــزان ســاعات مصــرف 
ــا ســطح  ــدال b ب ــون تا‑کن ــا اســتفاده از آزم ــان ب ــ+ نوجوان ــت دین ــا هوی فضــای مجــازی ب
ــران در فضــای  ــت کارب ــان عضوی ــدت زم ــ+ هرچــه م ــد شــد؛ یعن ــان ٩٩ درصــد تأیی اطمین



تأثیر فراغت مجازی و بازی های رایانه ای بر هویت دین! نوجوانان | ١١٧

١٣
٩۶

یز 
پای

م، 
ونه

س! 
رۀ 

ما
 ش

م،
ده

هج
ره 

دو
 | مجــازی بیشــتر یابــد، احتمــال تأثیرپذیــری هویــت دینــ+ آنهــا بیشــتر اســت. بــر عکــس هرچــه 

مــدت زمــان عضویــت کاربــران در فضــای مجــازی کمتــر باشــد، احتمــال تأثیرپذیــری هویــت 
ــی (١٣٨۵)  ــی و خطیب ــق ذکای ــا نتیجــه تحقی ــن نتیجــه ب ــود. ای ــر خواهــد ب ــا کمت ــ+ آنه دین
همخوانــ+ دارد، زیــرا آنهــا بــه ایــن نتیجــه رســیده بودنــد کــه هرچــه حضــور کاربــر ایرانــ+ در 
فضــای مجــازی مســتمرتر باشــد و ســاعت های بیشــتری مصــرف کنــد، وابســتگ+ بــه فضــای 
مجــازی بیشــتر م+ شــود و هرچــه نــوع مصــرف حرفه ای تــر باشــد، تأثیرگــذاری اش بــر ابعــاد 

ــ+ بیشــتر م+ شــود.  هویت
جنســیت هــم بــه عنــوان یــT متغیــر تأثیرگــذار بــر فضــای مجــازی بــه آزمــون گذاشــته شــد 
کــه نتیجــه آن ایــن بــود کــه دختــران از پســران بیشــتر در فضــای مجــازی اســتفاده م+ کننــد. 
ــازی،  ــای مج ــران از فض ــاعت) دخت ــش از ٢۶ س ــاد (بی ــتفاده زی ــل اس ــ+ از دلای ــاید ی[ ش

محــدود بــودن در جامعــه و فضــای واقعــ+ زندگــ+ باشــد. 
محتــوای فضــای مجــازی ی[ــ+ از عوامــل تأثیرگــذار بــر هویــت فرهنگــ+ و دینــ+ نوجوانان 
مــورد مطالعــه بــود. بررســ+ ایــن متغیــر نشــان داد کــه  نوجوانــان  در بازی هــای و برنامه هایــی 
کــه دارای محتــوای فرهنــگ دینــ+، اســت، چــه زیــاد (بیشــتر از ٢۶) اســتفاده کــرده باشــند و 
چــه کــم (کمتــر از یــT ســاعت)، تفاوتــ+ از لحــاظ تأثیرگــذاری بــر هویــت دینــ+ آنها مشــاهده 
ــوای  ــی کــه دارای محت ــن اســت کــه برنامه هــا و بازی های ــن عــدم تفــاوت ای نشــد. نتیجــه ای
ــف  ــ+ در فضــای مجــازی هســتند، بســیار ضعی ــت دین ــده هوی ــ+ و تقویت کنن فرهنگــ+ دین

بــوده و جذابیتــ+ بــرای نوجوانــان ندارنــد. 
با توجه به نتایج این پیمایش، چند نکته پیشنهاد م+ شود:

ــ+ فضــای مجــازی  ــه ای و حت ــوان بیشــترین مخاطــب بازی هــای رایان ــان به عن ‑ نوجوان
مطــرح هســتند، آنهــا زمــان بیشــتری از وقــت خــود را به حضــور در فضای مجــازی اختصاص 
م+ دهنــد. بنابرایــن، ایــن فضــا به عنــوان ی[ــ+ از ابزارهــای تعلیــم و تربیــت در حــوزه فرهنگــ+ 
و اجتماعــ+ عمــل م+ کنــد. پیشــنهاد م+ شــود، سیاســتگذاران و برنامه ریــزان حــوزه فرهنگــ+ 
بایــد بــه طراحــ+ و ســاخت بازی هایــی بپردازنــد کــه برآمــده از ســاختار فرهنگــ+ و اجتماعــ+ 
جامعــه ایرانــ+ ـ اســلام+ باشــد. البتــه توزیــع ســیم کارت هایی کــه مخصــوص دانش آمــوزان 
بــوده و بــا عنــوان «اینترنــت پــاک» در مــدارس توزیــع م+ شــود، ی[ــ+ از نخســتین اقدامــات 
در ایــن زمینــه بــود. توصیــه م+ شــود در تمامــ+ مــدارس کشــور ایــن ســیم کارتهــا توزیــع شــود 
و والدیــن فرزنــدان خــود را بــه اســتفاده از ایــن نــوع ســیم کارتهــا تشــویق و ترغیــب نماینــد. 

ــدان خــود  ــا فرزن ــن از دســتگاه ها و رســانه های مشــترک ب ‑ پیشــنهاد م+ شــود کــه والدی
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اســتفاده کننــد، بــه دلیــل اینکــه از یــ, ســو والدیــن بــر محتــوای اســتفاده از فضــای مجــازی | 

ــاری و اعتقــادی  ــه، رفت ــان در زمین ــد و از ســوی دی7ــر نوجوان ــدا م8 کنن گاهــ8 و اطــلاع پی آ
کنتــرل پذیرتــر م8 شــوند. همراهــ8 نوجوانــان در بازی هــای رقابتــ8 بــا والدیــن خــود م8 توانــد، 
هــم رابطــه نوجــوان بــا خانــواده اش را محGــم کنــد و هــم مــدت زمــان بیشــتری بــا اعضــای 

خانــواده خــود ســپری کنــد. 
‑  فراهــم کــردن شــرایط مطلــوب بــرای حضــور نوجوانــان در حــوزه عمومــ8 و جامعــه 
م8 توانــد، از وابســتگ8 بــه فضــای مجــازی جلوگیــری نمایــد به گونــه ای کــه اگــر هــم بــه دنبــال 
ســلیقه و ذائقــه خــود در فضــای واقعــ8 جامعــه بــود، شــرایط بایــد به گونــه ای باشــد کــه بتوانــد 
بــه رفــع نیازهــای اجتماعــ8 خــود مبــادرت بــورزد. در حــال حاضــر، فضــای واقعــ8 جامعــه 
بــرای نوجوانــان مطلــوب نیســت، توســعه فضاهــای ورزشــ8 و فرهنگــ8 و همچنیــن پذیــرش 
نوجوانــان در انجمن هــای محلــ8، همراهــ8 و نظــارت والدیــن بــرای مرتفــع ســاختن نیازهــای 
عمومــ8 نوجوانــان م8 توانــد در مطلــوب شــدن فضــای اجتماعــ8  ای کــه نوجوانــان در آن رشــد 

و نمــو پیــدا م8 کننــد، مؤثــر و مفیــد باشــد. 
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منابع و مأخذ

آخوندی، محمدباقر (١٣٧٧). بررس! هویت مل! مذهبی جوانان مشهدی و تأثیر روابط ‑اجتماع! بر آن، 
رساله کارشناس3 ارشد، مشهد: داش>اه فردوس3، دانش8ده علوم اجتماع3.

آذی، غلامرضا (١٣٩١). «بررس3 نقش شب8ه های اجتماع3 مجازی بر سرمایه اجتماع3»، فصلنامه فرهنگ ـ 
ارتباطات، دوره ٢، شماره ۶ :١٨١ ‑٢٠٩
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