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Abstract 
The aim of this study is to explore the impact of gender on the perceived 
constraints and participation motivations of Iranian gamers, utilizing the 
Psychological Continuum Model. The study focuses on Iranian gamers aged 
30 or younger who engage in gaming for at least one hour per week. Funk 
(2008)'s questionnaire is utilized to assess the Psychological Continuum 
Mode stages. Crawford's (1991) evaluation of leisure constraints and 
Cianfarone et al.'s (2011) assessment of motivation are also part of the study. 
Descriptive statistics, including central tendency and dispersion statistical 
indicators, are used to analyze the collected data. First, PCM levels are 
established based on the Funk questionnaire scores. The independent t-test is 
subsequently applied to compare gender differences in the perceived 
constraints and motivations of male and female gamers across the different 
PCM stages. The findings reveal significant variations between males and 
females in their comprehension of limitations and motivations among Iranian 
gamers across various PCM stages, and gender has a significant influence on 
the perceived constraints and participation motivations of Iranian gamers. 
The results also show that there is a higher proportion of male gamers 
compared to female gamers across the stages of attraction, attachment, and 
allegiance. 
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PCM, Gender. 
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Introduction 

Based on the available statistics, video games currently represent the world's 

most popular form of leisure activity. Reports suggest that, by 2023, almost 

half of the global population will devote a significant portion of their free 

time to playing video games. Research and surveys highlight the existence of 

gender dynamics in the context of video games, similar to other leisure 

activities. Historically, the number of female gamers has been significantly 

lower than that of male gamers, but today, females comprise nearly half of 

the world's gaming community. This shift represents a reduction in gender 

disparities across various recreational domains. Moreover, the use of video 

games can be an effective method for raising awareness of gender issues in 

other social contexts. Studies indicate that males and females possess distinct 

motivations for playing computer games, and these incentives and perceived 

constraints have a significant impact on their engagement in such leisure 

activities. To gain a deeper understanding of the role that gender plays and to 

analyze these motivations and constraints, it is essential to employ a relevant 

and suitable framework. One of the most effective models for examining the 

motivations behind leisure activities is the Psychological Continuum Model 

(PCM), developed by Funk and James in 2001. This model enables the 

assessment of gamers' motivations and constraints based on gender 

throughout the different stages of their gaming experiences. 

Materials and Methods 

Data were gathered through a questionnaire, and reports suggest that the 

average age of gamers is 22 years old, with individuals who engage in 

gaming seriously spending about one and a half hours playing each day 

(ICVGF, 2019). Therefore, the target population for this research is 

occasional gamers aged 30, who spend between 1 and 6 hours playing video 

games per week. The required sample size for this study, as calculated by 

PASS software, is 300 individuals. The research included several survey 

instruments, including a demographic form, Cianferone et al.'s Participation 

Motivation Questionnaire (2011), Crawford's Leisure Limitations 

Questionnaire (1991), and Funk's Psychological Continuum Questionnaire 

(2008). The demographic questions covered age, gender, education, income, 

marital status, and the number of hours spent gaming per week. The 

response scale for the questionnaires measuring participation motives, 

leisure constraints, and psychological continuum was a seven-point Likert 

scale. To analyze the data, participants were initially categorized into one of 

four groups (awareness, attraction, attachment, and allegiance) based on 

their scores in the psychological continuum model (PCM) questionnaire. 

Next, male and female gamers were compared using an independent t-test, 

based on their group placement. Multiple Diagnostic Analysis (MDA) via 
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the SPSS software was utilized to categorize the samples into the 

aforementioned groups, with data analysis undertaken at a significance level 

of p<0.05. 

Results 

The descriptive statistics for Perceived Leisure Constraints, Motivations, and 

PCM indicate notable findings. In terms of Perceived Constraints, the 

dimension of "Cost" demonstrated the highest average score of 4.83, 

whereas the dimension of "Psychological" had the lowest average score of 

3.28. Similarly, for Perceived Motivations, "Entertainment" displayed the 

highest average score of 4.75, and "Social Interaction" had the lowest 

average score of 4.19. In the Psychological Continuum Model (PCM), 

"Pleasure" attained the highest average score of 4.71, followed by "Sign" 

with an average of 4.10, and "Central" with an average of 4.06. Based on the 

scores obtained in the PCM questionnaire, the participants in the sample 

were categorized into four stages of the PCM: Awareness, Attraction, 

Attachment, and Allegiance. Specifically, the sample consisted of 42 

individuals in the Awareness stage, 79 individuals in the Attraction stage, 

126 individuals in the Attachment stage, and 53 individuals in the Allegiance 

stage. Analysis of the independent t-test results for male and female gamers 

across the four levels of the PCM revealed the following: 

 At the "Awareness" level, no significant difference was found 

between female and male gamers in the variables of "Perceived 

Constraints" and "Participation Motivation" (P > 0.05). 

 At the "Attraction" level, no significant difference was observed 

between female and male gamers in the variables of "Perceived 

Constraints" and "Participation Motivation" (P > 0.05). 

 At the "Attachment" level, significant differences were found 

between female and male gamers in the variables of "Perceived 

Constraints" and "Participation Motivation" (P < 0.05). This 

indicates that in the "Allegiance" stage of the Psychological 

Continuum, female gamers exhibited a lower average score in 

"Perceived Leisure Constraints" compared to male gamers, while 

male gamers demonstrated a higher average score in "Participation 

Motivation" compared to female gamers. 

 At the "Allegiance" level, significant differences were identified 

between female and male gamers in the variables of "Perceived 

Constraints" and "Participation Motivation" (P < 0.05). This implies 

that in the "Allegiance" stage of the Psychological Continuum, 

female gamers displayed a lower average score in "Perceived 

Leisure Constraints" compared to male gamers, while male gamers 
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demonstrated a higher average score in "Participation Motivation" 

compared to female gamers. 

Discussion and Conclusion 

The objective of this study was to investigate the influence of gender in 

understanding perceived constraints and motivations of Iranian gamers based 

on the Psychological Continuum Model (PCM). The results indicate that at 

the initial stages of the PCM (i.e., Awareness and Attraction), gender does 

not significantly affect the understanding of participants regarding the 

perceived constraints and motivations. Nonetheless, as individuals progress 

through the stages of the PCM and arrive at higher levels (i.e., Attachment 

and Allegiance), perceived constraints and motivations exhibit differences 

based on gender. Notably, male gamers tend to obtain higher scores in both 

variables. This study's findings suggest that there is no significant difference 

in motivation and perceived constraints between male and female players at 

the initial stages of the PCM. Upon examining the data, it becomes evident 

that both female and male gamers possess similar motivations and perceived 

constraints. However, it is the intensity of their understanding of perceived 

constraints and the strength of their motivations that contribute to the 

advancement of males within the stages of the PCM more so than females. 

Ultimately, distinct differences exist between male and female gamers in 

video game participation in Iran, with the infrastructure and cultural context 

of the activity being more catered towards masculine interests. Despite the 

significant number of female gamers in Iran, their allegiance and loyalty to 

the activity do not increase to the same extent as that of males, even after 

becoming attracted to the activity. This is attributed to males demonstrating 

stronger motivations and the ability to overcome constraints, resulting in the 

development of a stronger allegiance to the activity. 
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  چکیده
‌تعیین‌نقش‌جنسیت‌بر‌درک‌محدوديت ‌انگیزه‌هدف‌پژوهش‌حاضر ‌و ‌مدل‌‌ها هاي‌گیمرهاي‌ايرانی‌در

تحلیلی‌است‌که‌به‌شکل‌میدانی‌انجام‌شد.‌‌-(‌است.‌روش‌تحقیق‌توصیفی‌PCMشناختی‌)‌پیوستار‌روان
کنند.‌‌هستند‌که‌حداقل‌يک‌ساعت‌در‌هفته‌بازي‌میسالی‌‌۰۳جامعه‌آماري‌اين‌پژوهش‌گیمرهاي‌زير‌

‌جمع ‌پرسش‌ابزار ‌اطلاعات ‌)‌نامه‌آوري ‌فانک ‌پیوستار‌۸۳۳۲هاي ‌مدل ‌مختلف ‌مراحل ‌تشخیص ‌براي )
‌)‌روان ‌کرافورد ‌براي‌تعیین‌محدوديت۱۹۹۱شناختی، )‌(‌ ‌همکاران ‌سیانفرون‌و ‌براي‌۸۳۱۱هاي‌فراغت‌و )

وتحلیل‌‌منظور‌تجزيه‌بهها‌قرار‌گرفت.‌‌و‌پايايی‌در‌اختیار‌نمونهسنجش‌انگیزه‌بود‌که‌پس‌از‌بررسی‌روايی‌
‌بر‌شاخص‌داده ‌تأکید ‌توصیفی‌با ‌آمار ‌از ‌شد‌ها ‌پراکندگی‌استفاده ‌و ‌مرکز ابتدا‌‌.هاي‌آماري‌گرايش‌به

‌tکنندگان‌بر‌اساس‌نمراتشان‌شناسايی‌شد.‌از‌آزمون‌‌شناختی‌براي‌هر‌يک‌از‌شرکت‌سطوح‌پیوستار‌روان
‌براي ‌محدوديت‌مستقل ‌تفاوت ‌انگیزهبررسی ‌و ‌ها ‌مختلف ‌سطوح ‌در ‌مرد ‌و ‌زن ‌گیمرهاي ‌PCMهاي

‌نتايج‌نشان‌داد‌که‌بین‌زنان‌و‌مردان‌در‌درک‌محدوديت ‌و‌انگیزهاستفاده‌شد. ها‌در‌مراحل‌هاي‌گیمرها
گیري‌کرد‌که‌جنسیت‌‌گونه‌نتیجه‌توان‌اين‌تفاوت‌معناداري‌وجود‌داشت.‌بر‌اساس‌نتايج‌می‌PCMمختلف‌

شده‌گیمرهاي‌ايرانی‌است‌و‌هرقدر‌به‌سطوح‌‌هاي‌ادراک‌هاي‌مشارکت‌و‌محدوديت‌عامل‌مهمی‌در‌انگیزه
بیشتر‌خواهد‌شد‌ها‌‌ها‌و‌محدوديت‌رويم‌میزان‌تأثیرگذاري‌جنسیت‌در‌انگیزه‌شناختی‌می‌بالاتر‌پیوستار‌روان

 بستگی‌و‌وفاداري‌بیشتر‌از‌گیمرهاي‌زن‌است.‌و‌تعداد‌گیمرهاي‌مرد‌در‌مراحل‌جذب،‌دل

‌.مری، گPCMمشارکت،  زهیفراغت، انگ های تیمحدود ت،یجنس :ها واژهکلید
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 مقدمه 
ترين‌ارکان‌هر‌فرهنگی،‌نحوه‌گذران‌فراغت‌در‌آن‌میان‌اعضاي‌آن‌فرهنگ‌‌يکی‌از‌مهم

‌از‌Kuic, 1981مورد‌تأکید‌قرار‌گرفته‌است‌)‌۱توسط‌تورستین‌وبلناست؛‌چنین‌امري‌ .)

‌قرار‌ ‌محققان ‌موردتوجه ‌همواره ‌جامعه ‌اعضاي ‌فراغت ‌گذران ‌نحوه ‌همواره ‌رو، همین

‌بازي ‌امروزه ‌است. ‌رايانه‌گرفته ‌فعالیت‌هاي ‌از ‌يکی ‌به ‌پرطرفدارترين‌‌اي، ‌و ‌فراغتی هاي

ها‌فارغ‌از‌‌شماري‌را‌ساعت‌هاي‌بی‌حی‌که‌انساناند؛‌تفري‌تفريحات‌مردم‌در‌دنیا‌تبديل‌شده

(.‌Kosari, aghazadeh, & Seyed Hosseini, 2018کند‌)‌دنیاي‌واقعی‌مجذوب‌خود‌می

‌فعالیت ‌درباره ‌موجود ‌می‌آمار ‌نشان ‌دنیا ‌مهم ‌فراغتی ‌بازي‌هاي ‌که ‌ويديويیدهد ‌۸هاي

‌فعالیت ‌تخمین‌زده‌پرطرفدارترين ‌که ‌هستند ‌جديد ‌ت‌هاي‌فراغتی ‌شده ‌سال تقريبا۸۳۸۰‌‌ًا

‌بازي‌نیمی‌از‌جمعیت‌کره‌زمین‌بخش‌قابل ‌با هاي‌ويدئويی‌پر‌توجهی‌از‌فراغت‌خود‌را

قرن‌اخیر‌از‌‌(.‌در‌حقیقت،‌در‌نیمNumber of gamers worldwide 2023, n.dکنند‌)می

هاي‌ديجیتالی‌و‌ويدئويی‌و‌از‌سوي‌ديگر،‌تغییر‌سبک‌زندگی‌منجر‌‌سو‌ظهور‌فناوري‌يک

‌توس ‌بازيبه ‌)‌هاي‌ويدئويی‌شده‌عه ‌بدين‌معنی‌Musavi & Seraji, 2019اند ‌امور ‌اين .)

‌بازي ‌که ‌سرگرمی‌است ‌ديگر ‌ويدئويی ‌پیش‌هاي ‌و ‌سطحی ‌بلکه‌‌هاي ‌نیستند؛ پاافتاده

‌کرده‌فعالیت ‌باز ‌را ‌خود ‌جاي ‌مدرن ‌زندگی ‌در ‌که ‌هستند ‌هدفمند ‌و ‌جدي اند‌‌هايی

(2019Kousari, Hosseini, Taheri, & Alidadi, تحقیقات‌و‌بررسی‌ ‌نشان‌می‌(. دهد‌‌ها

‌بازي ‌عرصهکه ‌تمامی ‌همانند ‌ويديويی ‌فعالیت‌هاي ‌و ‌عامل‌‌ها ‌تأثیر ‌تحت ‌فراغتی هاي

‌گیمر‌جنسیت‌قرارگرفته ‌زنان ‌تعداد ‌درگذشته ‌بدين‌معنی‌که ‌بسیار‌‌۰اند؛ ‌مردان نسبت‌به

(‌ ‌بود ‌اFernandez, 2022-Kuss, Kristensen, Williams & Lopezکمتر ‌حال‌( ‌در ما

‌گیمر ‌جمعیت ‌از ‌نیمی ‌تقريباً ‌دادهحاضر ‌تشکیل ‌را ‌زنان ‌را ‌جهان ‌)هاي López-اند

et al., 2020 Cabarcos,گیمر‌ ‌افزايش ‌به ‌رو ‌تعداد ‌اين ‌می(. ‌نشان ‌زن ‌که‌هاي دهد

صورت‌چشمگیري‌‌هاي‌مختلف‌فراغتی‌وجود‌داشته،‌به‌هاي‌جنسیتی‌که‌در‌حوزه‌نابرابري

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Thorstein Veblen 

2. Video games 

3. Gamer 
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ها‌براي‌بالا‌ها‌يکی‌از‌بهترين‌راهرسد‌استفاده‌از‌اين‌بازي‌نظر‌میرو‌به‌کاهش‌است؛‌و‌به‌

‌(.Forni, 2020هاي‌اجتماعی‌است‌)بردن‌آگاهی‌جنسیتی‌در‌ساير‌زمینه

‌پیشرفت ‌تمامی ‌برخی‌‌باوجود ‌کماکان ‌فراغت؛ ‌و ‌زنان ‌حوزه ‌در ‌اجتماعی هاي

‌به ‌و ‌است ‌پابرجا ‌می‌عنوان‌مشکلات ‌گفته ‌‌مثال، ‌میزان ‌که ‌و‌‌علاقهشود ‌زنان مندي

‌بازي ‌در ‌است‌‌مشارکتشان ‌مردان ‌از ‌کمتر ‌فرهنگی، ‌و ‌اجتماعی ‌دلايل ‌به ‌ويدئويی، هاي

(Garcia & Murillo, 2020البته‌بايد‌خاطرنشان‌کرد‌که‌اين‌امر‌در‌کشور‌.)هاي‌مختلف‌

هاي‌سايت‌‌مثال‌طبق‌گزارش‌عنوان‌ها‌متفاوت‌است؛‌به‌هاي‌موجود‌در‌آنبر‌اساس‌فرهنگ

ها‌زن‌درصد‌از‌گیمر‌۵۴در‌منطقه‌آمريکاي‌شمالی‌‌۸۳۸۳در‌سال‌(‌Statista) آمار‌جهانی

‌می‌بوده ‌محسوب ‌بالايی ‌بسیار ‌گیمر ‌زنان ‌تعداد ‌دنیا ‌مناطق ‌ديگر ‌به ‌نسبت ‌که شود؛‌‌اند

-درصد‌از‌گیمر‌۱۰۹۲‌،۵۴تا‌سال‌‌۱هاي‌کامپیوتري‌که‌در‌ايران‌بر‌اساس‌بنیاد‌بازي‌درحالی

دهد‌که‌در‌کشور‌ما‌بر‌اين‌آمار‌نشان‌می‌).ICVGF, 2019دادند‌)ها‌را‌مردان‌تشکیل‌می

‌فعالیت هاي‌ويدئويی‌هنوز‌هم‌مردانه‌هاي‌فراغتی‌نظیر‌بازياساس‌فرهنگ‌حاکم‌بر‌جامعهْ

کنند.‌با‌توجه‌به‌وضع‌‌ها‌حضور‌پیدا‌میشوند‌و‌زنان‌باعلاقه‌کمتري‌در‌اين‌فعالیتتلقی‌می

‌بازي ‌رشد ‌به ‌رو ‌روند ‌و ‌قابلیت‌هايموجود ‌همچنین ‌و ‌جهان؛ ‌در ‌اين‌‌ويدئويی هاي

‌نیاز‌فعالیت ‌به ‌محققان ‌توجه ‌جنسیتی، ‌نابرابري ‌شکاف ‌کردن ‌پر ‌براي ‌فراغتی ‌و‌هاي ها

‌ذائقه‌مصرفی‌و‌نوع‌‌هاي‌افراد‌مشارکت‌انگیزه کننده‌و‌گیمرها‌امري‌بسیار‌مهم‌است‌زيرا

‌د.کش‌هاي‌فراغتی‌مسلط‌در‌فرهنگ‌جامعه‌را‌به‌تصوير‌می‌فعالیت

هاي‌فراغتی‌مشهود‌‌اين‌فعالیت«‌مردانه‌بودنِ»هاي‌ويدئويی‌طرز‌تلقی‌در‌زمینۀ‌بازي

ها‌داراي‌فضاهاي‌‌هاي‌بازي‌و‌گیم‌نت(‌زيرا‌تقريباً‌تمام‌کلوبKuss, et al., 2022است‌)

رفتاري‌مردانه‌و‌الگوهاي‌ارتباطی‌خاص‌خود‌هستند‌و‌از‌اين‌نظر‌زنان‌با‌مشکلاتی‌زيادي‌

‌هستن‌روبه ‌)رو ‌حالی‌mohsenian, & Hoseyni Pakdehi, 2021amadiS ,د ‌در ‌اين (؛

هاي‌آينده‌در‌ايران‌هاي‌مرد‌و‌زن‌در‌سالاست‌که‌بر‌اساس‌شواهد‌و‌آمارها‌تعداد‌گیمر

(‌ ‌شد ‌خواهد ‌برابر ‌تقريباً ‌دادهICVGF, 2019نیز ‌نشان ‌پیشین ‌مطالعات ‌باوجود‌‌(. ‌که اند

ها‌بازهم‌جنسیت‌تأثیر‌بالايی‌در‌گونه‌فعالیت‌ر‌اينکننده‌د‌برابري‌در‌تعداد‌افراد‌مشارکت
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Iran Computer Games Foundation 
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(.‌Tekofsky, Miller, Spronck, &Slavian, 2017هاي‌ويديوي‌دارد‌)چرايی‌انجام‌بازي

شده‌از‌سوي‌گیمرها‌نیز‌عامل‌مهمی‌‌هاي‌ادراک‌ها‌و‌محدوديت‌علاوه‌بر‌جنسیت،‌انگیزه

خی‌تحقیقات‌نشان‌داده‌شده‌است‌اي‌باشد.‌در‌بر‌هاي‌فراغتی‌در‌پرداختن‌به‌چنین‌فعالیت

 Vigatoهاي‌کامپیوتري‌دارند‌)‌هاي‌متفاوتی‌براي‌پرداختن‌به‌بازي‌که‌زنان‌و‌مردان‌انگیزه

Bon, 2009; Carroll & -Haeng, & Kang-Woong Min-Jung& Babić, 2021; 
Alexandris, 1997; Liu & Walker, 2015تحلیل‌‌ ‌نقش‌جنسیت‌و ‌براي‌درک‌بهتر .)

‌بايد‌يک‌چارچوب‌مطلوب‌و‌مرتبط‌به‌هاي‌ادراک‌ها‌و‌محدوديت‌انگیزه عنوان‌مبنا‌‌شده،

هاي‌موجود‌براي‌‌قرار‌داده‌شود‌تا‌در‌طی‌آن‌اين‌عوامل‌بررسی‌شود.‌يکی‌از‌بهترين‌مدل

‌روان‌هاي‌فعالیت‌تحلیل‌انگیزه ‌پیوستار ‌مدل ‌تفريحی، ‌که‌PCMشناختی‌)‌هاي‌فراغتی‌و )

(‌ ‌جیمز ‌و ‌فانک ‌ابد۸۳۳۱توسط ‌می( ‌مدل ‌اين ‌طريق ‌از ‌است. ‌شده ‌مراحل‌‌اع ‌در توان

‌و‌محدوديت‌مختلف‌انگیزه ‌به‌ها ‌بر‌اساس‌جنسیتشان‌بررسی‌کرد. ‌را صورت‌‌هاي‌گیمرها

کلی،‌براي‌تشريح‌مسئله‌تحقیق‌بايد‌بیان‌کرد‌که‌درک‌مشخصی‌از‌نقش‌جنسیت‌و‌تأثیر‌

ی‌وجود‌ندارد؛‌بنابراين‌هاي‌فراغت‌شده‌در‌فعالیت‌هاي‌ادراک‌ها‌و‌محدوديت‌آن‌در‌انگیزه

عنوان‌يک‌فعالیت‌فراغتی‌‌هاي‌ويدئويی‌بهلازم‌است‌که‌با‌توجه‌به‌افزايش‌روزافزون‌بازي

گیري‌هر‌دو‌جنس‌از‌اين‌فعالیت‌فراغتی‌ايجاد‌شود‌‌هاي‌مناسبی‌براي‌بهرهمحبوب،‌ساختار

مند‌بتوانند‌هتر‌شود‌و‌زنان‌علاق‌رنگ‌هايی‌کم‌تا‌فضاي‌هژمونی‌مردانه‌انجام‌چنین‌فعالیت

هاي‌‌ها‌و‌محدوديت‌تر‌در‌اين‌حوزه‌فعالیت‌کنند.‌لازمه‌چنین‌کاري،‌شناسايی‌انگیزهراحت

‌تفاوت‌ادراک ‌اساس ‌بر ‌گیمرها ‌جنسیتی‌شده ‌و‌‌هاي ‌گرايش ‌مختلف ‌مراحل ‌در شان

هاي‌ها‌و‌انگیزهپرداختن‌به‌آن‌است.‌از‌همین‌رو،‌اين‌پژوهش‌به‌دنبال‌بررسی‌محدوديت

‌زنا ‌و ‌روانمردان ‌پیوستار ‌مدل ‌اساس ‌بر ‌ايرانی ‌گیمر ‌طريق‌‌ن ‌اين ‌از ‌تا ‌است شناختی

هاي‌زنان‌و‌مردان‌گیمر‌ايرانی‌در‌مراحل‌مختلف‌‌ها‌و‌محدوديت‌اطلاعاتی‌در‌مورد‌انگیزه

‌مبناي‌برنامهمدل‌ ‌دست‌آيد‌که ‌و‌‌هاي‌آتی‌براي‌سیاست‌ريزي‌براي‌مشارکت‌به گذاران

‌د.هاي‌فراغتی‌باش‌برنامه‌ريزان‌فعالیت
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 مبانی نظری

 شناختی مدل پیوستار روان

عنوان‌يک‌چهارچوب‌مفهومی‌براي‌پیشرفت‌درک‌افراد‌از‌‌(‌بهPCM)‌۱شناختی‌مدل‌پیوستار‌روان

‌مصرف‌روان ‌است‌)‌شناسی‌رفتار ‌معرفی‌شده ‌يک‌Funk & James, 2001کننده ‌از ‌اين‌مدل .)

‌اول‌اي‌پیروي‌می‌مراتب‌چهار‌مرحله‌سلسله ‌فعالیت‌شروع‌کند‌که‌از‌مرحله ‌از يعنی‌آگاهی‌فرد

شود.‌اين‌آگاهی‌ممکن‌است‌از‌طريق‌خانواده،‌دوستان‌يا...‌صورت‌گیرد‌و‌سپس‌بعد‌از‌فرايند‌می

 Beatonشوند‌)کنند،‌وارد‌مرحله‌جذب‌میآگاهی‌آن‌دسته‌از‌افرادي‌که‌در‌فعالیت‌شرکت‌می

& Funk, 2008; Funk & James, 2001)ع‌به‌مشارکت‌در‌فعالیت‌.‌در‌مرحله‌جذب‌افراد‌شرو

‌آنمی ‌اين‌مشارکت‌اولیه ‌اما ‌فعالیت‌‌کنند ‌آن ‌با ‌ارتباط‌روانی‌مؤثر ‌با ‌همراه ‌فعالیت‌لزوماً ‌در ها

‌شود‌ ‌آينده ‌مشارکت‌در ‌باعث‌تکرار ‌و ‌باشد ‌خوشايند ‌اين‌مشارکت‌براي‌افراد ‌چنانچه نیست.

‌ممکن‌است‌شرکت ‌يعنی‌دل‌آنگاه ‌بعدي؛ ‌به‌مرحله ‌‌کننده ‌به‌‌شرکتبستگی‌برسد. کنندگانی‌که

‌دل ‌می‌مرحله ‌)سوم( ‌میبستگی ‌باقی ‌فعالیت ‌آن ‌در ‌اکثراً ‌فعالیت‌رسند ‌با ‌روانی ‌ازلحاظ ‌و مانند

‌شرکت‌ترين‌ويژگی‌کنند‌که‌اين‌ارتباط‌روانی‌يکی‌از‌مهمارتباط‌برقرار‌می کننده‌در‌‌هاي‌افرادِ

‌به ‌وفاداري‌افراد ‌مرحله ‌در ‌يعنی‌وفاداري‌است. ‌مدل ‌چهارم ‌فعالیت‌ارتباط‌‌مرحله ‌کامل‌با طور

ها‌مواجه‌کنند.‌افراد‌حاضر‌در‌اين‌مرحله‌ممکن‌است‌با‌انواع‌محدوديتروانی‌و‌عاطفی‌برقرار‌می

‌به ‌اما ‌بین‌آن‌احتمال‌باشند ‌اين‌مرحله ‌در ‌ارتباط‌عاطفی‌که ‌خاطر ‌به ‌فعالیت‌ايجاد‌شده‌‌زياد ‌و ها

‌محدوديت ‌بر ‌)است ‌کرد ‌خواهند ‌غلبه ‌پیوستار‌Baker, Du, Sato, & Funk, 2020ها ‌مدل .)

  (‌در‌شکل‌زير‌نشان‌داده‌شده‌است.PCMشناختی‌)‌روان

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Psychological Continuum Model(PCM) 
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 (Funk & James, 2001شناختی ) . مدل پیوستار روان2شکل 

 

 شده فراغتی های ادراکمحدودیت

هاي‌فراغتی‌و‌تفريحی‌با‌اين‌گزاره‌شروع‌شد‌که‌‌هاي‌فعالیت‌تحقیقات‌در‌مورد‌محدوديت

ها‌کنند؟‌درواقع‌محدوديتهاست‌شرکت‌نمی‌هايی‌که‌موردعلاقه‌آنفعالیتچرا‌افراد‌در‌

ها‌در‌‌شوند‌و‌موانعی‌را‌براي‌مشارکت‌آنعواملی‌هستند‌که‌توسط‌افراد‌درک‌يا‌تجربه‌می

طورکلی‌سه‌فرضیه‌نادرست‌در‌مورد‌‌آورند.‌بههاي‌تفريحی‌و‌فراغتی‌به‌وجود‌میفعالیت

ها‌رد‌شدند.‌ماهیت‌اين‌فرضیه‌۱۹۹۳در‌اواخر‌دهه‌‌هاي‌فراغت‌وجود‌داشت‌کهمحدوديت

‌منفی‌ ‌اولین‌فرضیه‌بین‌تجربه‌محدوديت‌به‌رابطه ‌فراغت‌تأکید‌داشت. ‌و‌مشارکت‌در ها

داد‌که‌توانايی‌شرکت‌در‌يک‌فعالیت‌دلخواه،‌تنها‌جنبه‌مهم‌فراغت‌است.‌فرضیه‌نشان‌می

شدند‌و‌در‌حتماً‌مانع‌مشارکت‌می‌اند‌ورفع‌شدن‌ها‌غیرقابل‌کرد‌که‌محدوديتدوم‌بیان‌می
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‌شرکت ‌حضور ‌بر ‌سوم ‌فرضیه ‌تأکید ‌باور‌‌آخر ‌يک ‌با ‌بود، ‌فعالیت ‌يک ‌در کنندگان

‌محدوديت ‌درک ‌عدم ‌نتیجه ‌فعالیت ‌يک ‌در ‌شرکت ‌که ‌)نادرست  ,Jacksonهاست

‌محدوديت1999 ‌از ‌مختلفی ‌انواع ‌که‌‌(. ‌هستند ‌مهم ‌مسئله ‌اين ‌بیانگر ‌که ‌دارد ‌وجود ها

‌فمحدوديت ‌بهها ‌نیستند‌بلکه ‌منابع‌و‌خدمات( صورت‌‌قط‌فیزيکی‌و‌خارجی‌)تسهیلات،

‌)روان ‌دارند‌داخلی ‌وجود ‌نیز ‌اقتصادي( ‌و  ,Orakani, Smith, & Weaver)‌شناختی

‌محدوديت2021 ‌که ‌دارد ‌وجود ‌نظر ‌توافق ‌اين ‌می(. ‌تقسیم ‌دسته ‌سه ‌به ‌که‌ها شوند

فردي‌)تعامل‌فرد‌‌هاي‌مالی(،‌بینتاند‌از‌ساختاري‌)کمبود‌وقت،‌امکانات،‌محدودي‌عبارت

‌درون ‌و ‌فعالیت( ‌انجام ‌براي ‌شريک ‌وجود ‌ديگران، ‌)ويژگی‌با ‌و‌فردي ‌شخصیتی هاي

‌)‌روان ‌ذهنی( ‌ارزيابی ‌اضطراب، ‌مانند: ‌فرد ‌محدوديتCrawford, 1987شناختی هاي‌(.

ر‌هاي‌فرد‌براي‌مشارکت‌در‌فراغت‌تأثیرگذا‌بندي‌ساختاري‌عواملی‌هستند‌که‌در‌اولويت

‌درحالی ‌محدوديت‌هستند ‌درونکه ‌به‌هاي ‌و‌‌فردي ‌ترجیحات ‌بین ‌در ‌دخالت جاي

‌آخر‌محدوديت ‌در ‌ترجیحات‌فراغت‌تعامل‌دارند‌و ‌با ‌موانعی‌‌هاي‌بینمشارکت، فردي،

(.‌سه‌Crawford & Godbey, 1987آيند‌)هستند‌که‌بر‌اثر‌تعاملات‌اجتماعی‌به‌وجود‌می

‌محد ‌قدرت ‌اساس ‌بر ‌محدوديت ‌اصلی ‌همکارانبعد ‌و ‌کرافورد ‌ازنظر ‌افراد ‌کردن ‌۱ود

‌درون۱۹۹۱) ‌ترتیب ‌به ‌فرايند‌‌( ‌در ‌)مداخله ‌محدودکنندگی ‌قدرت ‌بیشترين ‌با فردي

فردي‌)تأثیرگذار‌‌گیري‌براي‌مشارکت‌يا‌عدم‌مشارکت‌در‌فعالیت(،‌محدوديت‌بین‌تصمیم

‌ترجیح‌مشارکت‌و‌جنبه ‌و‌محدوديتبر ‌کمترين‌قهاي‌مشارکت( درت‌هاي‌ساختاري‌با

‌به‌محدودکنندگی‌)اغلب‌به -طورکلی‌مسدود‌نمی‌عنوان‌محدودکننده‌هستند‌و‌فعالیت‌را

‌کنند(.

 انگیزة مشارکت

‌فعالیت ‌در ‌شرکت ‌براي ‌افراد ‌رفتار ‌توجیه ‌در ‌اساسی ‌محورهاي ‌از ‌يکی هاي‌‌انگیزش

‌فعالیت ‌در‌‌مختلف‌ازجمله ‌را ‌فرد ‌تعهد ‌استقامت‌و ‌میزان‌تلاش‌يا هاي‌فراغتی‌است‌که

‌انگیزه‌به‌اهداف‌نشان‌می‌رسیدن روند‌و‌‌ها‌کلید‌انجام‌هر‌کار‌و‌فعالیتی‌به‌شمار‌می‌دهد.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Crawford et al 
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‌باعث‌کنترل‌و‌توقف‌آن‌‌می ‌تقويت‌و‌هدايت‌کنند‌يا ‌تحريک، توانند‌رفتارهاي‌افراد‌را

‌انگیزه خورد‌ولی‌میزان‌و‌نوع‌آن‌بسته‌به‌‌هاي‌انسانی‌به‌چشم‌می‌ها‌در‌همه‌فعالیت‌شوند.

(‌ازنظر‌مفهومی‌استدلال‌۱۹۲۳)‌۱(.‌کراندالLiu & Walker, 2015)‌شرايط‌متفاوت‌است

‌انگیزه ‌و ‌دلايل ‌نیازها، ‌که ‌است ‌می‌کرده ‌را ‌به‌ها ‌که‌‌توان ‌کرد ‌جستجو ‌مواردي عنوان

‌انگیزه‌موجب‌فراغت‌می ‌درونی، ‌انگیزه ‌انجام‌‌شوند. ‌ذاتاً ‌اعمالی‌است‌که اي‌براي‌انجام

انگیزه‌انجام‌اقدامات‌براي‌به‌دست‌آوردن‌پاداشی‌کننده‌است.‌انگیزه‌بیرونی،‌‌ها‌راضی‌آن

‌به ‌است؛ ‌کار ‌کردن ‌تمام ‌از ‌)‌عنوان‌بیشتر ‌دستاوردها ‌نمرات، ‌پول،  ,Ryanمثال،

2000&Deci.) ترين‌نوع‌انگیزه‌بازي‌و‌ورزش‌است‌)‌انگیزه‌درونی‌اصلیFrederick & 

Ryan, 1995به‌ اي‌است‌‌رايانه‌هاي‌طور‌واضح‌انگیزه‌درونی‌مربوط‌به‌شرکت‌در‌بازي‌(.

کنند‌و‌حتی‌ممکن‌است‌‌زيرا‌بیشتر‌بازيکنان‌در‌اين‌زمینه‌براي‌انجام‌اين‌فعالیت‌هزينه‌می

‌رضايت‌هم‌روبه ‌عدم ‌اين‌بازي‌با ‌بنابراين‌انجام ‌شوند؛ ‌راضی‌رو ‌ذاتاً ‌براي‌مردم کننده‌‌ها

دلال‌(‌است۸۳۳۵(.‌درواقع،‌رايان‌و‌همکاران‌)Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006است‌)

کردند‌يک‌بازيکن‌بازي‌ويدئويی‌که‌احساس‌کنترل،‌تأثیرگذاري‌و‌ارتباط‌با‌ديگران‌را‌

‌تري‌براي‌ادامه‌بازي‌تجربه‌کند.‌دارد‌بايد‌ازنظر‌روانی‌آماده‌و‌انگیزه‌قوي

 های پژوهشی پیشینه

هاي‌‌عنوان‌يکی‌از‌فعالیت‌هاي‌ويدئويی‌بههاي‌اخیر‌تحقیقات‌مختلفی‌در‌مورد‌بازي‌در‌دهه

‌اين‌ ‌مباحث‌مربوط‌به‌جنسیت‌در ‌باوجوداين، ‌اما ‌است؛ ‌انجام‌شده ‌دنیا فراغتی‌پرطرفدار

‌و‌روزبه ‌و‌موردعلاقه‌محققان‌بوده روز‌به‌زواياي‌مختلف‌اين‌امر‌‌زمینه‌جزو‌مباحث‌نوپا

هايی‌که‌درزمینۀ‌جنسیت‌(.‌يکی‌از‌نخستین‌پژوهشkuss, et al., 2022شود‌)‌پرداخته‌می

(‌بود‌که‌نشان‌۱۹۲۴)‌۸مطالعه‌مورلاک‌و‌همکاران ی‌انجام‌شده‌است،هاي‌ويدئوي‌دربازي

دهند.‌اين‌مطالعه‌صرفاً‌نوع‌هاي‌رقابتی‌را‌کمتر‌ترجیح‌میداد‌زنان‌نسبت‌به‌مردان‌بازيمی

بازي‌کردن‌زنان‌و‌مردان‌را‌موردبحث‌قرار‌داده‌بود‌که‌نتايج‌آن‌شباهت‌زيادي‌به‌نتايج‌

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Crandall 

2. Morlock, et al 
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‌هلر پژوهش ‌داش۱۹۲۸)‌۱مطالعه ‌ايراد( ‌از ‌میت. ‌اولیه، ‌تحقیقات ‌اين ‌اصلی ‌به‌‌هاي توان

‌بازي‌بی ‌اين‌امر‌اشاره‌کرد‌که ‌مردانه‌هستند‌و‌در‌توجهی‌به هاي‌ويدئويی‌فعالیتی‌کاملاً

‌نمی‌آن ‌به‌زنان‌اهمیت‌زيادي‌داده  ,Yao, Ellithorpe, Ewoldsen, & Bosterشود‌)ها

‌اکثر‌پژوهش2022 زمان‌اين‌مسئله‌را‌ناديده‌گرفته‌بودند‌تا‌‌شده‌در‌آن‌هاي‌انجام(.‌تقريباً

هاي‌‌برايس‌و‌راتر‌رابطه‌بین‌جنسیت‌و‌سازمان‌اجتماعی‌و‌مکانی‌بازي‌۸۳۳۰اينکه‌در‌سال‌

‌آن‌رايانه ‌کردند. ‌بررسی ‌را ‌بازي‌اي ‌که ‌دادند ‌نشان ‌کاملاً‌ها ‌فعالیت ‌يک ‌ويدئويی هاي

‌می ‌تلقی ‌تقويتجنسیتی ‌که ‌جامع‌شود ‌بستر ‌در ‌مردانگی ‌مشخص‌کننده ‌از ‌بعد ‌هستند. ه

‌حال‌نوبت‌به‌آن‌می رسید‌که‌مشخص‌شود‌چرا‌شدن‌قدرت‌مردان‌در‌اين‌زمینه‌فراغتیْ

‌اين‌نوع‌فعالیت ‌نسبت‌به‌مردان‌ضعیفمشارکت‌زنان‌در ‌دراينها ‌تحقیقات‌‌تر‌است. باره

هاي‌مختلف‌تأثیر‌بسزايی‌در‌مشارکت‌افراد‌در‌فعالیت‌دهد‌که‌درک‌محدوديت‌نشان‌می

‌)فراغت ‌دارد  ,Crawford & Godbey, 1987; Crawford, Jackson & Godbeyی

‌بر‌همین‌اساس‌در‌سال‌1991 انجام‌شد‌که‌نتايج‌تحقیقش‌‌۸تحقیقی‌توسط‌ارمه‌۸۳۱۲(.

هايی‌هاي‌بسیار‌بیشتري‌نسبت‌به‌مردان‌در‌زمان‌انجام‌بازينشان‌داد‌که‌زنان‌با‌محدوديت

‌باعث‌مشارکت‌ند‌و‌همین‌محدوديترو‌هست‌عنوان‌فراغتشان‌روبه‌ويدئويی‌به هاي‌احتمالاً

ها‌را‌نیز‌تر‌آنان‌شده‌بود؛‌اما‌از‌سوي‌ديگر‌مطالعات‌مختلفی‌نقطه‌مقابل‌محدوديت‌ضعیف

دهند‌که‌هرچه‌انگیزه‌فرد‌براي‌انجام‌فراغت‌بیشتر‌باشد‌احتمالًا‌‌اند‌و‌نشان‌می‌بررسی‌کرده

-Jung-Woong Minدهد‌)‌ت‌ادامه‌میکند‌و‌به‌فعالیهاي‌درک‌شده‌غلبه‌میبر‌محدوديت

Haeng, & Kang-Bon, 2009; Carroll & Alexandris, 1997; Liu & Walker, 

2015; kuss, et al., 2022انجام‌‌ ‌از ‌زنان ‌انگیزه ‌فهمیدن ‌با ‌باعث‌شد‌که ‌اين‌موضوع .)

‌شود‌و‌درصد‌مشارکتشان‌به‌هاي‌ويدئويی‌شرايط‌براي‌مشارکت‌آنبازي ‌مهیا صورت‌‌ها

‌باوجوداين‌برابري‌نسبی‌در‌تعداد‌‌توجهی‌افزايش‌قابل ‌مردان‌برابر‌شود‌اما ‌با يافته‌و‌تقريباً

‌تأثیر‌جنسیت‌دربازي‌مشارکت دهنده‌مردانه‌بودن‌‌هاي‌ويدئويی‌نشان‌کنندگان‌زن‌و‌مرد،

هاي‌فراغتی‌‌آن‌است؛‌بدين‌معنی‌که‌زنان‌علاقه‌کمتري‌براي‌شرکت‌کردن‌در‌اين‌فعالیت

‌يکی‌از‌جديدترين‌تحقیقات‌پیرامون‌نقش‌جنسیت‌Garcia & Murillo, 2020دارند‌) .)
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Heler 

2. Orme 
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کنند‌‌شان‌سعی‌می‌دهد‌که‌برخی‌زنان‌در‌تعاملات‌اجتماعی‌هاي‌آنلاين‌نشان‌می‌در‌بازي

‌ناپسند‌می ‌براي‌خود ‌را ‌بودن ‌انگ‌گیمر ‌زيرا ‌مخفی‌کنند؛ ‌را ‌بودن‌خود ‌گیمر دانند‌‌که

(kuss, et al., 2022علاوه‌بر‌اين،‌نتاي‌.)هاي‌جنسیتی‌در‌‌ج‌تحقیقات‌جديد‌پیرامون‌شکاف

دهد‌که‌زنان‌گیمر‌تجارب‌ناخوشايندي‌از‌اين‌نابرابري‌دارند‌و‌اين‌‌میان‌گیمرها‌نشان‌می

‌فعالیت ‌چنین ‌در ‌جنسیتی ‌تبعیض ‌)‌امور ‌است ‌کرده ‌تشديد ‌را ‌فراغتی  ,Cudoهاي

Wojtasiński, Tużnik, Fudali-Czyż, & Griffiths, 2022‌ ‌بنابراين ‌می(؛ ‌نظر رسد‌‌به

‌بازي ‌در ‌جنسیت ‌نقش ‌از ‌بهتري ‌تبیین ‌تا ‌است ‌نیاز ‌بیشتري ‌تحقیقات ‌به هاي‌‌کماکان

‌ويدئويی‌ارائه‌شود.

 شناسی روش

تحلیلی‌است‌که‌ازلحاظ‌هدف‌در‌زمره‌تحقیقات‌کاربردي‌قرار‌‌-روش‌پژوهش‌توصیفی‌

‌متغیرهاي‌اصلی‌مورد‌توصیف‌قرار‌گرفتند‌و‌بر‌اساس ‌در‌اين‌تحقیق، وضعیت‌هر‌‌دارد.

شناختی‌‌ها‌در‌مراحل‌چهارگانه‌مدل‌پیوستار‌روان‌هاي‌نمونه‌بندي‌يک‌از‌متغیرها‌در‌دسته

(PCMبین‌آن‌ ‌عنصر‌جنسیت‌در ‌داده‌( ‌تحلیل‌قرار‌گرفت. ‌و ‌مقايسه ‌مورد ‌به‌روش‌‌ها ها

‌۸۸ها‌میانگین‌سن‌گیمرها‌‌آوري‌شدند.‌بر‌اساس‌گزارش‌نامه‌جمع‌میدانی‌و‌از‌طريق‌پرسش

‌بهسال‌است‌ صورت‌‌و‌همچنین‌میانگین‌ساعات‌بازي‌کردن‌در‌افرادي‌که‌اين‌فعالیت‌را

‌می ‌است‌)‌۱دهند‌‌جدي‌ادامه ‌طول‌روز ‌نیم‌در ‌همین‌رو،‌ICVGF, 2019ساعت‌و ‌از )

‌۵تا‌‌۱گاه‌بین‌‌به‌صورت‌گاه‌سالی‌هستند‌که‌به‌۰۳جامعه‌آماري‌اين‌پژوهش‌گیمرهاي‌زير‌

‌بازي‌می ‌هفته ‌اساس‌ساعت‌در ‌بر ‌اين‌‌PASS افزار‌نرمکنند. ‌براي ‌موردنیاز ‌نمونه تعداد

‌طريق‌گروه‌۰۳۳پژوهش‌ ‌از ‌همین‌رو ‌از ‌شد. ‌نظر‌گرفته ‌در ‌انجمن‌نفر ‌و هاي‌گیمرها‌‌ها

هاي‌بازگشتی‌‌صورت‌پیمايشی‌توزيع‌شد.‌براي‌مقابله‌با‌پديده‌افت‌پرسشنامه‌ها‌به‌پرسشنامه

‌از‌۹۳ ‌درنهايت ‌و ‌شد ‌اضافه ‌تعداد ‌اين ‌به ‌نیز ‌توزيع‌‌۰۹۳پرسشنامه ‌‌پرسشنامه ‌۰۳۳شده،

 وتحلیل‌قرار‌گرفتند.‌شده‌بودند،‌مورد‌تجزيه‌صورت‌کامل‌تکمیل‌پرسشنامه‌که‌به

‌جمعیتابزار ‌فرم ‌شامل ‌پژوهش ‌اين ‌در ‌پیمايش ‌انگیزه‌هاي ‌پرسشنامه هاي‌شناختی،
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‌همکاران ‌و ‌سیانفرون ‌محدوديت۸۳۱۱)‌۱مشارکت ‌پرسشنامه ‌کرافورد‌(، ‌فراغت هاي

شناختی‌‌(‌بود.‌سؤالات‌فرم‌جمعیت۸۳۳۲شناختی‌فانک‌)‌سشنامه‌پیوستار‌روان(‌و‌پر۱۹۹۱)

‌نظر‌گرفته ‌میزان‌‌در ‌وضعیت‌تأهل‌و ‌میزان‌درآمد، ‌تحصیلات، ‌جنسیت، ‌شامل‌سن، شده

‌مقیاس‌اندازه ‌بود. ‌هفته ‌انگیزه‌ساعات‌بازي‌کردن‌در ‌پرسشنامه هاي‌مشارکت،‌گیري‌سه

اي‌لیکرت‌بود.‌سؤالات‌ختی‌به‌شکل‌هفت‌نقطهشنا‌هاي‌فراغت‌و‌پیوستار‌روانمحدوديت

‌سه‌سؤال‌اندازه گیري‌‌مربوط‌به‌انگیزه‌مشارکت‌داراي‌پنج‌بعد‌اصلی‌بود‌که‌هرکدام‌با

‌به ‌‌شد؛ ‌از ‌تعامل‌اجتماعی‌که ‌بعد ‌محدوديت‌۵جز ‌شد. ‌استفاده هاي‌فراغت‌شامل‌سؤال

بود‌بقیه‌ابعاد‌سه‌سؤال‌فردي(‌که‌شامل‌دو‌سؤال‌‌جز‌بُعد‌علاقه‌)درون‌هفت‌بعد‌بود‌که‌به

شناختی‌داراي‌سه‌‌بندي‌افراد‌در‌مدل‌پیوستار‌روان‌داشتند.‌همچنین‌سؤالات‌مربوط‌به‌طبقه

‌بعد‌بود‌که‌هرکدام‌سه‌سؤال‌داشتند.

ي‌مرتبط‌‌نامه‌اي‌که‌در‌پرسش‌منظور‌تحلیل‌داده،‌ابتدا‌اعضاي‌نمونه‌با‌توجه‌به‌نمره‌به

‌روان ‌پیوستار ‌مدل ‌)‌با ‌بPCMشناختی ‌گروه( ‌در ‌آوردند ‌دست ‌مدل‌‌ه ‌چهارگانه هاي

‌دل ‌جذب، ‌جاي‌)آگاهی، ‌وفاداري( ‌و ‌اين‌‌بستگی ‌به ‌توجه ‌با ‌سپس ‌و ‌گرديدند دهی

‌‌جاي ‌آزمون ‌اساس ‌بر ‌گرفتند.‌‌tدهی ‌قرار ‌مقايسه ‌مورد ‌مرد ‌و ‌زن ‌گیمرهاي مستقل

‌‌ازآنجايی ‌که ‌بود ‌امر ‌اين ‌بررسی ‌دنبال ‌به ‌حاضر ‌تحقیق ‌بر‌»که ‌تأثیري ‌چه جنسیت

‌شده‌وديتمحد ‌درک ‌انگیزه‌هاي ‌همچنین ‌و ‌گیمرها ‌آن‌ي ‌مشارکت ‌سطوح‌ي ‌در ها

‌روان ‌پیوستار ‌مدل ‌دارد؟‌مختلف ‌شناختی ‌مدل‌«. ‌اساس ‌بر ‌ابتدا ‌امر، ‌اين ‌بررسی جهت

‌)‌پیوستار‌روان ‌به‌‌نفر‌از‌بازيکنان‌بازي‌۰۳۳شناختی‌شدت‌وفاداري‌گیمرها هاي‌ويدئويی(

گیري‌و‌در‌چهار‌گروه‌‌شده(‌اندازه‌ي‌توزيع‌نامه‌سشهاي‌ويدئويی‌)بر‌مبناي‌نمرات‌پر‌بازي

بستگی‌و‌د(‌وفاداري‌قرار‌گرفت.‌سپس‌بر‌اساس‌‌شامل:‌الف(‌آگاهی،‌ب(‌جذب،‌ج(‌دل

ها‌و‌انگیزه‌در‌بین‌‌ها‌در‌مراحل‌چهارگانه‌دو‌متغیر‌اصلی‌محدوديت‌تعداد‌هر‌يک‌از‌نمونه

‌براي‌دسته ‌گرفت. ‌قرار ‌مقايسه ‌مردان‌مورد ‌و ‌گروه‌نمونهبندي‌‌زنان ‌در هاي‌چهارگانه‌‌ها

(‌ ‌چندگانه ‌تشخیصی ‌تحلیل ‌تکنیک ‌از ‌به‌MDA)۸مذکور ‌نرم‌با ‌‌کارگیري ‌SPSSافزار

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Cianfrone, et al. 

2. Multiple Discriminant Analysis 
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 مورد‌تحلیل‌قرار‌گرفتند.‌>۳۴/۳pداري‌‌ها‌در‌سطح‌معنی‌شد.‌داده‌‌استفاده

 ها یافته

مشااهده‌اسات.‌باا‌‌قابل‌۱کنندگان‌در‌جدول‌‌هاي‌جمعیت‌شناختی‌مربوط‌به‌شرکتويژگی

‌۲۳توان‌باه‌ايان‌نکتاه‌مهام‌پای‌بارد‌کاه‌تقريبااً‌توجه‌به‌اطلاعات‌موجود‌در‌اين‌جدول‌می

سال‌قرار‌دارناد‌و‌اکثار‌‌۸۴کنندگان‌در‌اين‌تحقیق،‌در‌رده‌سنی‌زير‌‌درصد‌از‌تمام‌شرکت

‌ها‌نیز‌مجرد‌هستند.‌آن

 های تحقیق شناختی نمونههای جمعیت. ویژگی2جدول 

 درصد دسته متغیر

 جنسیت
 ۵۵ زن

 ۴۵ مرد

 سن

 ۰/۰۲ ۱۹تا‌‌۱۴

 ۰/۵۰ ۸۴تا‌‌۸۳

 ۵/۱۲ ۰۳تا‌‌۸۵

 تحصیلات

 7/۱7 کمتر‌از‌ديپلم

 ۰/۵۳ ديپلم

 7/۱۸ ديپلم‌فوق

 ۸۸ لیسانس

 ۰/7 لیسانس‌و‌بالاتر‌فوق

 تأهل
 7/۲۰ مجرد

 ۰/۱۵ متأهل

 میزان درآمد

 ۰/۵۴ میلیون‌۴/۱کمتر‌از‌

 ۰/۸۹ میلیون‌۴/۸تا‌‌۴/۱بین‌

 ۵/۱7 میلیون‌۴/۰تا‌‌‌۴/۸بین

 ۲ میلیون‌۴/۰بالاتر‌از‌

 میزان ساعت بازی

 28 ساعت‌۸تا‌‌۱بین‌

 37 ساعت‌۵تا‌‌۰بین‌

 35 ساعت‌۵تا‌‌۴بین‌
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هاي‌‌هاي‌آمار‌توصیفی‌)میانگین‌و‌میانه،‌نما‌و‌...(‌محدوديت‌به‌ترتیب‌شاخص‌۸در‌جدول‌

‌شده‌است.‌نشان‌داده‌شناختی‌‌فراغت،‌انگیزه‌مشارکت‌و‌مدل‌پیوستار‌روان

 های فراغتهای توصیفی ابعاد متغیر محدودیت. شاخص1جدول 

 واریانس انحراف معیار نما میانه میانگین ابعاد متغیر

هاي‌‌مؤلفه

هاي‌‌محدوديت

شده‌‌ادراک

 فراغتی

درون‌فردي‌

 شناختی(‌)روان
۸۲/۰ ۰ ۱ ۴۴۳/۱ ۵۳۵/۸ 

 ۸۰7/۸ ۵۹۴/۱ ۵ ۵ ۱۸/۵ درون‌فردي‌)علاقه(

 7۱۵/۱ ۰۳۹/۱ ۵ ۵ ۳7/۵ ساختاري‌)زمان(

 ۸۱۱/۸ ۵۲7/۱ ۵ ۵ ۳۵/۵ ساختاري‌)امکانات(

ساختاري‌)در‌

 دسترس‌بودن(
۸۴/۵ ۵ ۵ ۵۲۹/۱ ۸۱۲/۸ 

 ۳7۰/۸ ۵۰۹/۱ 7 ۴ ۲۰/۵ ساختاري‌)هزينه(

 77۸/۱ ۰۰۱/۱ ۵ ۵ ۹7/۰ بین‌فردي

 ۵۳۴/۳ 777/۳ ۵ ۵ ۳۲/۵ شده‌فراغتی‌هاي‌ادراک‌محدوديت

‌جدول‌فوق‌)‌گونه‌همان ‌در ‌می۸که ‌مشاهده ‌مؤلفه‌( ‌میان ‌بالاترين‌میانگین‌در هاي‌‌گردد

ترين‌‌و‌پايین‌۲۰/۵با‌میانگین‌«‌ساختاري‌)هزينه(»هاي‌فراغت‌مربوط‌به‌بعد‌‌متغیر‌محدوديت

است.‌همچنین‌میانگین‌‌۸۲/۰با‌میانگین‌«‌شناختی(‌درون‌فردي‌)روان»میانگین‌مربوط‌به‌بعد‌

اي‌لیکرت‌به‌‌درجه‌است‌که‌در‌طیف‌هفت‌۳۲/۵ي‌فراغت‌برابر‌با‌ها‌کل‌متغیر‌محدوديت

‌ ‌يعنی ‌میانگین ‌می‌۵عدد ‌نشان ‌نیز ‌معیار ‌انحراف ‌ستون ‌بررسی ‌است. ‌که‌‌نزديک دهد

اي‌لیکرت‌است‌‌درجه‌در‌طیف‌هفت‌۵/۱پراکندگی‌پاسخ‌اعضاي‌نمونه‌پايین‌و‌کمتر‌از‌

‌شود.‌که‌مطلوب‌تلقی‌می

 متغیر انگیزه مشارکت های توصیفی ابعادشاخص .4جدول 

 میانگین ابعاد متغیر
میا

 نه
 نما

انحراف 

 معیار
 واریانس

های  ابعاد انگیزه

 مشارکت

 ۹۳۱/۱ ۰7۲/۱ ۵ ۵ ۰۱/۵ رقابت

 ۴۵۴/۱ ۸۴۱/۱ ۴ ۵ ۸۰/۵ تفريح
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 میانگین ابعاد متغیر
میا

 نه
 نما

انحراف 

 معیار
 واریانس

 ۴۵۴/۱ ۸۴۱/۱ ۴ ۴ 7۴/۵ سرگرمی

 ۵۸۲/۱ ۱۹۴/۱ ۵ ۵ ۰۳/۵ فانتزي

تعامل‌

 اجتماعی
۱۹/۵ ۵ ۵ ۸۵۹/۱ ۴۵۱/۱ 

 ۴7۲/۳ 7۵۳/۳ ۴ ۵ ۰۵/۵ انگیزۀ‌مشارکت

گردد‌بالاترين‌میانگین‌در‌میان‌ابعاد‌متغیر‌انگیزه‌مشارکت‌مربوط‌‌مشاهده‌می‌۰در‌جدول‌

با‌«‌تعامل‌اجتماعی»ترين‌میانگین‌مربوط‌به‌بعد‌‌و‌پايین‌7۴/۵با‌میانگین‌«‌سرگرمی»به‌بعد‌

است‌که‌در‌‌۰۵/۵مشارکت‌برابر‌با‌است.‌همچنین‌میانگین‌کل‌متغیر‌انگیزه‌‌۱۹/۵میانگین‌

‌بررسی‌ستون‌انحراف‌‌۵اي‌لیکرت‌به‌عدد‌میانگین‌يعنی‌‌درجه‌طیف‌هفت نزديک‌است.

‌نشان‌می ‌نیز ‌‌معیار ‌از ‌پايین‌و‌کمتر ‌بسیار ‌پراکندگی‌پاسخ‌اعضاي‌نمونه در‌‌۴/۱دهد‌که

‌شود.‌اي‌لیکرت‌است‌که‌مطلوب‌تلقی‌می‌درجه‌طیف‌هفت

 ابعاد متغیر انگیزه مشارکتهای توصیفی شاخص .3جدول 

 میانگین ابعاد متغیر
میا

 نه
 نما

انحراف 

 معیار
 واریانس

شناختی‌‌ابعاد‌پیوستار‌روان

(PCM) 

 ۴۵۳/۱ ۸۵۳/۱ ۴ ۴ 7۱/۵ لذت

 ۴۵۴/۸ ۵۳۱/۱ ۵ ۵ ۳۵/۵ مرکزيت

 ۳۰۳/۸ ۵۸۵/۱ ۴ ۵ ۱۳/۵ نشانه

 ‌۸۹/۵ ۵ ۵ ۱۸۵/۱ ۸۵۵/۱(PCMشناختی‌)‌پیوستار‌روان

به‌«‌مرکزيت»و‌«‌نشانه«‌»لذت»ابعاد‌‌مدلگردد‌در‌‌گونه‌که‌در‌جدول‌فوق‌مشاهده‌می‌همان

‌میانگین ‌7۱/۵هاي‌‌ترتیب‌با ،۱۳/۵‌‌ ‌رتبه‌۳۵/۵و ‌همچنین‌‌در ‌دارند. ‌قرار ‌سوم ‌تا هاي‌اول

‌ ‌با ‌میانگین‌‌درجه‌است‌که‌در‌طیف‌هفت‌۸۹/۵میانگین‌کل‌مدل‌برابر اي‌لیکرت‌به‌عدد

‌‌۵يعنی‌ ‌نشان‌مینزديک‌است. ‌نیز ‌پراکندگی‌پاسخ‌‌بررسی‌ستون‌انحراف‌معیار دهد‌که

اي‌لیکرت‌است‌که‌مطلوب‌‌درجه‌در‌طیف‌هفت‌۱/۴اعضاي‌نمونه‌بسیار‌پايین‌و‌کمتر‌از‌

‌می ‌‌تلقی ‌توجه ‌با ‌نمونه ‌اعضاي ‌نمره‌شود. ‌پیوستار‌‌به ‌مدل ‌با ‌مرتبط ‌پرسشنامه ‌در ‌که اي
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بستگی‌و‌‌ي‌مدل‌)آگاهی،‌جذب،‌دل‌انههاي‌چهارگ‌شناختی‌به‌دست‌آورند‌در‌گروه‌روان

‌جاي ‌‌وفاداري( ‌گرديدند. ‌آندهی ‌‌تعداد ‌آگاهی ‌ترتیب ‌به ‌طبقات ‌از ‌هرکدام ‌در ،‌۵۸ها

‌نفر‌هستند.‌۴۰و‌وفاداري‌‌۱۸۵بستگی‌‌،‌دل7۹جذب‌

صورت‌جداگانه‌در‌هر‌‌ها‌بايد‌به‌ها‌و‌انگیزه‌جهت‌بررسی‌متغیر‌جنسیت‌در‌محدوديت

‌ ‌تعداد ‌مردان»سطح، »‌ ‌زنان»و ‌نمره« ‌ازنظر ‌هاي‌درک‌شده‌محدوديت»ي‌متغیرهاي‌‌را و‌«

‌مدلدهد‌که‌در‌هر‌يک‌از‌سطوح‌‌نشان‌می‌۴بندي‌کرد.‌جدول‌‌دسته«‌انگیزش‌مشارکت»

‌چند‌مرد‌و‌چند‌زن‌وجود‌دارد.

 شناختی مدل پیوستار روانتعداد زنان و مردان در سطوح مختلف  .0جدول 

 ی مدل سطوح چهارگانه
 جنسیت

 آگاهی جذب بستگی دل وفاداری کل

 زنان ۸۱ ۰۵ ۴۵ ۱۹ ۱۰۳

 مردان ۸۱ ۵۴ 7۳ ۰۵ ۱7۳

 جمع ۵۸ 7۹ ۱۸۵ ۴۰ ۰۳۳

‌)محدوديت ‌اصلی ‌متغیرهاي ‌در ‌جنسیت ‌متغیر ‌بررسی ‌ادراک‌براي ‌انگیزش‌‌هاي ‌و شده

‌روان ‌پیوستار ‌مدل ‌چهارگانه ‌سطوح ‌در ‌)‌مشارکت( ‌PCMشناختی ‌آزمون ‌از )tمستقل‌‌

‌نشان‌داده‌شده‌است.‌۵استفاده‌شد.‌نتايج‌اين‌مقايسه‌در‌جدول‌

های مشارکت گیمرهای زن و  ها و انگیزه مقایسه محدودیتمستقل برای  t. نتایج آزمون 6جدول 

 (PCMشناختی ) مدل پیوستار روانمرد در سطوح مختلف 

سطوح 
PCM 

 متغیر
وضعیت 

 واریانس

 معیارانحراف  میانگین آزمون لوین
T DF Sig 

F Sig مرد زن مرد زن 

 آگاهی

محدوديت‌

 درک‌شده

برابري‌

 ها‌واريانس
۰۵۳/۳ ۴۵۰/۳ 

۱۸/۵ ۳۸/۵ ۴77/۳ ۴۲۰/۳ 

۴۹۱/۳ ۵۳ ۴۴۲/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۴۹۱/۳ ۹۹۵/۰۹ ۴۴۲/۳ 

انگیزۀ‌

 مشارکت

برابري‌

 ها‌واريانس
۳۸۲/۱ ۰۱7/۳ ۱۰/۵ ۰۳/۵ ۲۱۴/۳ ۵۸۹/۳ 7۸۲/۳- ۵۳ ۵7۱/۳ 
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سطوح 
PCM 

 متغیر
وضعیت 

 واریانس

 معیارانحراف  میانگین آزمون لوین
T DF Sig 

F Sig مرد زن مرد زن 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  7۸۲/۳- ۴7۹/۰۹ ۵7۱/۳ 

 جذب

محدوديت‌

 درک‌شده

برابري‌

 ها‌واريانس
۰77/۳ ۴۵۱/۳ 

۱۸/۵ ۸7/۵ ۵۴۸/۳ ۵۹۹/۳ 

۹۸۸/۳- 77 ۰۴۹/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۹۸۸/۳- ۴۹7/7۰ ۰۴۹/۳ 

انگیزۀ‌

 مشارکت

برابري‌

 ها‌واريانس
۸۹۰/۸ ۱۰۵/۳ 

۸۴/۵ ۴۱/۵ ۴۲۵/۳ 777/۳ 

۴۲۹/۱- 77 ۱۱۵/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۵۴۸/۱- ۳۳۳/77 ۱۳۰/۳ 

 بستگی‌دل

محدوديت‌

 درک‌شده

برابري‌

 ها‌واريانس
۵۸۹/۳ ۵۸۹/۳ 

7۵/۰ ۴۵/۵ ۹۲7/۳ ۳۲۵/۱ 

۰7۱/۵- ۱۸۵ ۳۳۳/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۵۱7/۵- ۹۴۱/۱۸۱ ۳۳۳/۳ 

انگیزۀ‌

 مشارکت

برابري‌

 ها‌واريانس
۸۰۵/۱ ۹۹7/۳ 

۰۸/۵ 7۵/۵ ۳۱۹/۱ ۹7۳/۳ 

۰۵۱/۸- ۱۸۵ ۳۸۱/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۰۸۲/۸- ۰۸۱/۱۱۴ ۳۸۸/۳ 

 وفاداري

محدوديت‌

 درک‌شده

برابري‌

 ها‌واريانس
۵۵۵/۸ ۱۳۹/۳ 

۲7/۰ 7۱/۵ ۲۹۹/۳ ۴۹۹/۳ 

۳۴۲/۵- ۴۱ ۳۳۳/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۵۰۳/۰- ۱۵۵/۸7 ۳۳۱/۳ 

انگیزۀ‌

 مشارکت

برابري‌

 ها‌واريانس
۱۸۵/۳ 7۸۵/۳ 

۴۱/۰ ۳۵/۴ ۳۸۳/۱ ۹۰۵/۳ 

۴۹۰/۴- ۴۱ ۳۳۳/۳ 

نابرابري‌

 ها‌واريانس
  ۵۴7/۴- 7۰7/۰۵ ۳۳۳/۳ 

هاي‌دو‌متغیر‌اصلی‌پژوهش‌در‌بین‌گیمرهاي‌زن‌و‌مرد‌‌وتحلیل‌داده‌با‌توجه‌به‌نتايج‌تجزيه

‌مشاهده‌است:‌به‌شرح‌زير‌قابلدر‌سطوح‌چهارگانه‌مدل‌پیوستار‌روانشناسی،‌نتايجی‌
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و‌هم‌براي‌متغیر‌«‌محدوديت‌درک‌شده»در‌اين‌سطح‌هم‌براي‌متغیر‌‌الف(‌سطح‌آگاهی:

است؛‌لذا‌فرض‌صفر‌مبنی‌‌۳۴/۳داري‌آزمون‌لوين‌بیشتر‌از‌‌سطح‌معنی«‌انگیزۀ‌مشارکت»

و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»ي‌‌هاي‌دو‌گروه‌زنان‌و‌مردان‌هم‌ازنظر‌نمره‌بر‌تساوي‌واريانس

‌نمره ‌مشارکت»ي‌‌هم‌ازنظر ‌انگیزۀ ‌تفاوت‌معنی« ‌در‌سطح‌آگاهی، داري‌بین‌‌تائید‌شد‌و

‌ ‌متغیر ‌دو ‌در ‌مردان ‌و ‌شده»زنان ‌درک ‌محدوديت »‌ ‌مشارکت»و ‌انگیزۀ ‌ندارد‌« وجود

(۳۴/۳p>)‌

‌در‌اين‌سطح‌هم‌براي‌متغیر‌ ‌محدوديت‌درک‌شده»ب(‌سطح‌جذب: و‌هم‌براي‌متغیر‌«

است؛‌لذا‌فرض‌صفر‌مبنی‌‌۳۴/۳داري‌آزمون‌لوين‌بیشتر‌از‌‌سطح‌معنی«‌انگیزۀ‌مشارکت»

و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»ي‌‌هاي‌دو‌گروه‌زنان‌و‌مردان‌هم‌ازنظر‌نمره‌بر‌تساوي‌واريانس

داري‌بین‌زنان‌‌تائید‌شد‌و‌در‌سطح‌جذب،‌تفاوت‌معنی«‌انگیزۀ‌مشارکت»ي‌‌هم‌ازنظر‌نمره

 (<۳۴/۳pوجود‌ندارد‌)«‌ۀ‌مشارکتانگیز»و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»و‌مردان‌در‌دو‌متغیر‌

و‌هم‌براي‌متغیر‌«‌محدوديت‌درک‌شده»بستگی:‌در‌اين‌سطح‌هم‌براي‌متغیر‌‌ج(‌سطح‌دل

است؛‌لذا‌فرض‌صفر‌مبنی‌‌۳۴/۳داري‌آزمون‌لوين‌بیشتر‌از‌‌سطح‌معنی«‌انگیزۀ‌مشارکت»

و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»ي‌‌هاي‌دو‌گروه‌زنان‌و‌مردان‌هم‌ازنظر‌نمره‌بر‌تساوي‌واريانس

داري‌بین‌‌بستگی،‌تفاوت‌معنی‌تائید‌شد‌و‌در‌سطح‌دل«‌انگیزۀ‌مشارکت»ي‌‌هم‌ازنظر‌نمره

‌ ‌متغیر ‌دو ‌در ‌مردان ‌و ‌شده»زنان ‌درک ‌محدوديت »‌ ‌مشارکت»و ‌انگیزۀ ‌دارد‌« وجود

(۳۴/۳<p؛‌بدين‌معنی‌که‌در‌مرحله‌وفاداري‌از‌پیوستار‌روان)شناختی،‌زنان‌میانگین‌نمره‌‌

محدوديت‌درک‌شده‌کمتري‌نسبت‌به‌مردان‌دارند‌و‌همچنین‌مردان‌داراي‌میانگین‌نمره‌

 انگیزش‌مشارکت‌بیشتري‌نسبت‌به‌زنان‌هستند.

‌ ‌متغیر ‌براي ‌هم ‌سطح ‌اين ‌وفاداري: ‌سطح ‌شده»د( ‌درک ‌محدوديت ‌متغیر‌« ‌براي ‌هم و

است؛‌لذا‌فرض‌صفر‌مبنی‌‌۳۴/۳داري‌آزمون‌لوين‌بیشتر‌از‌‌سطح‌معنی«‌انگیزۀ‌مشارکت»

و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»ي‌‌هاي‌دو‌گروه‌زنان‌و‌مردان‌هم‌ازنظر‌نمره‌بر‌تساوي‌واريانس

داري‌بین‌زنان‌‌تائید‌شد‌در‌سطح‌وفاداري،‌تفاوت‌معنی«‌تانگیزۀ‌مشارک»ي‌‌هم‌ازنظر‌نمره

(؛‌p>۳۴/۳وجود‌دارد‌)«‌انگیزۀ‌مشارکت»و‌«‌محدوديت‌درک‌شده»و‌مردان‌در‌دو‌متغیر‌
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شناختی،‌زنان‌میانگین‌نمره‌محدوديت‌‌بدين‌معنی‌که‌در‌مرحله‌وفاداري‌از‌پیوستار‌روان

‌مردان‌دارند‌و‌همچنین‌مردا ‌کمتري‌نسبت‌به ‌انگیزشدرک‌شده ‌ن‌داراي‌میانگین‌نمره

‌مشارکت‌بیشتري‌نسبت‌به‌زنان‌هستند.

 گیری بحث و نتیجه

هاي‌مشارکت‌گیمرهاي‌‌ها‌و‌انگیزه‌اين‌تحقیق‌باهدف‌بررسی‌جنسیت‌در‌درک‌محدوديت

(‌انجام‌شد.‌نتايج‌نشان‌داد‌که‌در‌سطوح‌PCMشناختی‌)‌ايرانی‌بر‌اساس‌مدل‌پیوستار‌روان

‌ ‌اولیه ‌آگاهی ‌)يعنی ‌محدوديتمدل ‌درک ‌بر ‌جنسیت ‌جذب( ‌انگیزه‌و ‌و هاي‌ها

‌طبقات‌‌مشارکت ‌به ‌رسیدن ‌مراحل‌مدل‌و ‌در ‌پیشرفت‌افراد ‌با ‌اما ‌تأثیري‌ندارد کنندگان

‌هر‌دو‌متغیر‌محدوديت بستگی‌و‌بالاي‌مدل‌)يعنی‌دل ‌در ‌انگیزه‌وفاداري( ‌و ‌نمرات‌ها ها

‌نتايج‌مطالعه‌حاض‌کسب ‌درواقع، دهد‌در‌سطوح‌ر‌نشان‌میشده‌توسط‌مردان‌بیشتر‌است.

‌محدوديت ‌و ‌انگیزه ‌تفاوتی‌میان ‌مدل ‌اين‌‌اولیه ‌که ‌ندارد ‌وجود ‌مرد ‌و ‌زن هاي‌بازيکنان

(‌است؛‌اما‌در‌اين‌مطالعه،‌۸۳۳۵)‌۱راستا‌بامطالعه‌هايینی‌و‌همکاران‌نتیجه‌تا‌اين‌مرحله‌هم

‌بالا‌ببرند‌و‌ ‌مشارکت‌بیشتر‌وفاداري‌خود‌را ‌با نتايج‌نشان‌داد‌زمانی‌که‌لازم‌است‌افراد

‌نتوانسته ‌زنان ‌باشند، ‌داشته ‌راه ‌ادامه ‌براي ‌بیشتري ‌به‌انگیزه ‌محدوديت‌اند ‌که‌واسطه هايی

‌همان‌محدوديتحال‌که‌مردان‌ه‌کردند،‌اين‌کار‌را‌انجام‌دهند‌بااين‌درک‌می ها‌‌م‌تقريباً

‌درک‌می ‌می‌را ها‌‌تري‌از‌خود‌نشان‌دهند‌و‌بر‌محدوديت‌هاي‌قويتوانند‌انگیزه‌کنند‌اما

تري‌از‌نتايج‌تحقیق‌لازم‌بود‌که‌مطالعه‌حاضر‌را‌‌غلبه‌کنند.‌شايد‌براي‌درک‌و‌تفسیر‌عمیق

ها‌و‌اي‌که‌محدوديت‌ترين‌مطالعات‌صورت‌گرفته‌مقايسه‌کنیم؛‌اما‌متأسفانه‌مطالعهبا‌شبیه

‌نشان‌داده‌باشد‌و‌همانگیزه‌گیمر ‌نیز‌بسنجد‌يافت‌نشد.‌‌زمان‌میزان‌وفاداري‌آن‌ها‌را ها‌را

(‌تا‌حدودي‌۸۳۸۱)‌۸(‌و‌جئون‌و‌کاسپر۸۳۱7حال،‌مطالعات‌الکساندريس‌و‌همکاران‌)‌بااين

-دوديت(‌میزان‌مح۸۳۱7با‌اين‌تحقیق‌شباهت‌دارند.‌در‌مطالعه‌الکساندريس‌و‌همکاران‌)

گیري‌شد‌و‌نتايج‌نشان‌داد‌هرچقدر‌افراد‌‌بازان‌بر‌اساس‌مدل‌اندازه‌هاي‌درک‌شده‌اسکی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Heine, et al. 

2. Jeon & Casper 
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‌مراحل‌مدل‌پیشرفت‌کرده ‌محدوديت‌در ‌فعالیت‌وفادار‌اند‌از ‌به ‌و هاي‌آنان‌کاسته‌شده

اند‌اما‌تأثیر‌جنسیت‌در‌اين‌تحقیق‌بررسی‌نشده‌بود‌و‌به‌همین‌خاطر‌تشخیص‌اينکه‌آيا‌شده

‌مش ‌و‌انگیزهکنندگان‌زن‌و‌مرد‌هر‌دو‌به‌يک‌اندازه‌محدوديت‌ارکتواقعاً ها‌را‌درک‌ها

هاي‌موجود‌تفاوت‌میان‌هر‌وتحلیل‌داده‌اند‌ممکن‌نیست.‌در‌مطالعه‌ما‌بر‌اساس‌تجزيه‌کرده

‌جنس‌به ‌مراحل‌مختلف‌مدل‌‌وضوح‌مشخص‌دو ‌در ‌هرچه ‌اين‌صورت‌که ‌است‌به شده

‌جايی‌که‌در‌آخرين‌مرحله‌ردان‌کمتر‌میکنیم‌تعداد‌زنان‌نسبت‌به‌م‌پیشروي‌می شود‌تا

‌دو‌برابر‌زنان‌می ‌با‌توجه‌به‌تعداد‌يعنی‌وفاداري‌تعداد‌مردان‌تقريباً ‌بر‌همین‌اساس، شود.

‌می ‌طبقه ‌هر ‌در ‌حاضر ‌بازيافراد ‌انجام ‌در ‌زنان ‌که ‌گفت ‌وفاداري‌توان ‌ويديويی هاي

اند‌‌هايی‌که‌درک‌کردهمحدوديت‌واسطه‌اند‌و‌بهکمتري‌نسبت‌به‌مردان‌از‌خود‌نشان‌داده

‌اند.تر‌مدل‌ماندهدر‌سطوح‌پايین

‌تجزيه ‌به ‌توجه ‌داده‌با ‌میوتحلیل ‌تقريباً‌ها ‌مردان ‌هم ‌و ‌زنان ‌هم ‌که ‌دريافت توان

‌محدوديتانگیزه ‌و ‌شدت‌درک‌محدوديتهاي‌يکسانی‌داشتهها ‌اين ‌اما ‌قدرت‌اند ‌و ها

به‌زنان‌در‌مراحل‌مدل‌پیشرفت‌کنند.‌يکی‌ها‌بوده‌است‌که‌باعث‌شده‌مردان‌نسبت‌انگیزه

توان‌مشاهده‌کرد‌تعداد‌شناختی‌می‌از‌نکاتی‌که‌در‌بسیاري‌از‌مطالعات‌مدل‌پیوستار‌روان

بستگی‌و‌وفاداري‌است‌در‌اين‌مطالعه‌نیز‌مانند‌مطالعات‌بیتون‌و‌‌افراد‌حاضر‌در‌طبقات‌دل

(‌تعداد‌افراد‌حاضر‌در‌۸۳۸۱(‌و‌جئون‌و‌کاسپر‌)۸۳۱۱(‌فانک‌و‌همکاران‌)۸۳۳۹)‌۱فانک

‌اين‌امر‌نشان‌مرحله‌دل دهنده‌‌بستگی‌دو‌برابر‌تعداد‌افراد‌حاضر‌در‌مرحله‌وفاداري‌است.

‌دل ‌مرحله ‌در ‌افراد ‌کامل، ‌وفاداري ‌به ‌رسیدن ‌براي ‌که ‌است ‌مهم ‌موضوع بستگی‌‌اين

‌میمحدوديت ‌تجربه ‌خاصی ‌شدت ‌با ‌را ‌میها ‌باعث ‌که ‌از‌کنند ‌مرحله ‌همان ‌در شود

هاي‌که‌تگی‌بمانند‌و‌به‌وفاداري‌کامل‌در‌آن‌فعالیت‌دست‌نیابند.‌در‌اکثر‌پژوهشبس‌دل

بستگی‌‌کننده‌در‌دو‌طبقه‌دل‌اند‌تعداد‌افراد‌مشارکتشناختی‌را‌بکار‌برده‌مدل‌پیوستار‌روان

هاي‌آنان‌در‌اين‌مراحل‌ها‌و‌انگیزهو‌وفاداري‌شباهت‌وجود‌داشته‌اما‌در‌درک‌محدوديت

‌توج ‌با ‌همانه‌به‌زمینه‌و‌مکان‌اجراي‌تحقیق‌تفاوتاحتمالًا طور‌‌هايی‌وجود‌داشته‌است.

دهد،‌انجام‌يک‌تحقیق‌يکسان‌در‌‌(‌نیز‌نشان‌می۸۳۸۳گارسیا‌و‌مريلو‌)‌که‌نتايج‌تحقیقات
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Beaton & funk 
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‌میفرهنگ ‌مختلف ‌و‌هاي ‌ايتو ‌اين، ‌بر ‌علاوه ‌باشد. ‌داشته ‌پی ‌در ‌متفاوتی‌را ‌نتايج تواند

هاي‌هاي‌فراغت‌در‌فرهنگبیان‌کردند‌که‌انواع‌نظريه‌(‌در‌مطالعه‌خود۸۳۱7)‌۱همکاران

‌انجام‌ ‌نحوه ‌تفاوت‌فرهنگی‌باعث‌تفاوت‌در ‌اين ‌ممکن ‌زيرا ‌شود ‌سنجیده مختلف‌بايد

‌بازيفعالیت ‌انجام ‌اساس‌فرهنگ‌غالب، ‌بر ‌ما ‌در‌کشور هاي‌ويدئويی‌هاي‌فراغتی‌شود.

‌بر‌اساس‌آمار‌موجو‌فعالیتی‌بسیار‌مردانه‌تلقی‌می در‌صد‌از‌کل‌گیمرهاي‌‌۵7د‌شود‌زيرا

(‌ ‌هستند ‌مرد ‌میICVGF, 2019ايرانی ‌بنابراين ‌اين‌(؛ ‌نتايج‌‌توان ‌که ‌کرد ‌استنباط گونه

هاي‌غالب‌جامعه‌تواند‌بسیار‌تحت‌تأثیر‌فرهنگ‌تحقیقات‌اين‌حوزه‌مطالعاتی‌در‌ايران‌می

‌گرفت‌بیانگر ‌موردبررسی‌قرار ‌و ‌شد ‌تاکنون‌گفته ‌مطالبی‌که ‌تمام افزايش‌‌ايرانی‌باشد.

‌ويژگی ‌هرگونه ‌از ‌فارغ ‌جامعه ‌افراد ‌درآمد،‌علاقه ‌سن، ‌)مانند: ‌شناختی ‌جمعیت هاي

‌بازي ‌به ‌و...( ‌بازيجنسیت ‌مانند ‌فعالیتی ‌که ‌زمانی ‌است. ‌ويدئويی ‌ويدئويی‌هاي هاي

گیرد‌هاي‌زيادي‌در‌مورد‌آن‌صورت‌میگونه‌رو‌به‌رشد‌است‌طبیعی‌است‌که‌پژوهش‌اين

توان‌گفت‌که‌در‌ايران‌‌گیري‌کلی‌می‌ها‌است.‌در‌يک‌نتیجهاز‌آنکه‌پژوهش‌ما‌نیز‌يکی‌

‌بازي ‌انجام ‌در ‌زنان ‌و ‌مردان ‌تفاوتبین ‌ويدئويی ‌و‌هاي ‌دارد ‌وجود ‌واضحی هاي

هاي‌انجام‌اين‌فعالیت‌غالباً‌مردانه‌هستند.‌زنان‌گیمر‌در‌ايران‌که‌تعداد‌بالايی‌نیز‌‌زيرساخت

شان‌به‌فعالیت‌‌ها‌میزان‌وفاداريدرک‌محدوديت‌دارند‌بعد‌از‌جذب‌شدن‌به‌اين‌فعالیت‌با

هاي‌تر‌بر‌محدوديتهاي‌قويکه‌مردان‌با‌نشان‌دادن‌انگیزه‌کند؛‌درحالیافزايش‌پیدا‌نمی

‌شوند.کنند‌و‌به‌فعالیت‌وفادار‌میپیش‌رو‌غلبه‌می

 سپاسگزاری

‌می ‌وظیفه ‌خود ‌بر ‌تمامی‌‌محقق ‌از ‌که ‌اجراي‌تحقیق‌مشار‌کسانیداند ‌روند ‌در کت‌که

‌اند،‌سپاسگزاري‌نمايد.‌داشته

 حامی مالی

هاي‌دولتی،‌خصوصی‌و‌غیرانتفاعی‌دريافت‌‌گونه‌کمک‌مالی‌از‌سازمان‌اين‌پژوهش‌هیچ

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Ito, et al 
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