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Objective and Background: This study explores the educational potential of 
video games in fostering citizenship skills and social responsibility. As video 
games increasingly function as cultural and learning media, examining how 
they represent and teach ethical and social values through interactive 
narratives is essential. Method: Using a qualitative thematic content analysis, 
24 narrative-driven games (2007–2022) featuring moral choices and social 
consequences were selected through purposive sampling. Data were analyzed 
in three stages, open, axial, and selective coding, with data triangulation and 
iterative researcher review ensuring analytical rigor. Findings: The analysis 
revealed that interactive narrative games create meaningful learning contexts 
where players engage with moral dilemmas, social challenges, and the 
outcomes of their actions. These experiences encourage empathy, ethical 
reflection, and a sense of accountability. Games employing branching 
narratives and moral consequence systems allow players to experience the 
impact of their decisions on others, thereby reinforcing civic awareness and 
social engagement. Moreover, the cooperative and problem-solving aspects of 
certain titles promote collaboration and dialogue, simulating real-world 
citizenship practices. Thematic patterns showed that such games implicitly 
teach values of justice, inclusivity, and environmental awareness through 
immersive storytelling and player agency. Conclusion: Video games, when 
designed or applied purposefully, can transcend entertainment to serve as 
effective pedagogical tools. Their interactive structures provide experiential 
learning environments that internalize civic and ethical principles. Integrating 
these media into educational strategies can enhance social literacy, promote 
responsible behavior, and support the development of empathetic, reflective, 
and participatory citizens in contemporary society. 
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 یهادر پرورش مهارت  یاانه یرا یهای باز یآموزش  یهات ی ظرف نیی تب

 ی اجتماع   تیمسئول  یهابر مؤلفه دیبا تأک یشهروند
 1زادهیراز یعل
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  یهایباز  یآموزش  یهاتیظرف  نییبا هدف تبحاضر  پژوهش    پژوهش:  نهیشیهدف و پ

انجام شد. با    یاجتماع  ت یمسئول  ی هاو مؤلفه  ی شهروند  ی هادر پرورش مهارت  ی اانهی را

  یبررس  ،یتیو ترب   یفرهنگ  یاعنوان رسانهبه  ی اانهی را  ی هایتوجه به گسترش نقش باز

ها  آن  ی و تعامل  یی روا  یدر ساختارها  یو اجتماع  یخلاقا  میمفاه  ییمند نحوه بازنما نظام

چگونه    یتعامل  تی روا  یدارا  یهایاست که باز  ن یپژوهش ا   یضرورت دارد. مسئله اصل

غ  توانندیم آموزش  همدل  ییها مؤلفه  یررسمیبه  اجت  ،یچون    ، یماعمشارکت 

د  ، ییپاسخگو به حقوق  از مح  گرانی احترام   : روش  .کمک کنند  ستیزطیو حفاظت 

حاضر   ازپژوهش  استفاده  است  کیتمات  یمحتوا  لیتحل  با  شده  مورد  انجام  جامعه   .

باز شامل  سازوکارها  ی اانهی را  یهایمطالعه  پ  ی اخلاق  یریگمیتصم  یبا    ی امدهایو 

  ی ریگبا روش نمونه  ۲۰۲۲تا    ۲۰۰۷  یبازهعنوان در    ۲۴ها،  آن  انیبود. از م  یاجتماع

  ی و انتخاب  یباز، محور یکدگذار یمرحلهها در سه داده لیهدفمند انتخاب شدند. تحل

مکرر پژوهشگر   ینیها و بازب داده ی سازدقت و اعتبار، از مثلث شی افزا ی انجام شد و برا

  ق ی از طر  ی تعامل  ت یروا   ی دارا  یهایباز  دهدمینشان    ج ینتا   :هاافتهی  .دی استفاده گرد

 یمتنوع، بستر مؤثر  ی هاتیو تعامل با شخص  ی رفتار  ی امدهایپ  ، یاخلاق  یریگم یتصم

  ی سازهیبا شب  هایباز  نی . اکنندیفراهم م  یاجتماع  یهاارزش  یسازیدرک و درون   یبرا

تقو   ،یواقع  یهاتیموقع به    ییپاسخگو  ،یریپذتیمسئول  ،یهمدل   تیموجب  احترام  و 

بازانجام  لیبر اساس تحل  :یریگ جهی نت  .شوندیم  یو جمع  یحقوق فرد   ی هایشده، 

م  ی اانهی را نظام  یتیترب   ی ارسانه  توانیرا  مکمل  بهره  یآموزش  یهاو   ی ریگ دانست. 

کنش    تی تقو  ،یسواد اجتماع  یبه ارتقا  تواندیم  ی تعامل  یهاتیروا   تی هدفمند از ظرف

  یررسمیو غ  ی رسمجو در بستر آموزش  مسئولانه و پرورش شهروندان آگاه و مشارکت

 منجر شود. 
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 مقدمه 

  یهااز بحران  یفیبا ط  یجوامع انسان  ، یکنون  یوسته یپ همبهو    ریمتغسرعتبه  ده، یچیدر جهان پ 

بلکه   ،یجمع  ستیز  یهاانیتنها بناند که نهمواجه   ی و فرهنگ  یطیمحستیز  ،ی اجتماع   ،یاخلاق

ارزش   دیبازتول  یهاوه یش هنجارهادانش،  و  تأث  یاجتماع  یها  تحت  داده  ریرا  اند. گسترش  قرار 

فرهنگ   دیتشد  ،یساختار  یهاینابرابر اعتماد    یاجتماع   ه یسرما  شیفرسا  ،یمنازعات  کاهش  و 

مس  یی ها چالش  نیتراز مهم  یعموم را در  و    ی شهروندان  تیترب  ریاست که جوامع معاصر  آگاه 

دشوار با  چنروبه  نیادیبن  یهای مسئول  در  است.  کرده    گری د  یآموزش  یهانظام  ،یبافت   نیرو 

رسم  نهات  توانندینم دانش  انتقال  ناگز  هیتک  یبر  بلکه   یریادگی  یهاتجربه   یسوبه  رندیکنند، 

در نقش فرد در    یشیبازاند  ساز نهیکه بتوانند زم  ییهامحور حرکت کنند؛ تجربهو ارزش   ی تعامل

 .شهروندان باشند انیجامعه و درک متقابل م

  ی فعال، نقش  یشهروند  یاز ارکان اصل  یکیعنوان  به  یاجتماع   تیمفهوم مسئول  ان،یم  نیا  در

  ی در معنا  یاجتماع   تی . مسئولکندیم  فا یا  یو اجتماع   یاخلاق  یهادر پاسخ به بحران   یمحور

  ی عدالت اجتماع   ست،یزط یحفظ مح  گران،ی نسبت به رفاه د  یو جمع   ی خود، بر تعهد فرد  قیدق

مفهوم، نه   نای  .(Sánchez-Cabrero & Mañoso-Pacheco, 2024)  استوار است  یو مشارکت مدن 

. با  شودیم  ی تلق  ی فرهنگ  یداری و پا  ی انسجام اجتماع   یبرا  یان یبلکه بن  ، یارزش اخلاق  کیصرفاً  

  ت یو ضعف در ترب  ، یو واقع   ن ینماد  یهاگسترش خشونت  ، یاجتماع   یهاشکاف  شیتوجه به افزا

  یی از ابزارها  یریگبهره  ازمندین  یگریاز هر زمان د  شیب  یآموزش  یهانظام  د،ی جد  یهانسل  یاخلاق

صورت را به  یاجتماع   تیمسئول  ی هاو معطوف به تجربه هستند تا بتوانند مؤلفه   ینوآورانه، مشارکت

 .کنند نهینهاد  یشهروند یریادگی ند یدر فرآ داریو پا  یدرون

  ی تیو ترب  یفرهنگ  یهارسانه  نیتراز مهم   یکیعنوان  به  یاانهیرا  یهایباز  ر،یاخ  یهادهه  در

ابزار  تال،یجید برا  یبه  غ   یمؤثر  مهارت  یررسمیآموزش  پرورش  و    یعاطف  ، یشناخت  یهاو 

و   ی تعامل ی ساختارها ره،یچندمس یهاتیاز روا یریگها، با بهرهرسانه ن یاند. ابدل شده یاجتماع 

م  یطیشرا  ، یچندوجه  ی اخلاق  یهاتیقعمو فراهم  تنها    کنند یرا  نه  کاربران  آن  در  که 

باز   یکنندهمصرف بلکه  تجربه   گرانیمنفعل،  در  اجتماع   یاخلاق  یهافعال  ند  شویم  یو 

(Lagrange, 2024)  .موقع  ی تعامل  یریدرگ  نیچن بازآفر  ،یریگمیتصم  یهاتیبا    ی نیبه 

بر    یمبتن  یریادگیو    شودیکنترل منجر مامن و قابل  یطیحدر م   یاجتماع   ی واقع  یهاتیموقع

و مصلحت    یمنافع فرد  انیکه کاربر در تقابل م  ییهایدر باز  ژهیو. بهکندیم  تیتجربه را تقو



م  یجمع اخلاق  ندیفرا  رد،یگیقرار  مانند    ییهاارزش   یسازیدرون  سازنهیزم  تواندیم  یانتخاب 

 . (Barab et al., 2007: 66)د شو یریپذ ت ی مشارکت و مسئول  ،ییپاسخگو ، یهمدل

باز  نیا  از م  محورتیروا  یهایمنظر،  »مح  یاگونه  توانیرا    «یاخلاق  یریادگی  یهاط یاز 

  امدها یپ   یمشاهدهو    یریگمی تجربه، تصم  قیاز طر  یو شهروند  یاجتماع   میدانست که در آن مفاه

  یو شناخت  یبر مشارکت عاطف   ،یو نظر  میمستق  یهابرخلاف آموزش  وه،یش  ن ی. اشوندیمنتقل م

از طر  هیکاربر تک و    یاخلاق  یهاارزش   یسازیبه درون   ها،ت یو شخص  تیتعامل با روا  قیدارد و 

 یکارآمد برا  یبه ابزار  ایهای رایانهبازی  جه،یدر نت  .(Alsaeed, 2022: 2769)مد  انجایم   یاجتماع 

با نظام    وندیدر پ   توانندیکه م  ییهارسانه  شوند؛یبدل م   یشهروند  تیو ترب  یسواد اجتماع   یارتقا

 کنند.  فیبازتعر تالیجیمحور را در عصر دمسئولانه و تأمل یریادگی ،یرسم یآموزش

 مسئله  بیان 

  یهایباز  یشناختو روان  یشناخت  ، یابعاد فرهنگ  رامونیها پ توجه پژوهشبا وجود گسترش قابل

  ن یا  یآموزش  تیمند ظرفنظام  لیتحل  ی درباره  یعلم   اتیدر ادب  یآشکار  یهنوز کاست  ،ایرایانه

مشاهده    ،یاجتماع   تیمسئول  ی هاو پرورش مؤلفه   یآموزش شهروند  یحوزهدر    ژهیوها، بهرسانه

اثرات رفتار  شتری. بشودیم   که یاند، در حال تمرکز داشته   هایباز  یروان  ای  یمطالعات موجود بر 

قرارگرفته  یو تجرب ینظر یها کمتر مورد واکاو آن یتجربه بر  یمبتن یریادگیو  یتیترب یجنبه 

چن در  بررس  ازین  ،یطیشرا  نیاست.  و   محورتیروا  یهایباز  یدرون  یسازوکارها  ترقیدق  یبه 

فرا  ینحوه در  کاربر  فعال  اجتماع   یاخلاق  یندهایمشارکت  پ   شیب  هایباز   ی و  احساس    شیاز 

 .شودیم

  ت یبا ساختار روا  یاانهیرا  یهایباز  ، شودیم   ی خلأ ناش  نیپژوهش از هم  نیا  ی اصل  پرسش

مؤلفه   یبرا  یآموزش  ت یچه ظرف  ی تعامل آموزش    ی اجتماع   تیمسئول  ی هاپرورش  در چارچوب 

از منظر   ایهای رایانهبازی  یت یپرسش، ناظر بر درک کارکرد ترب  نیدارند؟ ا  یشهروند  یهامهارت

اخلاق  یآموزش م   یو  و  چگونه    کوشدیاست  که  سازد  ا  ی تعامل  یتجربهروشن  ها  رسانه  نیدر 

 .مسئولانه در کاربران منجر شود  یهاو کنش یشهروند  یهاارزش یریگبه شکل تواندیم

به خلأ موجود در   ،یاست. نخست، از منظر نظر  نییپرسش از دو جنبه قابل تب  نیا  تیاهم

روا  یلیتحل  یهاچارچوب  کاربرد  با  اخلاق  یتعامل   یهاتیمرتبط  آموزش  اجتماع   یدر    ی و 

  یی پرداخته است که چگونه سازوکارها  ن یمند به اصورت نظامبه  ی. تاکنون کمتر پژوهشگردد یبازم

به    توانندیم   یمجاز  یهاتیو تعامل با شخص  ، ییروادرون  یامدهایپ   ،یاخلاق  یریگم یچون تصم



 یاریدر بس  یآموزش رسم  ، ی. دوم، از منظر عمل نجامند یب  ی اجتماع   تیمسئول  م یمفاه  یسازیدرون

  ی و شهروند  ی اخلاق  م یبا مفاه  تالیجیمؤثر نسل د  یرسازیبا چالش درگ  ، یآموزش  یهااز نظام

  توانند یمحور خود، مورکننده و تجربهغوطه  ،یتعامل   تیماه  لیبه دل  ایهای رایانهبازیروست.  روبه

  ی کارآمد برا  یابزار  جه،یکنند و در نت  جاد یا  ی اخلاق  یسته یز  یتجربهو    ینظر  یریادگی  ان یم  ی پل

بر    هیپژوهش حاضر بر آن است تا با تک  رو،نیا  از  .باشند  ی اجتماع   یهاارزش   یررسمیآموزش غ 

را   محورتیروا  ی هایباز  یآموزش  یهاتیظرف  ،یاجتماع   یریادگ ی و    ی تجرب  یریادگی   ی هاه ینظر

 یارائهمطالعه،    نیا  ییکند. هدف نها  لیتحل  یاجتماع   تیمسئول  یهاآموزش مؤلفه   ینه یزمدر  

کاربرد  ی لیتحل  ی مدل جا  یو  بتواند  که  ابزار    یاانهیرا  ی هایباز  گاه ی است  مقام  در  صرفاً  نه  را 

  ی در پرورش شهروندان  ،یرسم  یآموزش  یهاو مکمل نظام  یتیترب  یاعنوان رسانه بلکه به  ،یسرگرم

 . دی نما نییمعاصر تب یجامعهجو در مسئول، آگاه و مشارکت

 

 نظریو چارچوب  نهیشیپ

 ی ریادگی  یمدل عموم  ،یاانهیرا  یهای مختلف، از جمله باز  اتی از تجرب  یریادگی  ندیفرآ  یبررسدر  

از تجرب  یریادگی که نحوه    شودیداده م   حیتوض  یاطور گسترده به را  گوناگون، شامل    اتیافراد 

 یموزشآ  یابزارهاعنوان  به  ایرایانه  یهایچارچوب، باز  نی. در اکندیم  حیتشر  ،ایرایانه  یهایباز

حل    یهامهارت  تیتقو  ،یعمل  یریادگی   یبرا  ییهافرصت  توانندیکه م   شوندیمؤثر شناخته م

همکار و  فور  ،یمسئله  بازخورد  ارائه  مدل    یبرا  یو  در  کنند.  فراهم  عملکرد    یریادگی بهبود 

  ی هاارتها به مهآن لیاز اشتباهات و تبد یریادگیشامل مراحل جذب اطلاعات،  ندیفرا ،یعموم

 ایرایانه  یهایمند به کاربرد بازپژوهشگران و معلمان علاقه  یبرا  ژهیومدل، به  نیاست. ا  یربردکا

 .(Gentile & Gentile, 2021) شودیواقع م دیمف یریادگیو  یآموزش یندهایدر فرا

مطالعات    نیاند. اپرداخته   ایرایانه  یهایاثرات مختلف باز  یبه بررس   زین  یترگسترده   قاتیتحق

  یهایکه باز  دهندیها، نشان مو مطالعات رسانه  یعلوم اجتماع  ،یروانشناس  یهانه یدر زم  ژهیوبه

اثرات   ن یاافراد و جامعه داشته باشند.    ی بر زندگ  ی متفاوت  یاثرات مثبت و منف  توانندیم  ایرایانه

  ی و روان  یبر سلامت جسم  راتیو تأثآموزش،    اد،یشامل موضوعات مختلف از جمله خشونت، اعت

ا  .(Baranowski et. al., 2008)  است تأک  نیدر  پ   دیمطالعات،  بر  باز  یدگیچیخاص    ها ی اثرات 

  ها یگذاراستیها و س( است که اغلب در رسانهدیو سف  اهیکه فراتر از نظرات دوگانه )س  شودیم

 .(Quandt & Kowert, 2015) شودیمطرح م



ا  یگری د  مباحث در  م  نهیزم  ن یکه  مهارت  هایباز  ریتأث  شود، یمطرح  و    یاجتماع  یهابر 

باز  ی تعاملات گروه  و    ی اجتماع   یریادگی  یبرا  یمؤثر  ی ابزارها  توانندیم  یاانهیرا  ی هایاست. 

  کنند، یم  تیرا تقو  یلیو تحل  یشناخت  یهانه تنها مهارت  های باز  نیباشند. ا  تالیجیسواد د  تیتقو

و  گوجار    یلیسمع)ا  بخشندیبهبود م   زیرا ن  یو تعاملات گروه   یاجتماع  یهاییتوانا  ژهیوبه  کهبل

صورت  و حل مسائل به  یهمکار  یبرا  ییهافرصت  هایرو، بازنیاز ا  .(1398ی،  اردکان  یپورروستائ

  ها یباز  ی. برخکندیکمک م  یو تفکر انتقاد  ی اجتماع   یهاکه به مهارت  کنند یفراهم م  ی گروه

 انکاربرها  هستند که در آن   یریادگینوع    نیاز ا  یوبخ  یهاچندنفره، نمونه   نیآنلا  یهایمانند باز

با  دنیرس  یبرا اهداف مشترک  و همکار  گریکد یبا    د یبه  ا  یتعامل  بر  علاوه    ها یباز  ن، یکنند. 

  ط یخود را در شرا  یهاها و دانشمهارت  توانندی م  انکاربرکه در آن    آورندیفراهم م  ییهاطیمح

  ی اجتماع   یریادگی  یبرا   یعنوان ابزاربه  یاانهیرا  یهاین منظر، بازیکار برند. از ابه  یو تعامل   یواقع

 .(Gee, 2013) شوندمیروزمره مطرح  یدر زندگ یجمع ی هاو مهارت

و    یمشارکت مدن  تیتقو  یبرا  یعنوان ابزار به  توانندیم  یا انهیرا  یهایباز  ،یجنبه اجتماع   از

مسئول دموکرات  ی اجتماع   یهات یآموزش  ا  کیو  کنند.  با    انکاربر  توانندیم   هایباز   نیعمل  را 

به تفکر و عمل در جهت حل مشکلات    بیها را ترغ آشنا کرده و آن   یاسیو س  یمسائل اجتماع 

دارند،    ی گروه  یبه همکار  ازیکه ن   یی های. باز(1۴۰3فینی،  کلرود و رمضانی)عابدی  کنند   یاع اجتم

 انکاربررا در    یو رهبر  یهمکار  ، یجمع  یریگمیمانند تصم  کیدموکرات  ی هامهارت  توانندیم

و مشارکت    ی اجتماع   ی بر آگاه  یمثبت  راتیتأث  توانندیم  ها ی نوع باز  نیا  ن،یکنند. همچن  تیتقو

 راتیتأث  تواند یم  ها یدر باز  ی و منف  زیآمخشونت   یمحتوا  ل،حا  نیداشته باشند. با ا  انکاربر  ی مدن

باشد    یاگونهبه  دی با  هایباز  یرو، طراح  نیداشته باشد. از ا  انکاربر  ی اجتماع   یبر رفتارها  یمنف

 Kahne et) کند  تیتقو زیرا ن ی و اجتماع  ی گروه  یهابلکه مهارت  ، یفرد ی هاکه نه تنها مهارت

al., 2009). 

باشند.    تالیجیسواد د  تی و تقو  یریادگی  یبرا  ی قدرتمند  یابزارها   توانند یم  یاانهیرا  یهایباز

از اشتباهات   یریادگی مانند حل مسئله، مشارکت فعال،    ییهایژگیو  قیاز طر  ژهیوبه  هایباز  نیا

  دنفره، چن  یهای. در بازاموزندیرا به کاربران ب  یمهم  یهامهارت   توانندیم  یاجتماع   یو همکار

.  اموزندیکنند و از اشتباهات خود ب  تیخود را تقو  یو ارتباط  ی اجتماع   ی هامهارت  توانند یم  انکاربر

و   تالیجیسواد د  تیموجب تقو  تالیجید  یایتجربه و تعامل در دن  قیاز طر  یریادگی  ندیفرآ  نیا

  ای رایانه  یهایازاستفاده شوند، ب  یدرستکه به  یو در صورت  شودیم  انکاربر  یاجتماع   یهامهارت

 .(Gee, 2003) کنندمدرن عمل  یایآموزش در دن یمؤثر برا ییعنوان ابزارهابه توانندیم



 1کلب   د یوید  یتجرب  یری ادگی  هیآموزش، نظر  در حوزه  هاهینظر  نیتراز مهماز سوی دیگر یکی  

) ,Kolb  ۴اژهیژان پ و    3نیکرت لو  ،۲ییویجان د  انهیگراعمل  یهادگاهیبر د  هیبا تک  هینظر  نیا  .است

. بر اساس  داندیم ستهیبر تجربه ز یو مبتن یتیموقع ا،یپو یندیرا فرآ یریادگی ،(12 ,8 ,4 :1984

؛  مشارکت کند  یاچرخه چهارمرحله   کیکه فرد در    دهدیرخ م  یمؤثر زمان   یریادگی مدل کلب،  

باشد  می  8و ازمایش فعال   ۷سازی انتزاعی ، مفهوم6بر تجربه  تأمل،  5شامل تجربه عینی   این چرخع

(Kolb, 1984: 20-37). درباره   شود،یمواجه م یچالش واقع ای تیموقع کیچرخه، فرد با  نیا در

  م یآن مفاه  د یجد  تیو سپس در موقع  کند،یاز آن استخراج م  یاصول  ا ی  میمفاه  کند، یآن تأمل م

  یریادگی و    ،یررسمیبزرگسالان، آموزش غ   یریادگیدر حوزه    ژه یومدل به  ن ی. اردیگیکار م را به 

 .فراوان دارد  بردکار  یبر فناور یمبتن

  توانند یمحور دارند، مو انتخاب  ی تعامل ییکه ساختار روا ییهایباز  ژه یوبه  ،یاانهیرا  ی هایباز

  رکننده یو درگ  ینیع   یاکنند. در مرحله اول، کاربر وارد تجربه   ر یچرخه را درگ  نیصورت کامل ابه

او با تأمل    دوم،. در مرحله  یصورت نظر نه به  کند،یرا از درون تجربه م  یباز  تیروا  یعنی  شود؛یم

.  ابد ی یدست م  شی هاکنش  یاز اثرگذار   یضمن  یها و عملکرد خود، به فهمانتخاب  یامدهایبر پ 

و    ، یهمدل   ت،یچون عدالت، مسئول  یانتزاع   م یمفاه  یریگها به شکلتجربه  نیدر مرحله سوم، ا

  دیجد  یوهایرا در سنار  میمفاه   نیو در مرحله چهارم، کاربر ا  شود؛یمنجر م  یمشارکت اجتماع 

 .ابدییم قیتعم یری ادگیو   ردیگیر مکابه تردهیچیو پ 

  ل یبلکه تبد  ست،ین  یریرسانه تصو  ای کننده  ابزار سرگرم   کی صرفاً    گری د  یمدل، باز  نیا  پایه  بر

تنها  نه  ریفراگ  ،ی. در بستر بازشودیمحور مو ارزش  ی تعامل  ،یاکتشاف   یریادگی  یبرا  یبه بستر

  که  ردیگیقرار م  یادهیچیپ   یاجتماع ی هاتیتجربه، در موقع قی بلکه از طر  کند، یدانش کسب م 

  ی شکلبه  ند یفرآ  ن ی. ااموزدیخود ب   ج یمواجه شود و از نتا   امدها یکند، با پ  یریگمیها تصمدر آن  د یبا

انتقال    تیشده و قابل  ی اجتماع   یها و هنجارهاارزش   یجیتدر  یسازیموجب درون  ختهیخودانگ

 یکلب، پشتوانه نظر  یتجرب  یریادگیرو، مدل    نیا  از  .سازدیرا فراهم م   ی واقع  یایها به دنآن 

باز  نیا  نییتب  یبرا  یمناسب که  غ به  توانندیم  یاانهیرا  یهایادعاست  و   میرمستقی صورت 
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مهارت  یاجتماع   تیمسئول  یهامؤلفه  ،یررسمیغ  کاربران    یشهروند  ی هاو  رفتار  و  را در ذهن 

را حفظ کند،    یاخلاق   میصورت منفعل مفاهبه  نکهیا  یجاچارچوب، کاربر به  نیکنند. در ا  نهینهاد

نسل نوجوان که   یبرا  ژهیو. بهکندیم  د یو بازتول  ی ها را درون آن  ، ینیتجربه، تأمل و بازآفر  ریاز مس

  ی ریادگی   نیب  ی پل  تواند یمدل م  ن یا  دهد، یمقاومت نشان م  یآموزش  میمستق  یهاوهیدر برابر ش

 کند.  جادیمؤثر ا ی معنادار و سرگرم

در   یاانهیرا  یهایاثرات باز  یبه بررس  یمتعدد  یهاکه پژوهش  دهدینشان م  نهیشیمرور پ 

شناخت آموزش  ی اجتماع   ،یشناختروان  ،ی ابعاد  نتا پرداخته  یو  بر    نیا  جی اند.  عموماً  مطالعات 

و حل مسئله،   یشناخت  یهامتمرکز بوده است؛ از جمله بهبود مهارت  یریادگی و    یرفتار  یامدهایپ 

  ی هایدر بستر باز  یتعاملات اجتماع   تیو تقو  تال،یجیسواد د  یارتقا  ،یریادگی   زهیانگ  شیافزا

همچن مناسب  یتعامل   یهایباز  قات،یتحق  یبرخ  نیچندنفره.  بستر  همکار  یبرا  یرا    یتوسعه 

تصم  یگروه بااکرده  یمعرف  یجمع  یریگمیو  گرفته،   حال،نیاند.  قرار  توجه  مورد  کمتر  آنچه 

مسئول  ها یباز  یآموزش  تیظرف  د مننظام  لیتحل پرورش  غ   یاجتماع   تیدر  آموزش   ی ررسمیو 

  پژوهش   .است  یاستاند  یمحور و ساختارهاانتخاب  یهاتیاز رهگذر روا  یشهروند  یهامهارت

 تیآموزش مسئول  یرا هدف قرار داده و با اتکا به چارچوب مفهوم  ینقطه خلأ علم  نیحاضر در هم

باز  یتعامل   یهاتیروا  ،یاجتماع  آموزش  یاانهیرا  یهایدر  کارکرد  منظر  از  بررسآن   یرا    ی ها 

  یی بازنما  ای  یمرا نه صرفاً ابزار سرگر  یاانهیرا  یهایمطالعه در آن است که باز  نیا  ی. نوآورکند یم

از طر  داند یم   یتیترب  یابلکه رسانه  ، یفرهنگ و   ستهیتجربه ز  ،ی اخلاق  یهایریگمیتصم  ق یکه 

پ  با  زمانتخاب  یاجتماع   یامدهایمواجهه  ارزش   نهیها،  همدل  یی هاانتقال    ، ییپاسخگو  ،یچون 

د حقوق  به  اجتماع   گران،ی احترام  مح  یمشارکت  از  حفاظت  م   ستیزطی و  فراهم  .  سازدیرا 

  یی بازنما  هینظر  ت،یروا  لیاز تحل  یبیو ترک  یارشته انیم  یکردیپژوهش حاضر با رو  ب،یترتنیبد

  دهد یارائه م یاانهیرا یهایاز باز یاستفاده آموزش ینو برا یچارچوب ،یررسمیآموزش غ  یو مبان

  بخشهام ال  یآموزش  گذاراناستیو س  یمعلمان مطالعات اجتماع   ،یطراحان باز  یبرا  تواندیکه م

 باشد. 

 



هئای  در بئازی  ی تعئامل   یهئاتیئروا  قیاز طر  ی اجتمئاع  تیئآموزش مسئئئول  یالگو

 ایرایانه

رویکردهای مطالعاتی در  از    یکی  یتعامل  یهات یروا  قیاز طر  یاجتماع   تیآموزش مسئول  یالگو

به  یاانهیرا  یهایبازعرصه   ترب  ژهیواست که  و  آموزش  قرار   یاجتماع   تیدر حوزه  توجه  مورد 

باور استوار است که   ن یبر ا ،(Kolb, 1984)که از نظریه کلب بهره برده است  الگو  ن یگرفته است. ا

و پرورش    تیدر ترب  یباشند و نقش موثر  یسرگرم  یافراتر از ابزاره  توانندیم  یاانهیرا  یهایباز

اخلاق  ی اجتماع   یهامهارت د  ؛کنند   فای ا  ی و  عبارت  ابزار به  یاانهیرا  یها یباز  گر، یبه   ی عنوان 

و    کنندیعمل م  یمجاز  یدر فضا  ی و تعاملات انسان  یاجتماع   تیآموزش مسئول  یقدرتمند برا

 .(Ruggiero, 2015: 219)  کنند  تیکاربران تقو  نرا در ذه  یو اخلاق  یاجتماع   یهانقش  توانندیم

تنها به کاربران  نه  های باز  ، یتعامل  یهاتیروا  قیاز طر  یاجتماع   تی آموزش مسئول  یالگو  در

به  دهند، یم  ی سرگرم  یبرا  یفرصت غ بلکه  موقعآن   میرمستقیطور  معرض  در  را  و    ها تیها 

  ی شهروند  یهاها و مهارتنگرش  ی که باعث ارتقا  دهندیقرار م  یو اخلاق   ی اجتماع   ی هاچالش

و    هات یمسئول ،یو متنوع روابط انسان دهیچیپ  یایکاربران با دن  ها،ی نوع باز نیا قیر. از طشودیم

طور به  ی اجتماع   یهانهیخود را در زم  ماتیکه چگونه تصم  رندیگیم  اد ی و    شوندیآشنا م   اتیاخلاق

 .(Barab et al., 2007: 75)د اتخاذ کنن یمسئولانه و اخلاق

طور شده است و به  یمختلف طراح  ی های سازهیو شب  ها ی الگو بر اساس تعاملات داخل باز  نیا

 Peng)  ردیگیدر نظر م   یو اخلاق  یاجتماع   یریادگی  یبرا  ییهاط یعنوان محرا به  ها یباز  ژه،یو

et. al., 2010: 733)ها فرصت  که به آن  شوندیروبرو م  یمختلف  یهاافراد با چالش  ها،یباز  نی. در ا

از طر  یو اخلاق  ی تماع اج  ی هامهارت  دهد یم   اد ی   ی طور عملبه  گرانیتجربه و تعامل با د  قیرا 

 .شودیالگو پرداخته م نیا یدیکل یهااز مولفه ی. در ادامه، به برخرندیبگ

از    یاریبودن است. در بس  یتجربه و تعامل  قیاز طر  یریادگ یالگو،    نیا  یدیکل  مؤلفه  نیاول

ا  ،یاانهیرا  یهایباز به  قادر  دن  یفایکاربران  در  شب  یمجاز  یاینقش    ی هاتیوضع  یسازه یو 

داشته  یها دسترسبه آن میطور مستقممکن است کمتر به یواقع  ی ایهستند که در دن یاجتماع 

 یتیکاربران را در موقع این جنگ منای  بازی رایانهمثال،    عنوانبه   .(O’Mara, 2017: 108)  باشند

  ی هاجنگ و بحران  انیگروه خود در م  ی دشوار در مورد بقا  ی اخلاق  ماتیتصم  د یکه با  دهدیقرار م

  ی های ریگم یتصم قیتا از طر آوردیکاربران فراهم م یرا برا ییهافرصت یباز نی. ارند یبگ یانسان

تا درک    کند یبه کاربران کمک م  ات ینوع تجرب  نیتجربه کسب کنند. ا  یبحران  طیمسئولانه در شرا



و حل    ی همدل  ، یمثبت مانند همکار  ی اجتماع   یکرده و رفتارها  دایپ   ی از مسائل اجتماع   یبهتر

  یی هاتیکاربران با موقع  ،یباز  نیدر ا  ژهیو. به (Koenitz et. al., 2022: 88)  کنند  نیمسأله را تمر

  ک یرا انتخاب کنند، که  یکی  ی و گروه یرفاه فرد ا یات،  یبقا و اخلاق ن یب د یکه با  شوند یروبرو م

 .کندیم جاد یا یاجتماع  تیمسئول نهیدر زم یقو یتجربه آموزش

  یهاکاربران نقش  ها،ی از باز یاریاست. در بس ی اجتماع  تیمسئول یسازهی، شبمؤلفه نیدوم

اجتماع  مدن  ی مختلف  ا  ی و  م   کنند یم  فایرا  توجهبه  تواند یکه  قابل  آن  یطور  از  درک  ها 

تقو  ی اجتماع   یهات یمسئول باز  تیرا  رایانهکند.  افقیا    سیتیسیمای  ی    یهانمونه  ها شهرها: 

  ن ی. در اکنندیم  ریدرگ  یشهر  رانیعنوان مدهستند که کاربران را به  ها ینوع باز  نیاز امناسبی  

از جمله مسائل    گذارد، یم  ری تأث  ی اتخاذ کنند که بر رفاه عموم  ی ماتیتصم  دی کاربران با  ها، یباز

  ی آگاه  نیبه کاربران ا  هایسازه یشب   نیا  .(Lam, 2015: 306)  یو اجتماع   یاقتصاد  ،یستیزطیمح

داشته باشد و به    یتراثرات گسترده   تواند یجامعه م   کیها در  آن  ی فرد  اقدامات که    دهندیرا م

 .برسند ماتشانیتصم راتیو تأث  یاجتماع  یهات یاز مسئول یدرک بهتر

ترومؤلفه  نیسوم اجتماع   یاخلاق  یرفتارها  جی،  بس  یو  باز  یاریاست.  در    ژهیوبه  های از 

مانند صداقت، عدالت،    یانسان  ی هاکه ارزش   خواهندیاز کاربران م  یتعامل   ای   ی داستان  یهاقالب

نمونه، بازی   یکار ببرند. برامختلف به  یهاتیرا در موقع  یاجتماع   یها و همبستگاحترام به تفاوت 

که با قدرت    کندیم  تیدختر نوجوان به نام مکس را روا  کیداستان  ،  زندگی عجیب استای  رایانه

 یاخلاق  ماتیتصم  ،یباز  نی. در اردیگیقرار م  یادهیچیپ   یاخلاق  یهاتیزمان خود، در موقع  رییتغ

بر کل روند داستان تأث  ها ت یتنها بر شخصنه  ردیگیکه مکس م   زا  یباز  نی. اگذاردیم  ر یبلکه 

ها را بر روابط  آن   راتیداشته باشند و تأث  یاخلاق  ماتیاز تصم  یقیکه درک عم  خواهدیکاربران م

 یاجتماع   تی به آموزش مسئول  میرمستقیطور غ به  هایباز  جه،ی. در نترندیو جامعه در نظر بگ  یانسان

در نظر    گر ید  دخود را بر جامعه و افرا  ماتیتصم  راتیکه تأث  کنندیم  قیپرداخته و کاربران را تشو

 . (Steinemann et. al., 2017: 61)ند ریبگ

  ،ی میت  ای چندنفره    یهایاز باز  یاریاست. در بس  یو همکار  ی ، تعامل گروهمؤلفه  نیچهارم

اجتماع   یگروه  یهمکار  قیاز طر  یاجتماع   یهات یمسئول اردیگیشکل م   یو تعاملات    ن ی. در 

تجربه    نیکنند و ا  یبه اهداف مشترک همکار  دنیرس  یبرا  میت  کیبه عنوان    د یکاربران با  ها، یباز

آن مسئول  یاجتماع  یهامهارتها  به  انسان  یریپذت یو  روابط  بازآموزدیم  ی در  مانند    یی ها ی. 

کرده    یهمکار  گریکد یبا    د یها کاربران باهستند که در آن  هاینوع باز  نیاز ا  یی هانمونه  پز! زیاده

  یاجتماع  تیها، مسئولیباز  ن یاتخاذ کنند. در ا ی حل مشکلات گروه یمشترک برا ماتیو تصم



 انکاربر  رایز  شود،یداده م  م یتعم  زیکه فرد در آن عضو است ن  ی نه تنها به فرد بلکه به گروه

مستقبه تأث  میطور  عملکرد    ها تصمیم  ریتحت  دارند   گریکد یو  آموزش   یالگو  ت، ینها  در  .قرار 

و    یشهروند  یهابه پرورش مهارت   یطور مؤثربه  یتعامل  یهاتی روا  ق یاز طر  یاجتماع  تیمسئول

جذاب و  یابزار آموزش کیعنوان به توانند یم ها ینوع باز نیو ا  کندیدر کاربران کمک م یاخلاق

 شناخته شوند. ی اجتماع  تیمسئول نهیدر زم رگذاریتأث

 

 شناسی  روش

در پرورش   یاانهیرا  یهایدر باز  یتعامل   یهات یروا  یآموزش  تیظرف  لیپژوهش با هدف تحل  نیا

پا  یشهروند  یهامهارت اجرا شده است.  ی طراح  یاجتماع   تیمسئول  یهامؤلفه  هیبر  در این   و 

روش از  مؤلفهراستا،  شناسایی  برای  تماتیک  محتوای  تحلیل  و  کیفی  مسئولیت شناسی  های 

  هایی طور خاص بر بازیهای شهروندی استفاده گردید. پژوهش بهها بر مهارتاجتماعی و تأثیر آن

رو در  های تعاملی در زمینه مسائل اجتماعی و اخلاقی باشند. از اینتمرکز دارد که دارای مکانیزم 

ای در پرورش های رایانهابتدا، طراحی پژوهش با توجه به هدف اصلی آن که بررسی نقش بازی 

این پژوهش از مفاهیم آموزش مسئولیت    مفهومیهای شهروندی است، انجام شد. چارچوب  مهارت

گیرد و بر اساس این مبانی، مفاهیمی چون همدلی، مشارکت  های جدی نشأت میاجتماعی و بازی

جمعی، اخلاقیات، و تعهد اجتماعی، که ریشه در ادبیات آموزش شهروندی و روانشناسی اجتماعی  

 .های اصلی مورد استفاده قرار گرفتندعنوان پایهدارند، به

  ی تعامل  یبود که واجد سازوکارها  یاانهیرا  یهایمرحله، جامعه مورد مطالعه شامل باز  نیدر ا

ها بر اساس راهبرد  بودند. انتخاب نمونه   یجهاندرون  یامدهایبا پ  یاخلاق  یریگمیبر تصم  یمبتن

مبتن  یریگنمونه  و  فرا  یات یعمل  یهابر ملاک  یهدفمند  انتخاب در سه گام    ندیصورت گرفت. 

درون  یغربالگر  ، ییشناسا مرحله شناسا  یگنجان و  عناو  یفهرست  ،یی انجام شد. در  از    ن یجامع 

  ی پژوهش یهافهرست تال،یجید  یهافروشگاه قیاز طر ۲۰۲۲تا  ۲۰۰۷ یهاسال نیمنتشرشده ب

و    ی تعامل  ت یوجود روا  شاملورود   یارهای. معد یگرد  یگردآور  یتخصص یهاو گزارش  ،یو آموزش

از    ی کیحداقل    ییبازنما  ،یجامعه درون باز  ای  هات یمعنادار مؤثر بر سرنوشت شخص  یهاانتخاب

تنوع در ژانر و    ، ینیجهت بازب  ی لیتحل  ی هاداده  یریپذدسترس   ، یاجتماع   تیمسئول  ی هامؤلفه 

  ت یانتقال، و رعا تیقابل شیافزا یمتفاوت برا ی فرهنگ -یاجتماع  یهاهمراه با بافت د یتول اسیمق

سن مع  یملاحظات  مقابل،  در  باز  یارهایبودند.  شامل  رقابت  یها یخروج  عامل  ی صرفاً    ت یفاقد 

تغ  یبازانتشارها  ،ییروا روا  رییبدون  عناو  ،ییدر ساختار  ها  در آن   انیبود که خشونت عر  ین یو 



مستقل توسط   صورته ب  یغربالگر  ندی. فراشدیم   دهی غالب د  یاخلاق  یریگم یبدون چارچوب تصم

عنوان نمونه  ورود بودند، به  یها ملاک  یکه واجد تمام  یباز  ۲۴  ت،یپژوهشگر انجام گرفت و در نها

 انتخاب شدند.  لیتحل یبرا یی نها

با بررسی عمیق مسائل    ۲این جنگ من و    1آخرین از ما بخش دوم   مانند  ایهای رایانهبازی

ای دهند که باید تصمیمات اخلاقی پیچیدههایی قرار میاخلاقی و اجتماعی، کاربران را در موقعیت

ویژه بر مفاهیمی مانند همدلی،  ها بهگذارد. این بازیمی  ریتأثبگیرند که بر روابط انسانی و جامعه  

بازی دارند.  تأکید  جمعی  و  فردی  مسئولیت  و  نظیرفداکاری،  انسان  هایی  و    3شدندیترویت: 

های  خواهند تا در موقعیتبا طرح مسائل حقوق بشری و اجتماعی، از کاربران می  ۴مدارک، لطفا 

   .بگیرند که تأثیرات بلندمدتی بر جامعه دارنداخلاقی دشوار، تصمیماتی 

بازی ماننددر  افق  هایی  به،  6سیتیسیمو    5هاشهرها:  باید  کاربران  شهری  مدیران  عنوان 

ای در زمینه توسعه پایدار، مدیریت منابع و رفاه اجتماعی اتخاذ کنند. این  تصمیمات مسئولانه 

مسئولیت اجتماعی در مدیریت و بهبود شرایط زندگی شهروندان  طور مستقیم با مفاهیم  ها بهبازی

بازی هستند.  تعامل  ماننددر  جنبه   8! پزادهیزو    ۷ماینکرفت   هایی  از  و  نیز  تیمی  همکاری  های 

بهره منابع  مهارتکنند، که میبرداری میمدیریت  پرورش  و شهروندی  تواند در  اجتماعی  های 

طور  که به  1۰زندگی عجیب است و    9داستان طاعون: مرثیه   هایی نظیرهمچنین، بازی  .باشد  مؤثر

دهند که از طریق کاربران این امکان را میهای اجتماعی و فردی تمرکز دارند، به  خاص بر بحران 

های اخلاقی، درک بهتری از مسائل انسانی و اجتماعی پیدا کنند. در  تعاملات داستانی و انتخاب

با توجه به اینکه کاربران    1۲مرگ  یرهاشده براو    11: شکاروحشی3ویچر  هایی مانندنهایت، بازی

طور غیرمستقیم در پرورش اعی روبرو هستند، بههای اجتمها با تصمیمات اخلاقی و بحران در آن

بازی  .های شهروندی و مسئولیت اجتماعی نقش دارندمهارت ها که در جدول شماره یک  این 

بهبه  ،مشخص شده است بازیعنوان نمونه طور کلی  از  رایانههایی  توانند  ای هستند که میهای 

 
1. The Last of Us Part II 

2. This War of Mine 
3 .Detroit: Become Human 

4 .Papers, Please 

5. Cities: Skylines 
6. SimCity 

7. Minecraft   

8. Overcooked! 
9. A Plague Tale: Requiem 

10. Life is Strange 

11. The Witcher 3: Wild Hunt 
12 .Left 4 Dead   



محور به  های شهروندی را از طریق تجربیات بازیمهارتدرک عمیقی از مسئولیت اجتماعی و  

 کاربران منتقل کنند. 

 ای مطالعه شده های رایانه : بازی جدول شماره یک

سال  عنوان بازی 

 انتشار 

سال  عنوان بازی 

 انتشار 
A Plague Tale: Requiem 2022 Cities: Skylines 2015 

Life Is Strange: True 

Colors 
2021 Life is Strange 2015 

It Takes Two 2021 The Witcher 3: Wild Hunt 2015 
Democracy 4 2020 Undertale 2015 

Final Fantasy VII Remake 2020 This War of Mine 2014 
Tell Me Why 2020 Papers, Please 2013 

The Last of Us Part II 2020 SimCity 2013 
Detroit: Become Human 2018 Spec Ops: The Line 2012 

Life is Strange 2 2018 The Walking Dead 2012 

Bury Me, My Love 2017 Minecraft 2011 
Beholder 2016 Left 4 Dead 2008 

Overcooked! 2016 Mass Effect 2007 

 

دادهبرای جمع  بازیآوری  کیفی  محتوای  تحلیل  شامل  ها،  اسنادی  مطالعه  و  منتخب  های 

منظور درک ها توسط پژوهشگر بهها، و نقدهای بازی انجام شد. تجربه مستقیم بازیمقالات، کتاب

از طریق  ها در مرحله بازیابی عمیق صورت گرفت. سپس، دادههای تعاملی و روایتمکانیزم ها 

های اخلاقی، تعاملات گروهی، و  های مرتبط با مسئولیت اجتماعی، همچون انتخابعیتثبت موق

ضبط و   یباز  یدی کل  یهااز صحنه   ییویدیمرحله، و  نیدر اپیامدهای تصمیمات، استخراج شد.  

تمام  یبردارادداشتی  هاالوگید برا  اتیجزئ  ی شدند.  مستند    یرابط کاربر  قیدق  ل یتحل  یمهم 

 لیضبط شدند و تحل  هاتیروا  قیو ثبت دق  ینیصرفاً با هدف بازب  یدیکل  یها. صحنهدند یگرد

در   بانیپشت ینقش ابزار یریتصو یهاداده نیابراها انجام نگرفت؛ بنبر اساس آن یمستقل یبصر

به  ییروا  ی هالیتحل  یسنجصحت  و  دادهداشته  قرار    ی لیتحل  یهاعنوان  استفاده  مورد  مستقل 

 نگرفتند. 

 ن ییو تب  یی و با هدف شناسا   کیتمات  لیروش تحل  هیها بر پا داده  لی، تحلحاضر  در پژوهش

  ی هایباز  یهاتیدر روا  یشهروند  یهاو مهارت  یاجتماع   تیمرتبط با مسئول  یمفهوم  یالگوها

  ش یپ   ی و انتخاب   یباز، محور  یشامل کدگذار  ی در سه مرحله اصل  لیتحل  ندیانجام شد. فرا  یاانهیرا

روااستخراج   یهانخست، داده  مرحلهرفت. در   از    ی و ساختارها  یاخلاق   یهامی تصم  ها،تیشده 

  ، ییپاسخگو  ، یهمچون همدل  یاهیاول  م یخط مرور شدند تا مفاهبهصورت خطبه  ها یباز  ی تعامل



از مح   یاجتماع   ی آگاه معنا و  هم  یگردند. در مرحله دوم، کدها  ییشناسا  ستیزطیو حفاظت 

برا  ی دهسامان  یمفهوم  یو محورها  ی انیم  یهامرتبط در قالب تم   یی هانمونه، مؤلفه  یشدند؛ 

  ی میمسئولانه و مفاه  یکلان رفتار شهروند  لتمیذ  گرانی و احترام به حقوق د  ییپاسخگو  رینظ

  ، یان یشدند. در مرحله پا   عیتجم   یو اجتماع   یدر محور رشد اخلاق  یو توانمندساز  یچون همدل

انجام شد    یاجتماع   تی آموزش مسئول  یها با چارچوب نظرتم  قیتلف  ظورمنبه  یانتخاب  یکدگذار

 .حاصل گردد هایدر باز یاجتماع  تیمسئول یریگشکل ندیمنسجم از فرا یمدل مفهوم  کیتا 

 ن یپژوهشگر تضم  یدرون  ینیها و بازبمکرر داده   یبازخوان  قیاز طر  لیتحل  یشناختروش   اعتبار

استفاده از   ها،تیروا  لیها و تمرکز پژوهش بر تحلداده  تالیجی و د  یمتن  تیشد. با توجه به ماه

 ینظام کدگذار  حال،نیضرورت نداشت؛ باا  کدگذارنیسنجش توافق ب  ای   یفیک  لیتحل  یافزارهانرم

 ی برا  نیمجدد فراهم باشد. همچن  یابیو ارز  ینیبازب  تیشد تا قابل  نیصورت شفاف و مستند تدو به

  ی ها از منابع متنوع که داده صورتنیاستفاده شد؛ بد یسازاز راهبرد مثلث ها،افتهی ییروا تیتقو

  ق یپژوهشگر تلف  ی تامشاهد  یهاادداشتی و    ها، یباز  یتخصص  یهاگزارش  ،ی لیشامل اسناد تحل

تصو  دیگرد چندوجه  یریتا  و  بازنما  یجامع  باز  یاجتماع   تیمسئول  یهامؤلفه  یی از    یهایدر 

با چارچوب   ها افتهیمداوم    قیتطب  ق یپژوهش از طر  ی اعتبار درون  ت، ی. در نهاد یمنتخب به دست آ

  ی فرهنگ   نهیو زم  دیتول  اسیمتنوع از نظر ژانر، مق   یهاانتخاب نمونه  قیاز طر  ی رونیو اعتبار ب  ینظر

 شد. نیتضم

 

 هایافته 

 ی اانهی را  یهایدر باز ی اجتماع  تیمسئول یهالفهؤم 

معنا  یاجتماع   تیمسئول به  یاز تعهدات فرد  یامجموعه   یبه  طور داوطلبانه در قبال  است که 

و    یاجتماع   ،یمختلف فرد  یهابر جنبه  تواندیو م  شودیانجام م  ستیزطیو مح  گرانیجامعه، د

و    ها یباز  یطراح  قیاز طر  ی اجتماع   تیمسئول  ن یا  ،یاانهیرا  ی هایبگذارد. در باز  ریتأث  یجمع

چند    ا ی   کی  تواندیم  ی. هر بازشودیمنتقل م  انکاربرمؤثر و جذاب به    ی ها به شکلآن  یهاانداست

کاربران در    شتریب  ی و آگاه  یداریرا در بر داشته باشد که باعث ب  یاجتماع   تیاز مسئول  مؤلفه

 .شودیم  یمسائل اجتماع  نهیزم

 یاانهیرا  یهایاست که در باز  یاجتماع   تیمسئول یدیکل  ی هااز مولفه   ی کی یاجتماع   ی آگاه

شوند. در    ریدرگ  یکمک کند تا با مسائل و مشکلات اجتماع   انکاربربه    یطور مؤثربه  تواندیم



  و ها که مجبور به درک و شناخت بحران رند یگیقرار م  یی هاتی در موقع انکاربر ها، ینوع باز نیا

از    ها ی. بازشوند یم  یطیمحستیحقوق بشر و مسائل ز  ،یمانند فقر، نابرابر  ی اجتماع   ی هاچالش

  ی معرف  انکاربربه    میرمستقی مسائل را به صورت غ   ن یا  دهیچیپ   ی هاو داستان  ها یسازه یشب  قیطر

ها نه  ینوع باز  نی. اکنندیم   یاجتماع   یهاتیها را وارد درک واقعآن   یترق یطور عمکرده و به

ها را به تفکر  بلکه آن کنندیم  تیتقو ی ها و مشکلات جهانرا نسبت به بحران  انکاربر  نشیتنها ب

 ,Greitemeyer & Osswald)  کنندیم  بیترغ   ی واقع  یایدر دن  یاجتماع   یامدهایو درک بهتر پ 

باز  یبرا   .(799 :2010 در  تصم  انکاربرکه    ییهایمثال،  اتخاذ  به  در   یاخلاق  ماتیمجبور 

  شوند یو جامعه آشنا م گرانی خود بر د یهاانتخاب راتیتاث  باها آن شوند، یدشوار م یهاتیموقع

 . ابد ی یم شیافزا شانیاجتماع  ی آگاه بیترتنیاو به

 ی خوببه  یاانهیرا  یهایدر باز   ، یاجتماع   تیمسئول  ی هااز مولفه   گر ید  یکیعنوان  به  ، یهمدل

 انکاربر ها،یباز نیکمک کند. در ا گرانید یازهایو درک ن یاحساس همدرد  تیبه تقو تواندیم

به  شوندیرو مروبه  یمختلف  طیو شرا  هاتیبا شخص به توجه و   میرمستقیغ   ا ی  می طور مستقکه 

 انکاربرکنند که در آن    جادیرا ا  ییهات یطور خاص موقعبه  توانندیم  هایدارند. باز  ازین  تیاحم

ن  رند یبگ  یماتیتصم  د یبا به  ا  گرانی د  یازهایکه  در  و  منافع شخص  ن یپاسخ دهد  از  خود   یراه 

 رورتدر مورد ض  ییها امیپ   می رمستقیغ   ای  میطور مستق معمولاً به  ها ینوع باز  نیکنند. ا  یپوشچشم

  یی هایعنوان مثال، در باز. بهکنندیمنتقل م  گرانی د  یازهایو درک عواطف و ن  گرانیکمک به د

  ی ماتیتصم  د یبا  انکاربر  کنند،یدست و پنجه نرم م   ی و روان  ی با مشکلات روح  ها ت یکه شخص

 ن یا .(Madigan, 2016: 184) قرار دهد   ریرا تحت تأث گرانید ی اتخاذ کنند که ممکن است زندگ

  ت ینسبت به احساسات و وضع  یترقیطور عمبه  انکاربرکه    شودیم   عثبا   ها ی ریگمینوع تصم

 د. نشان دهن   یهمدل گرانید

 یاجتماع   تیمهم مسئول  یهااز مولفه  گری د  ی کی  ، یانسان  یها و ارزش  ی به اصول اخلاق  تعهد

  د یبا  انکاربر  ها،یباز  نی. در اشودیمشاهده م   یریطور چشمگبه  یاانهیرا  یهایاست که در باز

  ت همچون انصاف، عدالت، صداق  یانسان   یهاو ارزش   یرا انجام دهند که با اصول اخلاق  ییهاانتخاب

ا  یخوانهم  گرانیو احترام به حقوق د و   قیعم  راتیممکن است تاث  ماتیتصم  نیداشته باشد. 

را   انکاربر  هایاز باز  یاریآن داشته باشد. از آنجا که بس  یهاتیو شخص  یباز  ی ایبر دن یبلندمدت 

 مات یکه درک کنند چگونه تصم  کنندیها را مجبور مآن  دهند،یقرار م  یاخلاق  یهاتیدر موقع

  ژه یوبه   مؤلفه  نیا  .(Schrier, 2021: 119)  بگذارد  ریو جامعه تأث  گرانیبر د   تواندیم  ی و اخلاق  یفرد

باز تصم  ییهایدر  عواقب  است،   یباز   یهات یشخص  یبرا  یاخلاق  ماتیکه  و مشهود  مشخص 



  یایاعمال خود را در دن  راتی که تاث  دهدیامکان را م  نیا  انکاربرو به    کندیم  دایپ   یشتریب  تیاهم

 . بهتر درک کنند  زین یواقع

  ی های است که در باز  یاجتماع   تیمسئول  یهامولفه   گریاز د  یکیفعال در جامعه    مشارکت

آنلا و  اشودیم  ان ینما  یخوببه  نیچندنفره  در  حل  به  دیبا  انکاربر  ها،یباز  نی.  در  فعال  طور 

  ها ینوع باز  نیبه اهداف مشترک مشارکت کنند. ا  دنیرس  یبرا  یو همکار  یمشکلات اجتماع 

ترغ   انکاربر اجتماع   یگروه   یندهایکه در فرآ  کنند یم  بیرا  کنند و در    فایا  ینقش مؤثر  ی و 

ها  مشارکت  نیخود باشند. ا ی و واقع  یجامعه مجاز یو اجتماع  یجمع تیبهبود وضع یتلاش برا

باز برابر چالش  گر یکدیاز    تیحما  ،ی میت  یهای شکل همکاربه  تواندیم   هایدر  و مسائل  در  ها 

 :McGonigal, 2011)  شود  انی نما  طیشدن شرا  یدر هنگام بحران  گر یکدیو کمک به    یاجتماع 

را   انکاربر  یگروه   یهایو توانمند  یاجتماع   یهامهارت   یریطور چشمگبه  های نوع باز  نیا  .(306

  ی واقع   یهاتیدر موقع  توانندیکه چگونه م   آموزدیها م و به آن  کند یم  تیتقو  ی واقع  یایدر دن

 .کنند یهمکار گرانیطور مؤثر با دبه زین

است. در   یاجتماع   تیمسئول  یاتیح  یهااز مولفه   گرید  یکی در رفتارها    تیو شفاف  ییپاسخگو

و در صورت   رندیبپذ  تیو اقدامات خود مسئول  ماتیتصم  یبرا  د یکاربران با  ،یاانهیرا  یهایباز

 رشیذرا به پ   ان کاربرطور مؤثر  به  تواندیم  مؤلفه  نی. ارندیها را بپذآن  یامدهایبروز اشتباهات، پ 

دن  یهات یمسئول در  باز  یواقع  یایخود  دهد.  آن  ییها یسوق  در  پ که  و  انتخاب  یامدهایها  ها 

را   تیو شفاف  ییمفهوم پاسخگو  انکاربربه    توانندیم  شود، یم  ده یطور واضح و آشکار درفتارها به

عواقب   تواندینادرست م  ماتیتصم ا یاشتباهات  ،یی هایباز نیطور ملموس نشان دهند. در چنبه

  ی امدهایبه پ   شتریب  انکاربرکه    شودیباعث م   نیداشته باشد و ا  هاتیشخص  گرید  یبرا  یدیشد

 .(Flanagan & Nissenbaum, 2014: 149)  ها پاسخگو باشند اعمال خود فکر کنند و در قبال آن

.  ردیگیمورد توجه قرار م  یاژهیطور وبه  یاانهیرا  یهایدر باز  ی و جمع  یبه حقوق فرد  احترام

  ی هایو آزاد  ی که به حقوق انسان شوندیرو م روبه  یی هات یبا شخص  انکاربر ها،یاز باز  یاریدر بس

  ی فرد  ی های همچون حقوق بشر، عدالت و آزاد  یکه به مسائل   یی هایدارند. باز  ازیخود ن  یفرد

را درک کنند و به    گرانی حقوق د  تیرعا  تیکه اهم  دهند یامکان را م  نیا  انکاربراند، به پرداخته 

  یی هااغلب با چالش  انکاربر  ها،یباز  نیحقوق پرداخته و از آن دفاع کنند. در ا  نیا  یمبارزه برا

حقوق   یو برا  کنند  یستادگی ا  یعدالتیدر مقابل ظلم و ب  خواهدیها م که از آن   شوندیمواجه م

کمک کنند تا   انکاربربه  توانندیم یی هایباز نیچن .(Schrier, 2021: 184) تلاش کنند  گرانید

 د. استفاده کنن یواقع یا یدر دن یو اجتماع ی انسان یهاارزش یارتقا یبرا یباز اتیاز تجرب



  یاانهیرا  یهایاست که باز  یاجتماع   تیمسئول  یهااز مولفه  یکی  زین  ستیزطیاز مح  حفاظت

مؤثربه  توانندیم به مسئول  یطور  را  کاربران  و  پرداخته  قبال مح  یریپذت یبه آن   ستیزطیدر 

 ست یزطیبر مح  تواند یکه م شوند یرو م روبه  یی هابا انتخاب  انکاربر  ها، یباز  ن یکنند. در ا  بیترغ 

 یطیمحستیز یهابیو تخر  هایآلودگ ،ی عیمنابع طب یها معمولاً بر روانتخاب نیبگذارد. ا ریتأث

اصول   تیو رعا   یعیمنابع طب  تیریمد  یکه بر مبنا  ییهایباز  .(O'Hagan, 2023: 100)  دارند  ریتأث

  تواندیم  یفرد  ماتیرا آگاه کنند که چگونه تصم  انکاربر  توانندیاند، مشده  یطراح  یطیمحست یز

خواهد    یعیو منابع طب  ستیزطیمح  یبرا  ییامدهایبگذارد و چه پ   ریاطراف ما تأث  یعیطب  یایبر دن

 .داشت

 گران ی با د  یتعامل و همکار  ییتوانا  ی به معنا  یاانهیرا  یهایدر باز  گرانی با د  ی و همکار  تعامل 

  شود یم  ده ی چندنفره د  یهایدر باز  یاژهیطور وبه  مؤلفه  نیبه اهداف مشترک است. ا  دنیرس  یبرا

  ی معو ج  ی با همکاران خود تعامل کنند و در جهت حل مسائل گروه  دی با  انکاربرها  که در آن

و    ی اجتماع   یهامهارت  انکاربربه    توانند یم  هاینوع باز  نیا  .(Squire, 2011: 162)  تلاش کنند 

حل   یبرا  زین  یواقع  یایکنند که در دن  بیها را ترغ ها را آموزش دهند و آندر گروه  یهمکار

 .کنند یهمکار گرانیبا د ی و اجتماع  یمشکلات جمع

است که در   یاجتماع   تی مسئول  یهااز مولفه  گرید  یکی  ی اجتماع   یهاب یاز آس  یریشگیپ 

ابه  تواندیم  یاانهیرا  یهایباز کاربران آموزش دهد.  به  از   یریشامل جلوگ  مؤلفه  نی طور مؤثر 

تبع  یمشکلات فقر،  باز  ضیهمچون  است.  خشونت  که   انکاربربه    توانند یم  های و  دهند  نشان 

  یی هایکرد. باز  یریجلوگ  یاجتماع  یهابحران  جادیاز ا  توانیدرست م   ماتیتصم  خاذ چگونه با ات

  پردازند، یم یاجتماع  یهابی از آس یری شگیبه پ  یپردازداستان  قیو از طر میرمستقیطور غ که به

 تیتقو  یو اجتماع  ی را در قبال مسائل انسان  انکاربر  یاجتماع   تیمسئول  توانندیم  یطور مؤثربه

 . (Schrier, 2021: 206) کنند

 گران ید  شرفتیکمک به رشد و پ   یبه معنا  یاانهیرا  یهای در باز  زی ن  گرانید  یتوانمندساز

برا  یهامنابع و مهارت  د یبا  انکاربر  ، ییهایباز  نیاست. در چن را  به د  یخود  در    گرانیکمک 

رس  اهداف  دنیجهت  به به  اشان  بگذارند.  باز  نیاشتراک  غ به  هاینوع  را   انکاربر  میرمستقیطور 

مشارکت کنند و    گرانید  یدر توانمندساز  یطور مؤثربه  زین  یواقع   ی ایتا در دن  کنندیم  قیتشو

فرصتآن   یبرا آورند  یهاها  فراهم  دو،    لجدو  .(Hamdan et. al., 2023)  رشد  فرایند  شماره 

 کند. های مسئولیت اجتماعی را معرفی میمولفه کدگذاری 



در   ی اجتماع تیمسئول یهامؤلفه  یامرحله سه  یکدگذار  ند یفراجدول شماره دو:  

 یاانه یرا  یهای باز

 (یینها مؤلفه) یکد انتخاب ( یانی)مفهوم م یکد محور ( هیاول یهاکد باز )گزاره

  ی آلودگ ای مانند فقر  ییها بحران ش ینما 

 ی باز  تی در روا

  یها و مسائل اجتماعشناخت بحران

 ی سازهیشب  قیاز طر 

 ی اجتماع یآگاه

کمک به    تیقرار گرفتن کاربر در موقع

 ر یپذ بیآس تیشخص

  تی و حساس یتجربه همدرد

 ی اخلاق

 ی همدل

  ای عدالت   ان یالزام کاربر به انتخاب م

 ی منافع فرد

  یهابر ارزش یمبتن یریگم یتصم

 ی اخلاق

و   یتعهد به اصول اخلاق

 ی انسان  یهاارزش

  یهمکار ازمندین  یگروه یهاتی مأمور

 کاربران 

 مشارکت فعال در جامعه  یمیو کار ت یکنش جمع ن یتمر

ها بر  انتخاب میمستق امدیپ ش ینما 

 ی سرنوشت جامعه باز

به   یی و پاسخگو جی نتا  رش یپذ

 امدها یپ

در   تیو شفاف ییپاسخگو

 رفتارها 

دفاع از حقوق   یبرا ییها چالش جادیا

 ها تیاقل

و   هاینسبت به آزاد ت یحساس

 یعدالت اجتماع

و   ی احترام به حقوق فرد

 ی جمع

با محور حفاظت از منابع   یی هاتی مأمور

 ی عیطب

  تیو عمل به مسئول یآگاه

 یطیمحستیز

 ست یز طیحفاظت از مح

  یبازرقابلیغ ی هاتیتعامل با شخص

 به هدف مشترک   دنیرس  یبرا

و حل   یارتباط ی هامهارت تیتقو

 ی مسئله جمع

 گران یبا د   یتعامل و همکار

  ای درباره مقابله با خشونت  ییوها ی سنار

 ض یتبع

  یهابیاز آس رانه یشگیپ یریادگی

 ی اجتماع

  ی هابیاز آس یریشگیپ

 ی اجتماع

  ی هاتیشخص شرفتیامکان کمک به پ

 تر فیضع

و   یمهارت توانمندساز تیتقو

 ی اجتماع  تیحما 

 گران ید ی توانمندساز

 

که    دهندیامکان را م  نیا  انکاربربه    کپارچهیطور  به  یاانهی را  یهایها در بازمولفه  نیا  یتمام

خود    ی واقع  ی ایتجارب را به دن  نیرا تجربه کنند و ا  یاجتماع   یریپذ ت یمسئول  یمجاز  یایدر دن

کاربران    ی خلاقو ا  ی اجتماع   تیمسئول  یبه ارتقا  توانندیطور مؤثر م به  هاینوع باز  نیمنتقل کنند. ا

 .ند ینما  بینقش مؤثر در جامعه ترغ  یفایا یکمک کنند و آنان را برا

 

 ی شهروند  یهامهارت آموزشدر    ی اانهیرا ی هایاز باز  ی ریگبهره  ی ای مزا

و پرورش   یریادگی  ند یو قدرتمند در فرآ  اثرگذار  اریبس  یامروز به ابزار  ی ایدر دن  یاانهیرا  ی هایباز

اشده  ل یتبد  ی شهروند  یهامهارت برا  گرید  هایباز  نیاند.  وقت    یسرگرم  یتنها  گذراندن  و 



به  ستند،ین شده  شرفتهیپ   یآموزش  لهیوس  کیعنوان  بلکه  عرصه  توسعه وارد  کمک  به  و  اند 

  ها یباز  ، یتعامل   یهایسازه یاند. با استفاده از شبآمده  یتی و مسئول  ی اخلاق  ، ی اجتماع   یهامهارت

  قیطر  نیو از ا  رندیقرار بگ  یمختلف اجتماع  یهاتیکه در موقع  دهندیفرصت را م  نیبه کاربران ا

 ر حل مسأله را د  یهاو مهارت  تیاحساس مسئول  ،یاجتماع   ی همچون آگاه  یادهیچیپ   میمفاه

تقو ا  تیخود  دوران    یهانسل  یبرا  ژهیوبه   ،یریادگینوع    نیکنند.  در  که  جوان  و  نوجوان 

بر   یبلندمدت و معنادار  راتیتأث  تواندیخود هستند، م   یاجتماع   تیو هو  تیشخص   یریگشکل

 .ها داشته باشدآن یاجتماع  یهارفتار و نگرش

جنبه  یکی باز  یهااز  شبآن  یی توانا  ،یاانهیرا  یهایبرجسته  در  و    یسازه یها  مشکلات 

جهان   ی اجتماع   یهاچالش ا  یو  ا  هایباز  نیاست.  کاربران  م  نیبه  را  به  دهندیامکان  طور که 

مسائل   میرمستقیغ  نابرابر  یبا  فقر،  بحران   ،یاجتماع   یچون  بشر،  و    ،یطیمحستیز  یهاحقوق 

به    از یکه ن  کنند یم  یسازه یشب  را  یادهیچیپ   طیمعمولاً شرا  هایرو شوند. باز روبه  یمسائل اقتصاد

  ترقیو عم  دیجد  یاه یتا از زاو  کندیکمک م  انکاربربه    هاتیوضع  نیدارند. ا  قیعم  لیتفکر و تحل

  ر عنوان مثال، ددرک کنند. به  یها را در سطح جهانآن   راتینگاه کنند و تأث  یبه مسائل اجتماع 

دارند،    یاقتصاد  راتیهستند که نه تنها تأث  یماتیکاربران مجبور به اتخاذ تصم ها،ی از باز  یاریبس

  اد یکاربران    ند،یفرا  نیباشند. در ا  رگذاریتأث  زیافراد و جوامع ن  یزندگ   تیفیبر ک  توانندیبلکه م

اثرات   گذارند،یم  ریکشور خاص تأث  ای گروه    کینه تنها بر    یکه مسائل اجتماع   رندیگیم بلکه 

ا  یجهان و  مستقبه  یاجتماع   یآگاه  ن یدارند  همدل  میطور  رشد  مسائل    تیحساس  ،یباعث  به 

 .شودیم ی جهان یهادر مورد چالش  یتفکر انتقاد کیو تحر یاجتماع 

  ی باز  یایبر دن  ی ملموس و واقع  راتیکاربران اغلب تأث  ماتیتصم  ،یاانهیرا  ی هایباز  ی ایدن  در

و جوامع   ها ت یشخص  تیبر وضع  ماًیباشند و مستق  ی منف  ا یمثبت    توانندیم  راتیتأث  ن یدارند. ا

 تیرا در کاربران تقو  یاجتماع   تیمسئول  تواندیم  میرمستقیطور غ تجربه به  نیبگذارند. ا  ریتأث  یباز

 یباز  ی ایدر دن  ییامدها ی پ   تواندیم  کنند یکه م   ی که هر انتخاب  شوندیمتوجه م  انکاربر  ی کند. وقت

  ی امدهایبه پ   کنند،یها را اتخاذ م مشابه آن  ی واقع   ی ایکه در دن  ی ماتیتصم  ژه یوداشته باشد، به

ممکن است در    کاربر  کیمثال،    یخود فکر خواهند کرد. برا  ماتیتصم  یطیمحستیو ز  یاجتماع 

منجر به   تواندیعمل م نیمصرف کند که ا هیرویطور برا به  یعیکه منابع طب ردیبگ میتصم یباز

  ی واقع  یای در دن  انکاربرکه    شود ینوع تجارب باعث م  ن یشود. ا  ستیزطیمح  بیتخر  ا ی   یآلودگ

تأث  زین مح  ماتیتصم  یمنف  راتیبه  و  جامعه  بر  تحساس  ستیزطیخود  در  و  شوند    عاملاتتر 

 .عمل کنند رتریپذ ت یروزمره خود مسئول یاجتماع 



حل    ی هامهارت  تیتقو  یفرصت برا  جاد یا  ،یاانهیرا  یهایبارز باز   یهایژگ یاز و  گرید   یکی

تمرکز دارند،    ی گروه  یهاو چالش  یکه بر مسائل اجتماع   ییهایاست. در باز  یمسأله اجتماع 

و    گرانیبا د  یهمکار  ک،یبه تفکر استراتژ  ازی که ن  شوندیرو مروبه  یادهیچیبا مشکلات پ   انکاربر

ممکن است    انکاربر  شده،یسازه ی شب  یباز  کیعنوان مثال، در  دارند. به  یاخلاق  ماتیتصم  تخاذا

بحران  تبع  یی هابا  فساد،  روبه  ا ی  ضیمانند  براخشونت  که  شوند  آن  یرو  با حل  د  د یها    گر یبا 

  دا یرا پ   یاخلاق  یهاحل کرده و راه  میطور مؤثر تقس کرده، منابع محدود را به  یهمکار  هات یشخص

  ، یواقع   یامدهایکه بدون مواجهه با پ   دهندیفرصت را م  نیبه کاربران ا  یی هایباز  نیکنند. چن

باشد،    دیمف  ی واقع  ی ایدر دن  ژه یوبه  تواندیتجربه م  نیکنند. ا  تیحل مسأله خود را تقو  یهامهارت

  ی هایریگمیبه تصم  از یکه ن  شوندیمواجه م  یادهیچیبا مشکلات پ   ی اجتماع   یایافراد در دن  رایز

 .دارند یو همکار کیاستراتژ

مهارت  علاوه باز  یاجتماع   یهابر  مسأله،  حل  مؤثر  به  توانندیم  یاانهیرا  یهایو  طور 

تقو  یاخلاق  یهامهارت کاربران  در  ا  تیرا  دمهارت  نیکنند.  حقوق  به  احترام  شامل    گران،یها 

  یی هاانتخاب  دیبا   انکاربر  ها، یاز باز  یاریاست. در بس  ی و همدل  یهمکار  مات،یدر تصم  تیشفاف

ا  یجامعه مجاز  ی حت  ا ی  ها تیشخص  گریبر د  یمیمستق  راتیکه تأث  رندیبگ ها  انتخاب  نیدارند. 

روابط م  توانندیم باز  هاتیشخص  ان یدر  روند داستان  به  ری تأث  یو در  عنوان مثال، در  بگذارند. 

. ریخ  ا یکمک کنند    ها ت یشخص  گریکه به د  شوندیرو مانتخاب روبه  نیبا ا  انکاربر  ها،یباز  یبرخ

مسئولانه عمل کنند    دیبا  زین   یواقع  یایکه در دن  دهندیم   ادی  انکاربربه    یاخلاق  ماتیتصم  نیا

د  رند یبگ  ی ماتیو تصم و  نفع جامعه  به  باز  گرانیکه    ی هاتیروا  قیاز طر  یاانهیرا  ی هایباشد. 

انصاف و    تیرعا  گران،یمانند احترام به حقوق د  یاجتماع   یهامهارت  میرمستق یطور غ به  یتعامل

 .کنندیم تیرا تقو ی اجتماع  یهاطیدر مح یهمکار

شب  ،یاانهیرا  یهایباز چالش  ی اجتماع   یهاتیموقع  یسازهیبا  کاربران   یها و  به  مختلف، 

خود را درک   یاجتماع   یهات یکرده و مسئول  تیخود را تقو  ی اجتماع   یتا آگاه  کنندیکمک م

  توانند یم  شوند،یم  تیتقو  هایباز  نیکه در ا  یحل مسأله و اخلاق  یهامهارت  ن،یکنند. علاوه بر ا

  یاانهیرا یهایافراد بگذارند. باز ی واقع ی اجتماع  ماتیروزمره و تصم ی بر رفتارها یرات مثبتیتأث

  ی ها و رفتارهابه نگرش  یدهدر شکل  یدینقش کل  توانندیم   ،یت یو ترب  یابزار آموزش  کیعنوان  به

و    یان جه  یهامواجهه با چالش  یها را براکنند و آن  فایا  ندهی آ  یهادر نسل  یمسئولانه اجتماع 

با فراهم    ،یاانهیرا  یهایکه باز  چنین ادعا کرد  توانیم  ت،ینها  در   .آماده کنند  یمسائل اجتماع

  نیابزار نو کیعنوان به ، یمشکلات اجتماع  یسازهیو شب ی تعامل ی هاتجربه یبرا ییکردن فضاها



  یهانسل تیدر ترب یقیمثبت و عم راتیتأث ،یشهروند یهاو پرورش مهارت یریادگی ندیدر فرآ

  آموزند،یم ی و اخلاق یاجتماع  یهاتنها به کاربران مهارتها نهینوع باز نیآگاه و مسئول دارند. ا

 . دارند یوام ی و اجتماع  ی و مسئولانه در مواجهه با مسائل جهان  یها را به تفکر انتقادبلکه آن

 

 بحث  

  یی بالا  تیظرف  ، یاانهیرا  یهایدر باز  ی تعامل  ی هاتیکه روا  دهندمیپژوهش نشان    ن یا  ی هاافتهی

مانند    ییاز سازوکارها  یریگبا بهره  هاتیروا  نیدارند. ا  یاجتماع   تیمسئول  یهامؤلفه   آموزشدر  

  وس،ملم  یامدهایمتنوع و پ   ی هاتیچندشاخه، تعامل با شخص  یهاتیروا  ،یاخلاق  یریگمیتصم

مورد مطالعه،    یهایاز باز  یاریبس  در  .کنندیکاربران خلق م  یرا برا  یو اجتماع   یاخلاق  یاتجربه 

از فقر و    ؛ است  یاجتماع  دهیچیاز مواجهه با مسائل پ   ریکه ناگز  رد یگیقرار م  یتیدر موقع  کاربر

  ها، تیموقع  ن یها. احساس درباره جان انسان  ی های ریگمیو تصم  ض، یمهاجرت گرفته تا فساد، تبع

  ، یریپذتیمسئول  گران،یبه حقوق د   حترامهمچون ا  ییهاارزش   یسازیدرون  یبرا  یبستر مناسب

  ی هامؤلفه  نیترمهمکاربست    ، شماره سهجدول    در   .سازندیفراهم م  ی و تعامل اجتماع   ی همدل

 د. انشده ییشناسا ایی رایانهها یکه در باز یاجتماع  تیمسئول

 ایهای رایانه های مسئولیت اجتماعی در بازی لفه ؤمکاربست جدول شماره سه:  

 ی روایی و تعاملیهانمونه حات یتوض هامولفه

مانند   یرا با مسائل جهان   کاربر هایباز ی اجتماع یآگاه

و   یاجتماع ی هافقر، جنگ، بحران

  یتا درک کنندیمواجه م ینابرابر

 کند.  دا یپ یاجتماع  طیاز شرا  ترقیعم

  هی تغذ  انیم دی با کاربر  This War of Mine در

 میدر محاصره تصم  ه ینجات همسا   ای کودک 

: یمأمور مرز الوگید Papers, Please در رد؛یبگ

اش خانواده دی »اگر پناهنده را رد کنم، شا

 م«.ا قانون را شکسته رم،ی اگر بپذ رد؛یبم

  ریپذ بیاقشار آس دی د هی از زاو هاتیروا ی همدل

  ت یرا در موقع کاربرو  شوند یم ت یروا

  گران ید ی تجربه احساسات و دردها

 . دهندیقرار م

زن مهاجر به   امیپ Bury Me, My Love در

  گرید د یشوهرش: »اگر امشب عبور کنم شا 

 هایمتصم  یعاطف یهابا پاسخ  کاربر .برنگردم«

 .کندیم تی را هدا

تعهد به اصول  

و   ی اخلاق

 ی انسان  یهاارزش

رو  روبه  ییهایریگمیبا تصم  کاربر

و   یمنافع شخص انیم دی که با شودیم

 . ندیرا برگز  یکی ی اخلاق یهاارزش

  ای : »آییکلو الوگید  Life is Strangeدر 

را    قتیارزش از دست دادن حق مانیدوست

و صداقت  ی وفادار انی م دیبا   کاربردارد؟« 

 انتخاب کند.

   



مشارکت فعال در  

 جامعه 

قرار   یرا در نقش فرد  کاربر هایباز

و   یکه در امور اجتماع دهندیم

 جامعه نقش دارد.  یاسیس

  اتیمال ش یافزا  نیب   دی کاربر با  Democracy 4در 

هر    رد؛یبگ  میتصم یکاهش خدمات عموم  ای

 رییرا تغ یشاخص عدالت اجتماع میتصم

 .دهدیم

و   ییپاسخگو

در   ت یشفاف

 رفتارها 

دارند   یمشخص جی نتا  کاربر ماتیتصم

و   شوند، یمنعکس م تی که در روا

  تیکاربر مسئول شوند یباعث م

 .ردی خود را بپذ ی هاانتخاب

نجات    یبرا  میتصم Detroit: Become Humanدر 

بر اعتماد   ماً یاطاعت از دستور مستق ای گروگان 

 .گذاردیاثر م  دهای نسبت به اندرو یعموم

احترام به حقوق  

 ی و جمع یفرد

  ت یهو  یدارا یباز ی هاتیشخص

  کاربر  اند؛یشخص یازهایمستقل و ن 

انجام دهد که با   یی هاانتخاب  دیبا 

 حقوق آنان سازگار باشد. 

  انی م دی گرالت باشخصیت  The Witcher 3در 

 شده نینجات کودک نفر   ای قرارداد   یاجرا

اثر   گرانید ی هر انتخاب بر زندگ رد؛یبگ میتصم

 . گذاردیم

حفاظت از  

 ست یزطیمح

  یهابه بحران ها یباز  یبرخ

را   کاربرو  پردازند یم یطیمحستیز

درباره حفاظت از   یماتیتصم ریدرگ

 .کنندیم یعیمنابع طب

بارت:    یوگوگفت Final Fantasy VII Remakeدر 

  یچه کس م،یرا نجات نده  نی»اگر ما زم

و  یسود صنعت  ان یم کاربر  دهد؟« ینجاتمان م

 . کندیانتخاب م ط یمح ب یتخر

  یتعامل و همکار

 گران یبا د 

در حل   ی و همکار یمشارکت گروه

  ی دیکل ی از محورها یکیمسائل  

 است. یی روا  یهایاز باز  یاریبس

  قیتنها از طر  شرفتیپ It Takes Twoدر 

ممکن است؛ هر عمل   کاربردو  قیدق یهماهنگ

 . زندیرا رقم م  ت یناهماهنگ شکست کل مأمور 

از   یریشگیپ

  یهابیآس

 ی اجتماع

  ییها در قالب داستان هاتیروا

هشداردهنده نسبت به فساد، خشونت  

  نی را نسبت به ا کاربر ،یعدالتیب   ای

 .کنندیمسائل حساس م

در برابر استفاده از   کاربر Spec Ops: The Lineدر 

انتخاب او   امدیپ رد؛یگیقرار م یی ایمیسلاح ش

 است.  یانسان  ی ران یو

  ی توانمندساز

 گران ید

  کنندیم جادیا  ییها تیموقع هایباز

  گری از د تی با حما  کاربرکه 

آنان را   ی زندگ ریمس ها، تیشخص

 .دهدیم رییتغ

را با   م یت یاعضا تواند یم کاربر Mass Effectدر 

و   ی به رهبر  یاخلاق های یموگو و تصمگفت

 سوق دهد.  یخودباور

 

م  لیتحل نشان  فوق  روا  دهد یجدول  بازنمانه  ی تعامل  ی هاتیکه  اجتماع   یفقط    ی مسائل 

بلکه   ستند؛یصرف ن ییابزار بازنما ،یدر باز یاخلاق یهادارند. انتخاب یتیهستند، بلکه کنش ترب

  ، یساختو درون  میرمستقیغ   ی تیبا روا  هایباز  نی. اشوندیمحسوب م  کاربر  یبرا  آموزشی  یاتجربه 

  افت یها کمتر  رسانه  گریکه در د  رسانندیم  یو درک اجتماع   یاز تفکر اخلاق  یرا به سطح  ربرانکا

  هاتیحضور را در روا  نیشتریب  ییو پاسخگو  یهمچون همدل  ی میمفاه  ان،ی م  نیا  در  .شودیم

  ت یروا  یاهیدشوار و حاش  یها تیافراد در موقع  د ی د  هیکه از زاو  ییهایدر باز  ژهیواند؛ بهداشته 



 نیشتریهستند، ب  یمتک  محورمیچندشاخه و تصم  یکه بر ساختارها  یی هایباز  نی. همچنشوندیم

  توان یم  ،یکل  طوربه  .اندنشان داده  یاجتماع   تیمسئول  دهیچی پ   یهاانتقال مؤلفه   دررا    تیقابل

  یی توانا  ،یتی ترب  تیاز روا  نینو   یبه عنوان شکل  یاانهیرا  یهایدر باز   یتعامل  یهات یگفت که روا

  ت یمعنادار، روا  یبا طراح  هایباز  نیدارند. ا  یاجتماع   تیمسئول  یدر آموزش ضمن  یفردمنحصر به 

شهروند    کی  گاه یدر جا  بلکهفقط در مقام مخاطب،  را نه  کاربر  ،ی چندوجه  یهاو کنش  ق،یعم

 .دهندیفعال قرار م یاخلاق

بلکه امکان    شوند،یها ختم نماز مؤلفه   یامجموعه  ییصرفاً به شناسا  هاافتهاز سوی دیگر این ی

  ی هاتیدر بستر روا  ی اجتماع   تیمسئول  تیو تقو  یریگمند از روند شکلنظام  ییاستخراج الگو

  کنده ها در کنار هم صرفاً عناصر پرامؤلفه  نیکه ا  دهدینشان م  ها لی. تحلسازند یرا فراهم م   ی تعامل

از    ندیفرا  نی. اکنندیم   دایارتباط پ   گری کدیبا    ا یو پو  یجیتدر  ند یفرا  کیبلکه در قالب    ستند،ین

  ، یواقع  یهابا طرح چالش یکه باز   ییجا شود،یآغاز م  یو اخلاق ی اجتماع  یهاتیموقع یی بازنما

. در  سازدیم حساس    یرامونیو او را نسبت به مسائل پ   زدیانگیکاربر را برم   ی اجتماع   ی سطح آگاه 

دست   یکاربر به همدل شودیموجب م  هات ی با سرنوشت شخص یریو درگ  یگام بعد، تجربه عاطف

 قرار دهد.   یگری د گاه ی و خود را در جا ابد ی

سوق    یی هاو کاربر را به انتخاب   کندیعمل م  یتعهد اخلاق  یریگعنوان بستر شکل به  یهمدل

 نیا  یتیروادرون  یامدهایبرقرار کنند. پ   ازنتو  یو اصول اخلاق  یمنافع شخص  انیکه م  دهدیم

  ی ریپذت یمسئول  ابد، ییبازتاب م  یطور ملموس در جهان بازبه  جیکه نتا  ی زمان  ژهیوها، بهانتخاب

پاسخگو تقو  یی و  ادامه، ساختارهاکندیم  تیرا  در  تجربه   محور،یهمکار  ا یچندنفره    ی.  امکان 

 یاز سطح فرد  جیتدرکاربر به  بیترت  نید و بد کننیرا فراهم م  ی و تعامل اجتماع   یمشارکت جمع

از جمع   تیو حما  گرانید  یبا توانمندساز   تاًیچرخه نها  نی. اابدییکنش ارتقا م   یبه سطح جمع

م الگو  شودیکامل  اجتماع   ییو  کنش  تا  شناخت  از  حرکت  از  .  گردد یم  میترس  یمنسجم 

  م یقابل تعم  یی بلکه در قالب الگو  مانند،ینم  ی باق  فیتنها در سطح توصنه  هاافتهی  ب،یترتنیبد

 محورتیروا  یهای چگونه باز  دهدیکه نشان م  ییالگو  کنند؛یعمل م  زیآثار مشابه ن  لیتحل  یبرا

تعهد    ،یتجربه عاطف  ،ی آگاه  ر یرا در مس  یاجتماع   تیمسئول  یررسم یغ   یریادگیبستر    توانندیم

 سامان دهند.  یو کنش جمع ییپاسخگو  ،یاخلاق



 گیری نتیجه 

از ساختار    یی هاآن  ژهیوبه  ، یاانهیرا  یهایبود که بازحاضر چنین  پژوهش    یپرسش محور که 

دارند    یاجتماع  تیمسئول  یها آموزش مؤلفه   یبرا  ییهاتیچه ظرف  رند،یگیبهره م   یتعامل  تیروا

م ا  توانیو چگونه  مهارت  تیظرف  نیاز  پرورش  تحل  یشهروند  یهادر جهت  کرد.    ل یاستفاده 

باز  ننشا  هاافتهی که  بازنما  محورت یروا  یهایداد  به  صرفاً  اجتماع   یی نه  اخلاق   یمسائل    ی و 

واسطه طراح   پردازند، یم به    ی عاطف  یریو درگ  یاخلاق  یامدها یپ   ه،یچندلا  یهاانتخاب  یبلکه 

ها،  تجربه نی. در اکنندیم یسازه یها را شبارزش  یسازیو درون یریادگی  ندیکاربر با داستان، فرآ

دشوار و    ی هانهیگز  انی م  دی که با  ردیگیقرار م  ی و اجتماع   یکنشگر اخلاق   کی  گاهیکاربر در جا 

  ی هاتیکه روا  دهد یامر نشان م  نی. اردیآن را بپذ  ی امدهای گاه متعارض دست به انتخاب بزند و پ 

  ق یآغاز شده، از طر  یاجتماع   ی هستند که از آگاه  ی خاص  یآموزش   یواجد الگو  هایباز  ی تعامل

و   کند یم دا یگسترش پ  ی و مشارکت اجتماع  یی با پاسخگو ابد، ی یتداوم م ی و تعهد اخلاق ی همدل

  یچارچوب  تواندیم  ییالگو  نی. چنشودیو کنش شهروندانه ختم م  یجمع  یبه توانمندساز  تاًینها

 .فراهم سازد زیآثار مشابه ن ریسا لیتحل یبرا ینظر

که اگرچه مطالعات گذشته عمدتاً    دهدینشان م   نیشیپ   یهابا پژوهش  هاافتهی  نیا  سهیمقا

اند، پژوهش  متمرکز بوده  یگروه   یهمکار  ای   یزشیانگ  ،یشناخت  یهابر مهارت  ها یباز  ریبر تأث

را در کانون    یاجتماع   تیو مسئول  یشهروند  یررسمیحاضر توانسته است وجه مغفول آموزش غ 

  ، یباز  یرونیب  یامدهایصرف بر پ   دیتأک  یاست که به جا  نیپژوهش در ا  ی. نوآورهدتوجه قرار د

به مثابه بستر    یتعامل   یو سازوکارها   تیروا  یساختار درون را  اجتماع   یاخلاق  یریادگیآن    ی و 

آن را دارند که در    تیقابل  یاانهیرا  ی هایکه باز  سازدیروشن م  سهیمقا  ن یکرده است. ا  لیتحل

آم نظام  رسانهبه  ،یرسم  یوزشکنار  ابزارها  یهاعنوان  و  نسل   یتیترب  یمکمل  پرورش  در 

 .جو و مسئول عمل کنندمشارکت

  ی اصل  ی هاتیاز محدود   ی کیپژوهش،    ن یدر ا  شده یبررس  یهانمونه  ینسب  ت یبا وجود جامع

  وهیبر ش  تواندیتمرکز م  نیاست. ا  یغرب  یفرهنگ   یهادر بافت  دشده یتول  ی هایتمرکز غالب بر باز

مؤلفه   ی اخلاق  یهاارزش  یی بازنما تعم  رگذاریتأث  یشهروند  ی هاو  و  در    ج ینتا  یریپذ میباشد  را 

  ی اقتصاد  ، یفرهنگ   ی هاتفاوت گر،ی د  یهمراه سازد. از سو  اطیبا احت  ی رغربیغ   ی فرهنگ یهانه یزم

است که اگرچه در    ی ها، از عواملآن  یی و درک روا  ها یکاربران به باز  یدسترس  زانیدر م  ی و فن



  ی در مطالعات آت   ترقیدق  یواکاو   ازمندیدر نظر گرفته شده، اما ن  یصورت ضمنحاضر به  لیتحل

 .است

قابل طرح است. نخست، مطالعات    ندهیآ  یهاپژوهش  یبرا  یشنهاد یپ   ریاساس، چند مس  نیا  بر

موجود در نحوه   یهاها و شباهتتفاوت  ییبه شناسا  تواندیمتنوع م  یفرهنگ  یهادر بافت  یقیتطب

گوناگون   ی ژانرها  لی. دوم، تحلنجامد یب  ی تعامل  یهاتیروا  قیاز طر  ی شهروند  یهاآموزش ارزش 

 یالگوساز  یاز سازوکارها  یترقیبه فهم عم  تواندیم   ،یاجتماع   تیمسئول  ییر بازنمامنظ  از  یباز

با    ییروا  یهال یتحل  بیکمک کند. سوم، ترک  یاو رسانه  یمختلف فرهنگ  یدر بسترها  یاخلاق

  ی شهروند یها و رفتارهابر نگرش  های اثر باز ینیامکان سنجش ع  ،یدانی و م یتجرب یهاپژوهش

  زین  یسطح عمل  در  .مؤثرتر خواهد بود  یمداخلات آموزش  یطراح  سازنهیو زم  سازدیمرا فراهم  

 تیروا  یهات یاز ظرف  یریگبا بهره  یآموزش  گذاراناستیو س  یکه طراحان باز  شودیم  شنهادیپ 

به  ، ی تعامل و  توسعه  مسئول  یی هایباز  یریکارگبه  آموزش  که  دل    یاجتماع   تی بپردازند  در  را 

پژوهش    نیا  ی هاافتهی   ، یطور کل . بهدهندیکننده قرار م حال سرگرم   نیمعنادار و در ع   یاتجربه 

اند،  شده  یطراح  ی تعامل  یهاتی روا  هیکه بر پا  ییها آن  ژهیوبه  ،یاانهیرا  یهایکه باز  دهد ینشان م

  قیها با تلفرسانه  ن یعمل کنند. ا  یشهروند  یررسمیدر آموزش غ  نینو  ییعنوان الگوبه توانندیم

 تیترب  یبرا  سازند یم  راهمف  یبستر  ، یو تعامل اجتماع   یاخلاق  تیعامل  تال،یجید  ستهیتجربه ز

 جو در جهان معاصر.آگاه، مسئول و مشارکت یشهروندان
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