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پیش گفتار
میلیون آمریکایی به صورت منظم 205.۱د، در حال حاضر ـــرور این گزارش می بینیـــــهمانطور که در م. ت کرده اندـــا تثبیــبازی های ویدویی جایگاه خود را به عنوان محبوبت ترین شکل سرگرمی در امریک

آیا بازی ویدیویــی »ه سوال  تعیین کننده در حال حاضر دیگر این نیست ک.  گیرندای جامعه را دربر میــی هستند و همه قشرهــی بازتابی از همه جامعه آمریکایـامروزه بازیکنان بازی های ویدوی. کنندبازی می

.«چه بازی های ویدیویــــی انجام می دهی؟»بلکه این سوال است که « انجام می دهـــــی

محبوبیتی جهانی دارد، تعجب آور نیست ( 2024تا 20۱0متولدین )در میان نسل آلفـــا  بازی های ویدیویــی که مدت زیادی تنـها به عنوان سرگرمـــــی و بازی کودکانه در نظر گرفته  می شد، حالا تقریبـــا 

متولدیــن )س بیش از نیمی از نسل ایـک. آگاهی بخش ترین آمار برای من زمانـــــی  است که به آمار نسل های قبـلی توجه می کنم. می گویند بازی ویدیویی انجام می دهنــدسال ۱2تا  5درصد از کودکان ۸3که 

سال به بالاها نیز هر هفته بازی های ویدیویــی ۸0حتی بیش از یک سوم از نســل . نیز هر هفته بازی می کنند۱964تا ۱946درصد از متولدین 49هرهفته بازی می کنند، این در حالی است که ( ۱9۸0تا ۱965

.ما شاید بـــــازی کردن را از بچگی آغاز کنیم اما این موضوع برای بیشتر ما تا آخر عمــر ماندگار می شود. می کنند

از والدینـی که گیمرند درواقع با فرزندانش بازی ویدیویی انجـام درصد ۸2. بازی های ویدیویی همچنان عاملی برای جمع کردن خانواده ها دور هم است و نوعی تجربه سرگرمی معنادار برای آنان محسوب می شود

.از آن ها نیز معتقـــدند که بازی های ویدیویـی در نسبت با فضای مجازی مزایــــای بیشتری دارند2.3و بیش از می دهنـــد 

از درصــد۸7زش است،ما متوجه شدیم که وقتی موضوع به طور مثال در رابطه با ور. امسال، برای اولین بار از گیمرها پرسیدیم که به نظر شما چطور بازی های ویدیویی با دیگر شکل های سرگرمی ارتبـاط دارند

اده می کنند و حتی برای جوانان از بازی های ویدیویــی برای پیدا کردن فیلـم ها و سریال های جدید استف. بازکنان معتقدند نسخه بازی های ویدیویی یک ورزش، عملکرد آنان را در زندگی واقعی نیز افزایش می دهد

ندارد که مالکیــت با توجه به داستــان های غنی و الهام بخش بسیـــــاری از بازی های ویدیـــــویی،  تعجب. با خبــردار شدن از هنرمنــدان جدید عرصه موسیــقی نیز بازی های ویدیویـی یک انتخاب هستند

. های جدید می شوندبرای اجرای کنسرت ها و انتشار موسیقیلی معنـــــوی بازی ها مشوق بسیاری از فیلم های سینمایی پرفروش و سریال های تحسین شده باشند یا اینکه پلتفرم های بازی های ویدیویی مح

ا، ــه تا تغییر ورزش هی، موسیقی و تلویزیون گرفتــــای سینمایـاز الهام بخشی به فیلم ه. ی استــن از محدوده سرگرمــای سرگرمی را جابه جا کرده است و اکنون در حال فراتر رفتــبرای دهه ها، صنعت ما مرزه

.دوج بعدی نوآوری در آمریکا را رقم زنند و در عین حال همچنان شادی را به میان  آورند و خاطرات ماندگاری  سازنــی و مطب پزشکان، بازی های ویدیویی این ظرفیت را دارند که مـــکلاس های درس

یس و مدیرعامل انجمن نرم افزارهای سرگرمی آمریکائر

Stanley Pierre-Louis



همه بازی می کنند

سال90تا 5نفر از آمریکایی های 
بازی های ویدیویی انجام می دهند

بازی های ویدیویی سرگرمی مورد علاقه آمریکایی ها

ته از جمعیت آمریکا اعلام کرده اند که حداقل یک ساعت در هف
بازی ویدیویی انجام می دهند 64%

205.۱
میلیون



بازیکنان نماینده تمام اقشار جامعه هستند

سفیدپوستان اسپانیایی ها سیاه پوستان آلاسکایی ها جزیره نشین ها

47%52%

مردان زنان

جنسیت بازیکنان 75% 20% ۱5% 3% 3%



نسل آلفا نسل زد نسل هزاره ها نسل ایکس نسل بومرها نسل خاموش

۸۸% 7۸% ۸5% 70% 74% 63% 57% 4۸% 46% 52% 36% 36%

کنند، بازی میساعت در هفته ۱آمارهای آمریکایی هایی که 

 هاپلتفرممههنسل به  نسل 

سال۱2-5 سال2۸-۱3 سال44-29 سال60-45 سال79-6۱ سال90-۸0



سال34تا ۱۸

سال50بالای 

سال49تا35

انسن بازیکن

ساله50تا 9در میان همه بازیکنان 

سال۱۸زیر

2۸%

2۱%

2۸%

23%

استکودک درونشان زنده هنوز و آن هایی که ها بچه 

هستندعاشق انجام بازی های ویدیویی 

است که بازی می کنندبه طور میانگین بازیکنان سال۱۸

36
میانگین سنی بازیکنان



ساعت در هفته۱درصد آمریکایی هایی که 
رمیفهر پلتدر بازی می کنند

نسل آلفا
(سال۱2تا 5)

نسل زد
(سال2۸تا ۱3)

نسل هزاره
(سال44تا 29)

نسل ایکس
(سال60تا 45)

نسل بومرها
(سال75تا 6۱)

نسل خاموش
(سال90تا ۸0)

۸3% 7۸% 6۸% 52% 49% 36%

بچه ها
(سال۱7تا 5)

بزرگسالان
(سال90تا ۱۸)

۸4% 60%

میلیون46.4 میلیون۱5۸.6 میلیون27.4 میلیون59.2 میلیون47.9 میلیون35.4 میلیون3۱.5 میلیون3.7



است،آرامش و تفریح برای دو دلیل اصلی که آمریکایی ها بازی می کنند،

بازی می کنندتقویت ذهنشان که نسل های قدیمی  همچنان برای حالیدر

سال به بالا۱۸در میان همه بازیکنان انگیزه های انجام بازی های ویدیویی

6۸% 62% 35%

برای گذشت زمان و آرامش برای تفریح برای استفاده فعالانه از ذهن



6۱% نسل زد
63% نسل هزاره
75% نسل ایکس
77% نسل بومر

زن مرد
70% 67%

69% نسل زد
66% نسل هزاره
6۱% نسل ایکس
5۱% نسل بومر

زن مرد
57% 66%

2۱% نسل زد

22% نسل هزاره

40% نسل ایکس

65% نسل بومر

زن مرد
43% 29%

است،آرامش و تفریح برای دو دلیل اصلی که آمریکایی ها بازی می کنند،

بازی می کنندتقویت ذهنشان که نسل های قدیمی  همچنان برای حالیدر

سال به بالا۱۸در میان همه بازیکنان انگیزه های انجام بازی های ویدیویی



قابلیت تنظیم اندازه متن 

قابلیت تنظیم اندازه سختی

راحتی دوربین

زیرنویس

تبدیل متن به گفتار و گفتار به متن

ارتقای گرافیکی

فراد مختلف را با هم آشنا می کندا

آموزشی اند

دراه مناسبی برای گذروندن وقت اضافی هستن

کمک می کنند مهارت های خلاقانه افزایش یابد

حس تعلق به جامعه ایجاد می کند

50%

35%
35%
3۱%
30%
2۸%
2۸%

70%
69%
66%

39%

نیز کمک می کنندسلامت روانی، اجتماعی و عاطفی بازی ها سرگرم کننده هستند  و در عین حال به 

نانادراک و گرایش بازیک



نسل زد نسل هزاره نسل ایکس نسل بومر

90% ۸7% ۸4% 76%

۸6% ۸۱% ۸۱% 79%

۸7% ۸4% ۸۱% 75%

۸۸% ۸2% 77% 7۱%

۸2% 77% 76% 76%

۸6% ۸2% 75% 64%

۸7% 79% 6۸% 56%

۸0% 73% 69% 6۱%

۸6% 74% 64% 60%

۸5% 76% 63% 57%

۸4% 77% 64% 47%

میاندر–موافقاندرصد
۱۸بالایبزرگسالانکل

یکنانبازغیروبازیکنان،سال

...ایی موافقند که کبزرگسالان آمری



مهارت های حل مسئله

کار تیمی

نگرش های فراگیر نسبت به گروه های 
مختلف مردم

سازگاری

مهارت های ارتباطی

مهارت های حل تعارض

مهارت های رهبری

مهارت های علمی،  فنی، هنری و تکنولوژی

7۸%

69%

60%

57%

53%

5۱%

49%

4۸%

نانادراک و گرایش بازیک
...بزرگسالان آمریکایی موافقند که بازی های ویدیویی می تواند به آموزش 

بازیکنان و غیر بازیکنانسال۱۸در میان کل بزرگسالان بالای ، درصد موافقان



می کنندبازیچیمختلفنسل های

می دهندانجاممتداولطوربهسال۸بالایبازیکنانکهبرترژانر3

رفتار و پسند بازیکنان

مختلفدستگاه هایوبی شماربازی هایگزینه ها،بالایتنوعبا

داردوجودویدیوییبازییکسلیقه ایهربرای



اکشنپازلتفننی

62% 66% 67%

نسل آلفا

تفننیاکشنتیراندازی

53% 56% 5۸%

نسل زد



تفننیاکشنپازل

50% 54% 60%

نسل هزاره ها

تفننیشانسیپازل

37% 4۸% 70%

نسل ایکس



تفننیشانسیپازل

20% 55% 73%

نسل بومرها



حداقلگذشتهماه۱2درآمریکاییخانوارهایاز۸3٪
.کرده انداستفادهویدیوییبازیدستگاهیکاز

۸3%



موبایل
7۸%

رایانــه
54%

کنسول

42%
واقعیت مجازی

۱2%

رم های بازی های ویدیویی مورد استفاده در میان خانواده هاپلتف



موبایل
۸2%

کنسول
47%

رایانــه
45%

واقعیت مجازی
۱0%

بازیکنان انفرادیپلتفرم های بازی ویدیویی مورد استفاده در بین 
سال۸بالای در میان بازیکنان 



7%
3%

۸%
2۱%

۱4%

3۱% ۱5%
موبایل کنسول

رایانــه

سال۸بالای در میان بازیکنان تقاطع پلتفرم ها



تلفمورد استفاده نسل های مخی یرم بازی های ویدیوفپلت
سال۸بالای در میان بازیکنان 

نسل آلفا نسل زد نسل هزاره ها نسل ایکس نسل بومرها

۸5% ۸0% 7۸% ۸7% ۸۱%

موبایـل



نسل آلفا نسل زد نسل هزاره ها نسل ایکس نسل بومرها

40% 5۱% 4۸% 35% 43%

رایانــه



نسل آلفا نسل زد نسل هزاره ها نسل ایکس نسل بومرها

69% 65% 60% 29% 7%

کنسول



نسل آلفا نسل زد نسل هزاره ها نسل ایکس نسل بومرها

۱4% ۱3% ۱3% 7% 2%

واقعیت مجازی



مردزن زن زن مردزن مرد مرد

77%

۱2%

3۸%

55%

3۸%
5۱%

۸6%

۸%

موبایل رایانه کنسول واقعیت مجازی

رم بازی های ویدیویی مورد استفاده براساس جنسیتفپلت
سال۸در میان بازیکنان بالای 



Sales

واقعیزندگیدرکهبالابهسال۱۸بازیکنان
راورزشهمانویدیویینسخهمی کنند،ورزش

می کنندبازینیز

کیویدیویینسخهکردنبازیکهدارندباور
می بخشدبهبودراهاآنواقعیعملکردورزش،

۸7%56%

بردن بازی های ویدیویی به عرصه زندگی واقعی

بازی، ورزش و سرگرمی



کشف یک آهنگ جدید

امهبرنیکتماشایوکردنپیدا
بازیخاطربهفیلمیاتلویزیونی
علاقمندمآنبهکهویدیویی

بهویدیوییبازییککردنپیدا
یلمیفیاتلویزیونیسریالیکخاطر

کرده امتماشاکه

22%

۱7%

۱7%

نسل زد نسل هزاره نسل ایکس نسل بومر

39% 30% ۱3% 3%

2۸% 24% ۱۱% 3%

2۸% 23% ۱۱% 3%

می شوندنسل  جوان از طریق بازی های ویدیویی با اشکال دیگری از سرگرمی آشنا

۱۸سالدر میان بازیکنان بالای 

هدایت کرد..... ازی ویدیویی من را به ب



Sales

72%

۸9%

انجمن های بازی
ها با همراهی لذت بخش ترندبازی

بهتا(ساله90تا۸)بازیکنانکلاز
بازی هایدیگرانبادرصد72حال

لاینآفیاآنلاینداده اندانجامویدیویی

۸9(ساله90تا۸)بازیکنانکلاز
جامانآنلاینویدیوییبازی هایدرصد
(دیگرانبایاتنهایی)داده اند

( ساله90تا ۸)از بین همه بازیکنان 

55%
هر هفته با دیگران بازی های 

ویدیویی انجام می دهند 



...در زمینه حفظ ارتباط، بازیکنان

سال۱۸در میان بازیکنان بزرگسال بالای 

دـمی توانکردنبازیکهموافقند7۸%
ندکآشناجدیددوستانباراافراد

بازی هادرراافرادیمی گویند49%
شرایطدرکهکرده اندملاقات

نمی شناختندهرگزعادی

49% آنهابهویدیوییبازی هایمی گویند
باخودارتباطکردهکمک

کنندحفظرادوستانشان

39% ،صمیمیدوستیکمی گویند
ارخودزندگیشریکیاهمسر

داپیویدیوییبازی هایطریقاز
کرده اند



خانواده و دوستان را در کنار هم جمع می کنند،بازی ها

که با دیگران بازی می کنندسال به بالا ۸از بازیکنان ٪72در میان 

دوستان دوستان مجازی خواهر یا برادر بقیه خانواده ها همسر کودکان والدین

66% 40% 32% 2۸% 2۱% ۱9% ۱6%
0

20

40
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79%

55%

روابطوانــدوستباراآنهامی توانندویدیوییبازی هایمعتقدندبازیکناناز(7۸%)

کهحالیدراست،رـقوی تبسیار(%۸9)زدلـنسدراورـباین.دـکننآشناجدید

.موافقندموضوعاینبانیز(%60)خاموشنسلوبومرهااکثر

جادایوجدیدافرادباملاقاتبرایراهیعنوانبهبازی هاازجوان بازیکنان

طریقاز(%6۱)هزارهنسلو(%70)زدنسل.می کننداستفادهجدیدروابط

 توانستندنمیصورتاینغیردرکهشده اندآشناافرادیباویدیوییبازی های

(%49باهزارهنسلو%63بازدنسل)بازیکناناین.کنندملاقاتراآنها

یاخوبدوستیکباویدیوییبازی هایطریقازکهمی گویندهمچنین

.شده اندآشناخودزندگیشریک

دمی کننبازیدوستانشانبازدنسلوآلفانسل

می کنندبازیخودوالدینباآلفانسل



خود استفاده می کنندبهبود روند بازی برای چت درون بازیبازیکنان از 

72%

ابزارهایاز،سال۸بالایآنلاینبازیکناناز
یبازدرونصوتیومتنیچتمانندارتباطی

.کرده انداستفادهبازیکنانسایرباصحبتبرای

ی کنندمبرقرارارتباطچگونهبازیکنانمعمولطوربه
طولدرحالبهتاکهسال۸بالایآنلاینبازیکناناز٪72در میان

کرده اندبرقرارارتباطبازی

ترجیح داده شده ترین استفاده شده عنوان

34% 54% /  داخل بازیچت باکس 
پلتفرم

37% 52% ویس چت داخل 
پلتفرم/بازی

۱5% 26% چتمتنی یا ویس/دیسکورد

۱۱% 22% با استفاده از سرویس های
ویدیویی و ضبطی



۱

در رابطه با روند بازی اطلاعات کسب کنند

بخشی از جامعه بازیکنان باشند

مهارت های جدید یاد بگیرند

بازی های جدید  پیدا کنند

می کنندقراربرارتباطدیگرانباآنلاینصورتبهبازیکنانکهاصلیدلیل5

سال که به صورت آنلاین ارتباط برقرار می کنند۸در میان بازیکنان بالای 

2

3

5

4

روند بازی خود را بهبود دهند



خانواده هایی که باهم بازی می کنند در کنار یکدیگر اوقات خوشی دارند

ییخانواده ها و بازی های ویدیو

70% ۸2% 52%

انجامویدیوییبازی هایوالدیناز
کلاز٪60بامقایسهدرمی دهند،

.متحدهایالاتبزرگسالان

با فرزندانشان بازی های 
ویدیویی انجام می دهند

بابار۱هفته ای حداقل
بازی هایفرزندانشان

دهندمی انجامویدیویی



برای همه خانواده یک تفریح است

اشمفرصت خوبی است تا با فرزندان روابط اجتماعی داشته ب

راه خوبی برای گذراندن زمان با خانواده است

فرزندم از من درخواست می کنند

من هم به اندازه فرزندم از بازی کردن لذت می برم

اشته باشمکمک می کند تا بر محتوایی که بازی می کنند نظارت د

6۱%

55%

44%

35%

33%

55%

نددلایلی که والدین با فرزندانشان بازی های ویدیویی انجام می ده
می کنندکه با فرزندانشان بازی درصد از کسانی۸2در میان 



ارندددوستفرزندانشانبرایراویدیوییبازی هایوالدینکهاصلیدلیلسه

فرزندانشان لذت می برند

ه ایبازی های ویدیویی گون
سرگرمی است

ومسئلهحلمانندمهارت هایی

طریقازراخلاقتفکریا

رندمی گییادویدیوییبازی های



تعیین شد2024در سال ESRBرتبه بندی 

49%
۱6%

23%

۱2%

قابل استفاده 
برای همه 

بالغ

سال۱0بالای 

نوجوانان



والدین کنترلبا بازی های ویدیویی، 
اوضاع را در دست دارند

ز سیستم رده بندی سنی خبردارندا ندکناستفاده می از سیستم رده بندی سنی به طور معمول 

۸4% 7۸%



, E10+, Tیا

سال رتبه بندی بازی های ویدیویی که در4۸6۱از 

Eرتبه٪۸۸تعیین شده است،2024

.داشته اند(قابل استفاده برای همه)



54% ۸6% 62%

محتوایتاکنونوالدیناز
انفرزندانشبرایبازیدرون

کرده اندخریداری

یبازدرونمحتوایکهوالدینیاز
خریداریفرزندانشانبرای

بهنیازخریدهابرایکرده اند،
دارندتأیید

«کنترل های والدین»از والدین از
برای محدود کردن هزینه های

درون بازی استفاده می کنند

درا در دست دارنکیف پول دیجیتال والدین کنترل 



نوع محتوای نخست خریداری شده برای فرزندان توسط والدین5

مجوز عبور از سطح-3پوسته شخصیت یا موارد دیگر-2واحد پول درون بازی-۱

بسته های محتوایی اضافی بازی مثل -4
اسلحه یا شخصیت جدید

نقشه ها یا سطح های اضافی بازی-5



تنظیم محدودیت های زمانی

مدیریت زمان مصرف  در هر دستگاه

مسدودسازی بازی ها براساس محدودیت سنی

دریافت گزارش در رابطه با فعالیت های گیمینگ فرزندان

محدود سازی ارتباطات با دیگر بازیکنان

ه ک« کنترل والدین»مورد از بهترین تنظیمات 5
 کنندآن ها در دستگاه های بازی ویدیویی استفاده می

۱

2

3

4

5



ویی بر روی دستگاه های بازی ویدی« کنترل والدین»از والدین حداقل از یک تنظیم 

.فرزندانشان در خانه استفاده می کنند

۸6%



که بازی های ویدیویی موافقندوالدینی که 
مزایای بالقوه بیشتری نسبت به رسانه های اجتماعی دارند

در میان همه والدین-موافقاندرصد

ای من به جای گذراندن وقت در رسانه ه( ان)ترجیح می دهم فرزند

.اجتماعی، وقت خود را صرف بازی های ویدیویی کنند

ه های من معتقدم که انجام بازی های ویدیویی در مقایسه با رسان

.من دارد( ان)اجتماعی، مزایای بالقوه بیشتری برای فرزند

70%

67%



بازی های ویدیویی و دسترسی
دهمه باید بتوانند قدرت بازی کردن را تجربه کنن

2۱%
بزرگسالبازیکناناز

دارایکهمی دهندگزارش
هستندمعلولیت

هستنددارای معلولیت بازیکنان بزرگسال که گزارش داده اند ٪2۱از 

اده انددگزارش معلولیت بازیکنان بزرگسالی که تفکیک نسلی 

نسل زد

نسل هزاره ها

نسل بومر

نسل ایکس

۱0%

۱9%

33%

26%



دیگر شنیداری شناختی دیداری فیزیکی

۱7% ۱6% 20% 25% 43%

معلولیتسال دارای + ۱۸در میان بازیکنان 

در مواجهه با انجام بازی های ویدوییچالش های پیش آمده 



49%

،معلولیتدارایبازیکناناز
/ممهبسیارراکلیدسترسی

.ندمی کنارزیابیمهمالعادهفوق

نانبازیکازازنیمیازبیش
نندفکرمی کمعلولیتدارای

ربسیاویدیوییبازی های
هستنددسترسقابل



از میان بازیکنان بزرگسال دارای معلولیت که دسترسی پذیری کلی را 

بسیار مهم،  ارزیابی می کنند

50%

39%
35%

35%

3۱%

30%

2۸%

2۸%

در بازی های ویدیوییانواع دسترسی پذیری مهم ترین 

قابلیت تنظیم اندازه متن 

قابلیت تنظیم اندازه سختی

راحتی دوربین

زیرنویس

تبدیل متن به گفتار و گفتار به متن

ارتقای گرافیکی

کنترل نوع صدا

فقط با دکمه ها/ فقط با ماوس/ گزینه فقط با صفحع کلید



دسترسقابلبازی هایطرحآمریکاسنیرده بندیسیستم،2025مارسدر

(Accessible Games)برچسب گذاریسیستمیکاین-کردراه اندازیرا

وجودمدسترسیویژگی هایمورددربازیکنانبهواضحاطلاعاتارائهبرایجدید

شتربهبیاطلاعاتکسبوبرچسب هامشاهدهبرای.می باشدویدیوییبازی هایدر

مراجعه کنید accessiblegames.com



بازی های ویدیویی دهه هاست که محرک مهمی برای اقتصاد ایالات متحده بوده اند و اکنون از 

مجموع هزینه کرد مصرف کنندگان برای فیلم، تلویزیون و موسیقی پیشی گرفته  اند

رویه های هزینه کرد



برایهزینه کرد مصرف کنندگانکل
2024سالدرویدیوییبازی های

59.3
میلیارد

دمیلیار3.2

دمیلیار4.9

میلیارد5۱.3

در لوازم جانبی

در سخت افزار

در محتوا



پروفروشترین ها-موبایلپرفروش ترین ها-بازی کامل کنسول و کامپیوتر

عنوانرتبهعنوانرتبه

۱Call of Duty: Black Ops 6۱MONOPOLY GO!

2EA Sports College Football 252Royal Match

3Helldivers II3Roblox by Roblox Corporation

4NBA 2K254Candy Crush Saga

5Dragon Ball: Sparking! Zero5Last War: Survival

6EA Sports Madden NFL 256Whiteout Survival

7Call of Duty: Modern Warfare III7Coin Master

۸EA Sports FC 25۸Township

9Elden Ring9Pokemon GO

۱0EA Sports MVP Bundle۱0Jackpot Party – Casino Slots

2024بازی های برتر ایالات متحده در سال 



YouGovپنلازکهپاسخ دهنده5000بیندرمتحدهایالاتدردقیقه ای20آنلایننظرسنجییک2025فوریه25تا۱۱از

.دادانجامبودند،شدهاستخدامخوداختصاصیآنلاین

تلفنباویدیوییبازی هایصرفراهفتهدرساعت۱حداقلکه(بزرگسال3243نوجوان،/کودک757شامل)بازیکن4000

می کنندمجازیواقعیتهدستیاکنسولشخصی،رایانهتبلت،هوشمند،

می کنندبازیصرفهفتهدرساعت۱ازکمتریانمی دهندانجامویدیوییبازی هاییاکه(گیمرغیر)بزرگسال۱000

ورشماریسمنطقهتحصیلات،قومیت،جنسیت،سن،نظرازمتحدهایالاتجمعیتکلنمایندهکهشده اندوزن دهیگونه ایبهداده ها

تماممورددرسال۱۸بالایپاسخ دهندگاناز.باشداست،شدهتعریفبالادرکههمانطوربازیکنان،غیرمقابلدربازیکنانتوزیع

اینانجامبهملزمساله۱7تا۸بازیکنان.شوندگرفتهنظردرنیز(ساله5)پایینسنینبابازیکنانحتیتاشدسوالخانواده شاناعضای

.بودندوالدیننظارتتحتنظرسنجی

روش  شناسی
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