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. شـهید چمـران اهـواز، دانشـکده علـوم تربیتـی و روانشناسـی، گـروه روانشناسـی بـالینی           اهواز، دانشـگاه . دانشجوي کارشناسی ارشد روانشناسی بالینی، دانشگاه شهید چمران اهواز )1(
، دانشکده علوم تربیتی و دکتراي روانشناسی، استادیار دانشگاه شهید چمران اهواز)2( ؛E-mail: zandipayam.arash@gmail.com )نویسنده مسئول( 0611- 33332618  :دورنگار

  .دکتراي روانشناسی، استاد دانشگاه شهید چمران اهواز، دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی، گروه روانشناسی بالینی )3(روانشناسی، گروه روانشناسی بالینی؛ 

 سنجی روانهاي  ژگی  هنجاریابی و بررسی وی
 هاي آنلاین پرسشنامه اعتیاد به بازينسخه فارسی 

 )3(زاده هنرمند ، دکتر مهناز مهرابی)2(دکتر ایران داودي ،)1(پیام آرش زندي

  چکیده
 کارشناسـی  دانشـجویان  در آنلایـن  ايه ـبـازي  بـه  اعتیـاد  نامهپرسش سنجیروان هايویژگی و بررسی هنجاریابی حاضر پژوهش هدف :هدف
 کلیـه  سـازي شـدو از بـین    منظـور هنجاریـابی، پرسشـنامه بـه روش ترجمـه و ترجمـه معکـوس آمـاده         بـه  :روش. بود اهواز چمران شهید دانشگاه

 تصــادفی گیــرينمونــه روش از اســتفاده بــا نفــر 300، 92- 93 تحصــیلی در ســال اهــواز چمــران شــهید دانشــگاه کارشناســی مقطــع دانشــجویان
بـراي بررسـی   . نامه اعتیاد اینترنتـی یانـگ را تکمیـل کردنـد    هاي آنلاین و پرسشنامه اعتیاد به بازياین افراد پرسش. شدند انتخاب اي هچندمرحل

ه، روایـی  جهت بررسی روایـی ابـزار، روایـی سـاز    . هاي آنلاین از آلفاي کرونباخ استفاده شدهمسانی درونی سؤالات پرسش نامه اعتیاد به بازي
 سـازه،  روایـی  احـراز  بـراي . بـه دسـت آمـد    95/0نامـه  کرونباخ براي این پرسـش آلفايضریب :هایافته. ملاك و روایی همگرا محاسبه گردید

ترتیـب مشـکلات اجتمـاعی و خلقـی و      بـه  کـه  نمـود  پیشـنهاد  را عامـل  دو واریمکـس  چرخش با اصلی هايمؤلفه تحلیل روش به عاملی تحلیل
نشـان داد   هاي مسـتقل،  نمونه tنتایج آزمون . کردند تبیین را کل واریانس درصد از 57 عامل دو این. بودند عملکرد تحصیلی و شغلیاختلال در 

 هـاي آنلایـن وجـود   نامه اعتیاد بـه بـازي  داري در میانگین نمرات پرسشهاي آنلاین، تفاوت معنیبه بازي غیرمعتاد و که بین دو گروه افراد معتاد
اجـرا شـد و    بـه طـور همزمـان    اعتیـاد بـه اینترنـت یانـگ     نامـه  پرسش و آنلاین هايبازي به اعتیاد نامه پرسش همگرا، روایی بررسی جهت .دارد

 هـاي بـازي  بـه  نامه اعتیـاد پرسش مطلوب سنجیروان هاينتایج این مطالعه حاکی از ویژگی :گیرينتیجه. آمد به دست 7/0 ضریب همبستگی
   .هاي آنلاین در ایران استفاده کردتوان از این ابزار جهت بررسی اعتیاد به بازيراین میبناب. است آنلاین

   سنجی هاي روانهاي آنلاین؛ پرسش نامه اعتیاد به اینترنت یانگ؛ تحلیل عوامل اکتشافی؛ ویژگیاعتیاد به بازي :کلیدواژه

  ]5/7/1394: ؛ پذیرش مقاله5/2/1394: دریافت مقاله[

  مقدمه
اینترنتی است که  هايهاي آنلاین یکی از انواع بازيبازي

آشـنایی مـردم و مخصوصـاً قشـر جـوان بـا با توجه به افزایش
هـاي  اینترنت، افزایش سـرعت اینترنـت و همچنـین وجـود راه    

فراگیـر شـده اسـت Wireless و ADSL اتصال پرسرعت مثل
  :قسیم کردتوان به دو دسته تهاي آنلاین را میبازي). 1(

هایی که به صورت یـک نفـرهبازي: هاي انفراديبازي -1
شوند، به این صورت که کاربر وارد سایت مورد نظر انجام می

  .دهدشود و بازي مورد نظر خود را انجام میمی

ها به صـورت گروهـی واین بازي: هاي چند نفرهبازي -2
و تــأثیر گیرنــد و بــازي فــرد بــر رقیــب اچنــد نفــره انجــام مــی

تواننـد  هـاي آنلایـن چنـد نفـره مـی     گذارد، در واقـع بـازي   می
فضایی مجازي را بین کاربران مناطق جغرافیایی مختلف ایجاد 
کنند و از ایـن طریـق کـاربران کشـورهاي مختلـف بـا داشـتن

).1( توانند با یکدیگر رقابت کنندخطوط اینترنت می
ي وسواسـی،  عنـوان رفتـار   ههـاي آنلایـن، ب ـ  اعتیاد به بازي

افراطی، غیر قابل کنترل و از لحاظ جسمانی و روانی مخـرب،  
تــوان اعتیــاد بــه بنــابراین مــی). 2(در نظــر گرفتــه شــده اســت 
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  :هاي آنلاین را به صورت زیر تعریف کرد بازي
هاي آنلاین بـه صـورتی   استفاده افراطی و تکانشی از بازي

رغم این که منجر به مشکلات اجتماعی و عاطفی گردد و علی
مشکلات فرد نتواند اسـتفاده افراطـی خـود از بـازي را کنتـرل      

هاي آنلاین امکان صحبت کـردن،  بازیکنان در بازي). 2(کند 
. پیدا کردن دوست و انجام تعاملات رفتاري بسـیاري را دارنـد  

بودن  هاي بازي آنلاین مثل سرگرم کننده بودن، تعاملیویژگی
را تبدیل به یکی از پرطرفـدارترین   هابودن، این بازي و آنلاین
هاي کاربردي اینترنـت کـرده اسـت، کـه باعـث صـرف       برنامه

هـا بـه ویـژه در قشـر نوجـوان      وقت زیاد براي انجام ایـن بـازي  
) MMOGs1(هاي آنلاین چنـد نفـره انبـوه    بازي). 3(گردد  می
هاي آنلاین، باعث رونق و عنوان یکی از انواع محبوب بازي به

اگـر  ). 5، 4(هـا شـده اسـت    ر چـه بیشـتر ایـن بـازي    گسترش ه
  : هفت بعد کلیدي اعتیاد رفتاري یعنی ،MMOGsاستفاده از 

 ترین فعالیت زندگی کاربرانتبدیل شدن به مهم: برجستگی. 1
کاربران از بازي بـراي تغییـر در خلـق و    : اصلاح خلق و خو. 2

 .برندخوي خود بهره می
بـازي و تنـوع منـابع مـورد     افـزایش تـدریجی زمـان    : تحمل. 3

 استفاده توسط کاربران 
 احساس ناخوشایند در زمان قطع بازي: ترك. 4
 مشکلات ناشی از استفاده بیش از حد از بازي: تعارض. 5
 تمایل به بازگشت به الگوي قبلی استفاده از بازي: عود. 6
ناتوانی در محدود کردن زمان و منابع : از دست دادن کنترل. 7

تـوان آن را  اده شده به بازي را در بر گیرد، میاختصاص د
 ).2( تعریف کرد MMOGsاعتیاد به 

دریافتند که کاربران ) 6(اي طی مطالعه 3و هاستینگ 2نگ 
ســاعت مــداوم بــازي  8کــه بــه صــورت (هــاي آنلایــن بــازي
هـاي آفلایـن، بـه مشـکلات     نسبت به کـاربران بـازي  ) کنند می

اب، صرف زمـان بـیش از حـد    بیشتري از جمله اختلال در خو
در بازي، صرف زمان کمتـر بـراي دوسـتان غیـر آنلایـن و در      
ــار     ــن دچ ــر آنلای ــاعی غی ــاط اجتم ــاهش ارزش ارتب ــه ک نتیج

 )3( 7و سـی  6، تائیون5، نامکونگ4نتیجه مطالعه یون.  شوند می
در چین نشان داد که شناخت نابهنجار، کمرویـی و افسـردگی   

این نتایج . هاي آنلاین رابطه داردازيبه طور مثبت با اعتیاد به ب
_______________________________________ 
1 Massively Multiplayer Online Games 
2 Ng 
3 Hasting 
4 Eun 
5 Namkoong 
6 Taeyun 
7 Se 

هـاي آنلایـن بـا سـه     همچنین نشان دادند که وابستگی به بـازي 
مشــکل رایــج در زنــدگی افــراد یعنــی مشــکلات جســمی       

، )هاي نامنظم غذاییخستگی، درد جسمی، کم خوابی، وعده(
درگیـري بـا دوسـتان و خـانواده،     (مشکلات زندگی شخصـی  

ــر، کــاه  ــان تعامــل اجتمــاعی کمت و ) ش مهــارت مــدیریت زم
افـت تحصـیلی و ازدســت دادن   (شــغلی  -مشـکلات تحصـیلی  

  .رابطه مثبت دارد) شغل
خـرده آزمـون هـاي هـوش عملـی       مخصوصاً( بهره هوشی

پذیري شناختی، از جملـه عوامـل مـرتبط بـا     و انعطاف) وکسلر
در ). 7(هـاي آنلایـن در نظـر گرفتـه شـده اسـت      اعتیاد به بازي

ــه ــاركاي کــه تومطالع ــد، ) 7(و همکــاران  8ســط پ انجــام ش
نوجوانان دچار اعتیاد به اینترنت نسـبت بـه افـراد عـادي، نمـره      

ــاس   ــرده مقی ــري را در خ ــلر    کمت ــوش وکس ــون ه ــاي آزم ه
، 10ي ژودر مطالعــه. کســب کردنــد )WAIS-R9( بزرگســالان

هـاي آنلایـن   افراد مبتلا به اعتیـاد بـه بـازي   ) 8( 12و یائو 11یوان
پذیري عاطفی و مهار پاسـخ کسـب   در انعطافنمرات کمتري 

هاي ویسکانسین نیز افزایش این افراد در آزمون کارت. کردند
مطالعات . میزان در پاسخ و خطاي در جاماندگی را نشان دادند

. انـد به نقش عوامل اجتماعی اشـاره کـرده  ) 10، 9، 5(دیگري 
 1642بر اساس یک نظرسنجی آنلاین از ) 9(و وانگ  13وانگ

گزارش دادند که حمایت ) سال 19-60داراي طیف سنی (نفر 
اجتمــاعی پــایین، مخصوصــاً حمایــت خــانوادگی ضــعیف، در 
اســتفاده افراطــی از اینترنــت نقــش دارد، چــرا کــه اســتفاده از  
اینترنت امکان انجـام تعـاملات مختلـف در فضـاي مجـازي را      

 .آوردفراهم می
بتلا بـه اضـطراب   دریافتند که افراد م) 5(و همکاران  14ین 

اجتماعی، اینترنت را یک راهکار خوب براي برقراري ارتبـاط  
، )10( 16و استاپینسکی 15دانند و در این رابطه، لیبا دیگران می

اظهار داشتند که ارتباطات آنلاین باعث تشدید اجتناب چهـره  
به چهره در افراد دچار سطح بالاي اضطراب اجتماعی ادراك 

پائین در ترجیح  رسد که عزت نفسمی به نظر. گرددشده، می
  .تعاملات اجتماعی آنلاین نقش دارد

_______________________________________ 
8 Park 
9 Wechsler Adult Intelligence Scale 
10 Zhou 
11 Yuan 
12 Yao 
13 Wang 
14 Yen 
15 Lee 
16 Stapinski 
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هاي آنلاین احتمالاً با تغییـر  از آن جایی که اعتیاد به بازي
ــاطق مغــزي مــرتبط اســت، مطالعــات    در فعالیــت برخــی از من

توانــد در تشــخیص منــاطق مغــزي تصــویربرداري عصــبی مــی
 1کاس). 11( کمک کند درگیر در اعتیاد به بازي آنلاین به ما

هـاي  بـه بررسـی شـباهت   ) 1( ايدر مطالعه 2و گریفتس 1کاس
انواع مختلف اعتیاد، به ویژه اعتیاد بـه مـواد و اعتیـاد بـه بـازي      

هـاي ایـن مطالعـه    یافتـه  .انـد آنلاین در سطوح مختلف پرداخته
هاي آنلایـن بـا   نشان داد که در سطح مولکولی، اعتیاد به بازي

که نتیجه کاهش در فعالیت دوپامینرژیک کمبود کلی پاداش، 
در سطح مـدارهاي عصـبی، افـزایش    . گردداست، مشخص می

فعالیت مناطق مغزي مرتبط بـا اعتیـاد باعـث انطبـاق نـورونی و      
ــی  ــاختاري عصــبی م ــرات س ــاده  . شــودتغیی ــزایش حجــم م اف

هـاي آنلایـن،   خاکستري در تالاموس چپ افراد معتاد به بازي
 هاي بالینی ایـن افـراد را توجیـه کنـد    گیتواند تا حدي ویژمی

)1.(  
هاي رفتاري کاربران معتاد بـه  ویژگی) 3(یون و همکاران  

ها را بازي آنلاین و همچنین عوامل مرتبط با اعتیاد به این بازي
هـا دریافتنـد کـه سـرگرمی و تفـریح،      آن. مورد بررسی دادنـد 

عیت، ممکـن  طلبی و فرار از واق ، هیجان و مبارزه3مقابله عاطفی
    .هاي آنلاین باشداست دلایل اصلی اعتیاد به بازي

ــازي   ــه ب ــاد ب ــن در اعتی ــاي آنلای ــمت  DSM-54 ه در قس
، کـه باعـث   )12(موضوعات نیازمند پژوهش بیشـتر قـرار دارد   

شود و تـأثیرات مخربـی بـر    اختلال جدي در علمکرد افراد می
هـا باعـث   جذابیت زیاد ایـن بـازي  . ها داردروابط اجتماعی آن

هاي خود در این شود که افراد معتاد به بازي، چنان به نقشمی
ها وابسته شوند که تصور کنند در جهان واقعـی هـم ایـن    يباز

تواند به سرعت افراد را هاي آنلاین میبازي. ها ادامه داردنقش
بـه ویـژه کـه اکنـون بـا اسـتفاده از شـبکه         ،مجذوب خود کند

هاي در مکانتبلت  و گیري از لپ تاپ ارتباطی گسترده و بهره
ها را در همه جا از کافـه و  توان این بازيمختلف به راحتی می

  ). 3( قطار گرفته تا پشت میز اداره پی گرفت
با توجه به سهولت دسترسی به اینترنت و به تبع آن افزایش 

هاي آنلایـن  میزان اعتیاد به اینترنت و مخصوصاً اعتیاد به بازي
نظر گرفتن اثرات منفی و زیانبار این اعتیاد بر جامعه، به و با در 

رسد انجـام مطالعـاتی در   ویژه قشر نوجوان و جوان، به نظر می
تواند در حل این معضل در هاي آنلاین میزمینه اعتیاد به بازي

_______________________________________ 
1 Kuss 
2 Griffiths 
3 emotional coping 
4 Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, 
5th Edition: DSM-5 

با توجه به نبود ابزار مناسب براي سنجش . جامعه راهگشا باشد
یقـاتی بـراي طراحـی ابزارهـاي     این مسئله در ایران، انجـام تحق 

. هـاي آنلایـن ضـروري اسـت    مناسب سنجش اعتیـاد بـه بـازي   
هـاي  پژوهش حاضـر بـا هـدف هنجاریـابی و بررسـی ویژگـی      
هــاي روانســنجی نســخه فارســی پرســش نامــه اعتیــاد بــه بــازي

نتایج این پـژوهش  . ، براي اولین بار در ایران انجام شد5آنلاین
هـا و کلیـه   ش و پرورش، دانشـگاه تواند مورد استفاده آموزمی

مراکزي که به نحوي با نوجوانان و جوانان سـر و کـار دارنـد،    
 .قرار گیرد

 
  روش 

ــه    ــاري شــامل کلی ــه آم ــژوهش توصــیفی، جامع در ایــن پ
در  92-93دانشجویان مشـغول بـه تحصـیل در سـال تحصـیلی      

مقطع کارشناسـی دانشـگاه شـهید چمـران اهـواز بـود و نمونـه        
ــامل   ــژوهش ش ــجو 300پ ــر و  150( دانش ــجوي دخت  150دانش
اي از بود که به صورت تصـادفی چنـد مرحلـه   ) دانشجوي پسر

به این صورت که ابتدا لیست . این جامعه آماري انتخاب شدند
ــکده   ــی دانش ــجویان دوره کارشناس ــی،  دانش ــاي روان شناس ه

مهندسـی، ریاضـی، الهیـات، اقتصـاد،      -کشاورزي، علوم، فنی
ــت  ــانی، تربیـ ــوم انسـ ــوزش   علـ ــکی از آمـ ــدنی و دامپزشـ بـ

 5دانشـکده،  10از بـین ایـن   . هاي مذکور دریافت شد دانشکده
 6( نفـر  12کلاس و از هر کلاس 5دانشکده و از هر دانشکده، 

محقـق بـا   . به صورت تصـادفی انتخـاب شـدند   ) دختر 6پسر و 
هــاي مــذکور و توضــیح در مــورد اهــداف حضــور در کــلاس
لازم  .تیـار دانشـجویان قـرار داد   ها را در اختحقیق، پرسش نامه

 نیاز مورد نمونه حجم) 13(به ذکر است که در بعضی از منابع 

عبـارت   هـر  ازاي بـه  نفـر  10تـا  5 ،عـاملی  تحلیـل  انجام جهت
با توجه بـه ایـن کـه پرسـش نامـه اعتیـاد بـه        . توصیه شده است

رسـد کـه   ماده اسـت، بـه نظـر مـی     20هاي آنلاین داراي بازي
  .نفري مناسب باشد 300انتخاب نمونه 

هاي آنلاین، به منظور هنجاریابی پرسش نامه اعتیاد به بازي
در ابتــدا ســؤالات پرســش نامــه بــه فارســی برگردانــده شــد و  
اشکالات موجود در ترجمه توسـط یـک دانشـجوي دکتـراي     

سـپس پرسـش نامـه بـه صـورت      . زبان انگلیسی اصلاح گردید
ــدادي از دانشــجویا  ــار تع ــت و آزمایشــی در اختی ــرار گرف ن ق

ابهامات موجـود در سـؤالات، شناسـایی و پرسـش نامـه بـراي       
   .کاربرد نهایی آماده گردید

_______________________________________ 
5 Online Gaming Addiction Inventory 
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هـاي آنلایـن   نامه اعتیاد به بازيبراي بررسی پایایی پرسش
بـراي محاســبه  و ) آلفــاي کرونبـاخ (از روش همسـانی درونـی   

  : روایی آن از سه روش زیر استفاده شد
روایـی مـلاك   . 2 ،)اکتشافی تحلیل عاملی(روایی سازه .1

بررسـی  (همگـرا   روایـی . 3و ) هاي شناخته شدهمقایسه گروه(
هاي آنلاین و پرسش نامه همبستگی پرسش نامه اعتیاد به بازي

  .)1اعتیاد اینترنتی یانگ
نامه مراحل زیـر انجـام   جهت بررسی روایی ملاك پرسش

 .گرفت
ین، تعداد هاي آنلانامه اعتیاد به بازيبعد از تکمیل پرسش

دهنـده اعتیـاد    نشانکه ( 53نفر، نمره بالاي  300نفر از این  50
نفـر   50با ایـن  سپس . کسب کردند) هاي آنلاین استبه بازي
  . انجام شد) DSM-5 )12هاي اي بر اساس ملاكمصاحبه

و همچنـین   DSM-5هاي لحاظ شده در با توجه به ملاك 
اي، زمانی یـک هفتـه  مشاهده رفتار افراد مذکور در یک برهه 

هـاي  هـاي لازم بـراي اعتیـاد بـه بـازي     نفر واجد ملاك 50این 
نفـر انتخـاب    30آنلاین تشخیص داده شد و از بـین ایـن افـراد    

نامـه اعتیـاد بـه    از بین افرادي که نمره پائینی در پرسـش . شدند
هاي آنلاین دریافت کرده بودند و بر اساس دسـتورالعمل  بازي

نفـر   30هـا اعتیـاد نداشـتند، نیـز     نـوع بـازي   نامه، به اینپرسش
جهت بررسی روایی ملاکی، این دو گروه افراد . انتخاب شدند
هـاي آنلایـن مـورد    نامه اعتیاد به بـازي هاي پرسشاز نظر نمره

  .مقایسه قرار گرفتند
  :کار رفت ها ابزارهاي زیر به براي گردآوري داده

ن پرسشنامه توسط ای :هاي آنلایننامه اعتیاد به بازيپرسش
ایــن ابــزار کــه بــا ایجــاد . ســاخته شــد) 14( 2وانــگ و چانــگ

ساخته شـده،  ) 15(نامه اعتیاد اینترنتی یانگتغییراتی در پرسش
ــنج    20داراي  ــاس پ مــاده اســت کــه هــر مــاده روي یــک مقی
) گاهی، مکرراً، اغلب، همیشـه  ندرت، گاه به(اي لیکرت  درجه
هاي آنلاین از اعتیاد به بازينمره فرد در . شودگذاري مینمره

طیف نمرات حاصـل  . آیدها به دست میمادهجمع نمرات کل 
است و نمره بالاتر تمایل بیشـتر   20-100نامه بین از این پرسش

 20-49نمـرات بــین  . دهـد هــاي آنلایـن را نشـان مــی  بـه بـازي  
کند کـه برخـی   هاي آنلاین را معرفی میکاربران متوسط بازي

کنند، اما در استفاده از زیادي را صرف بازي می از مواقع وقت
افـرادي را نشـان    50-79بازي بر خـود کنتـرل دارنـد؛ نمـرات     

دهد که برخـی اوقـات در اسـتفاده از بـازي دچـار مشـکل        می
_______________________________________ 
1 Young internet Addiction Inventory 
2 Chang 

 اسـتفاده  کـه  اسـت  افـرادي  بیـانگر  80-100شوند؛ نمرات  می

آنـان ایجـاد    زنـدگی  در جدي مشکلات بازي،از حد از  بیش
 خـویش  در زنـدگی  را بـازي  تـأثیر  این افراد باید. تکرده اس

 به. راهکارهایی براي رفع مشکل خود باشند دنبال به و دریابند

هـاي  دهنـده اعتیـاد بـه بـازي     نشـان  ،53بـالاي  نمره کلی، طور
میـزان   تمهیداتی را جهت کنتـرل  و این افراد باید آنلاین است

   . )14(بیاندیشند  در خود بازي از استفاده
ضریب الفاي کرونباخ را براي ایـن  ، )14(نگ و چانگ وا
، به منظـور بررسـی   )3(یون و همکاران . گزارش داد 9/0ابزار 

هـاي ایـن پرسـش نامـه و     روایی همگرا، همبسـتگی بـین نمـره   
نامه اعتیاد بـه اینترنـت را محاسـبه کردنـد و همبسـتگی      پرسش
  .دندرا بین دو ابزار گزارش دا) =71/0rو  >001/0p(بالایی 

 توسـط  نامـه کـه  این پرسـش : نامه اعتیاد اینترنتی یانگپرسش

آیتم اسـت کـه هـر مـاده روي      20 شده، داراي ساخته) 15(یانگ 
) همیشـه (پنج  تا )هرگز(صفر از لیکرت اىدرجه پنج مقیاس یک
ایـن ابـزار شـامل شـش عامـل مهـم بـودن        . شـود گذاري مـی نمره

بینی، فقدان کنتـرل   ار، پیشاینترنت، استفاده زیاد، نادیده گرفتن ک
بـر   کـاربران  وضـعیت  .و نادیـده گـرفتن زنـدگی اجتمـاعی اسـت     

، )کـاربرطبیعی ( 39 تا 20 :گرددامتیاز به سه دسته تقسیم می اساس
 ).15) (شدید اعتیاد( 100تا  70 و )خفیف اعتیاد( 69تا  40

 کل براي کرونباخ آلفاي ضریب )16( همکاران و علوي

در مطالعـه علـوي و   . گزارش دادند 88/0با  بربرا نامه راپرسش
 تصنیف روش از نامه با استفادهدرونی پرسش همکاران، اعتبار

بـه دسـت    82/0 روش بازآزمـایی نیـز   بـا  بیرونی و اعتبار 82/0
 بـا  نامـه پرسـش  درونـی  نیـز همسـانی   حاضـر  تحقیـق  در. آمد

 به دست آمد که نشان دهندة 92/0کرونباخ  آلفاي از استفاده

  .است بالاي ابزاردرونی  مسانیه
 کمـک  بـا  آنهـا  تحلیل و  تجزیه ها، داده آوري جمع از بعد

 آمـاري ضـریب   هايآزمون از استفاده با و SPSS-16 افزار نرم
تحلیـل عـاملی    هاي مستقل،نمونه tآزمون پیرسون،  همبستگی

صورت  اکتشافی و نیز همسانی درونی به شیوه آلفاي کرونباخ
  .گرفت
  
  هایافته

 50(نفـر  150نفر شرکت کننده در این مطالعه،  300از بین 
را ) درصــد  7/49(نفــر   150را دانشــجویان پســر و   ) درصــد

سـنی در دانشـجویان    میـانگین . دانشجویان دختر تشکیل دادند
 31/21) ± 02/2(در دانشجویان دختـر   و 15/21 )± 67/1(پسر
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نفـر   50از بین دانشجویان شرکت کننده در ایـن پـژوهش    .بود
 36هاي آنلاین تشخیص داده شدند که معتاد به بازي%) 6/16(

نفر در  23نفر،  50از این . نفر دختر بودند 14نفر از آنها پسر و 
نفر رشـته   4نفر رشته مهندسی کامپیوتر، 14(دانشکده مهندسی 

نفر در دانشکده علوم  7، )نفر مهندسی عمران 5مهندسی برق، 
نفـر   4( نفر در دانشکده روانشناسی 6، )رشته شیمی کاربردي(

نفـر در دانشـکده    3، )نفر رشته کتابـداري  2رشته روانشناسی، 
نفـــر در دانشـــکده  7نفـــر در دانشـــکده الهیــات،   4اقتصــاد،  

  .کشاورزي مشغول به تحصیل بودند
نامه به زبان فارسـی، ارزیـابی مـوارد    پس از ترجمه پرسش

ــاهیم اصــلی پرســش    ــه شــده نشــان داد کــه مف ــه ترجم ــه ب نام
   .خوانندگان فارسی زبان قابل انتقال است

هـاي  براي بررسی ساختار عاملی پرسش نامه اعتیاد به بازي
هـاي  آنلاین وانگ از شـیوه اکتشـافی و تحلیـل عـاملی مؤلفـه     

ــد     ــتفاده ش ــس اس ــرخش واریمک ــه روش چ ــلی ب ــون (اص چ
هاي آنلاین براي اولین بـار در ایـران   نامه اعتیاد به بازي پرسش

جمــه شــد و تــا بــدین زمــان تحلیــل عــاملی روي آن انجــام  تر
نگرفته، بنابراین پژوهش حاضر در پی بررسـی سـاختار عـاملی    

پیش از اجـراي تحلیـل   ). هاي آنلاین بودمقیاس اعتیاد به بازي
ــرداري    ــه ب ــت نمون ــون کفای ــاملی، آزم ــون ) KMO(ع و آزم

در پژوهش حاضر  KMOمقدار . کرویت بارتلت انجام گرفت
بود که نشان دهنده کفایت حجم نمونه اسـت و آزمـون    95/0

) =2c )001/0p<،190 df= 18/3788کرویت بارتلـت برابـر بـا    
 .بود، بنابراین تحلیل عاملی قابل انجام بود

. هاي کل نمونه آماري در تحلیـل عـاملی وارد شـدند   داده
و الگــوي ) نمــودار اســکري(هــاي ویــژه رســم نمــودار ارزش

در تحلیـل   ).1شکل (عامل را پیشنهاد کرد هاي عاملی، دو  وزن
عوامل، عواملی کـه داراي ارزش بـالاي یـک هسـتند، مـدنظر      

دهـد، دو  نشـان مـی   1شکل و همانطور که ) 13(شود گرفته می
  .عامل داراي ارزش بیشتر از یک هستند

هـا را بعـد از   هـاي عـاملی هـر یـک از مـاده     وزن 1جدول 
  .دهدچرخش واریمکس نشان می

دهد درصد از واریانس، نمراتی را نشان می 57وع در مجم
مشـکلات اجتمـاعی و خلقـی    : که به ترتیب شامل عامـل یـک  

: و عامل دو) 20و  19 ،18 ،15 ،13 ،12 ،10 ،9 ،4 ،3سؤالات (
شامل سؤالات ( مشکلات مربوط به عملکرد تحصیلی و شغلی 

ت لازم به ذکر اس ـ. بودند) 17و  16 ،14 ،8،11 ،7 ،6 ،5 ،2 ،1
یـا   3/0که ماده هایی مشمول یک عامل شدند که وزن عـاملی  

  ).1جدول (بالاتر داشتند 
ماتریس عاملی سـؤالات پرسـش نامـه اعتیـاد بـه       2جدول 

هـاي ایـن جـدول،    طبق داده. دهدهاي آنلاین را نشان میبازي
بودند، به  1هاي یک و دو که داراي ارزش ویژه بیشتر از عامل

درصـد از واریـانس را    57و در مجموع  15/6و  86/50ترتیب 
  .تبیین کردند

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  نلاینآهاي هاي پرسش نامه اعتیاد به بازيهاي عاملی مادههاي ویژه و الگوي وزننمودار ارزش -1شکل 
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  هاي آنلاین و وزن عاملی مربوط به هر مادههاي پرسش نامه اعتیاد به بازيعامل -1جدول 

  ها ماده
  و وزن عاملی مربوط به آنها عوامل

عامل دو عامل یک
  62/0  زمان آنلاین بودن .1
  61/0  33/0  زمان در کنار اعضاي خانواده بودن .2
  72/0  احساس نزدیکی با دوستان آنلاین .3
  33/0  44/0  گسترش روابط با کاربران بازي  .4
  62/0  43/0  سرزنش شدن به خاطر زمان صرف شده در بازي .5
  79/0  اختلال در عملکرد تحصیلی و شغلی به خاطر بازي .6
  74/0  38/0  اختلال در انجام کارهاي روزانه .7
  68/0  38/0  اختلال در بازده شغلی .8
  43/0  53/0  دروغ گویی براي پنهان کردن زمان واقعی انجام بازي .9

  47/0  53/0  احساس راحتی و آرامش با انجام بازي .10
  59/0  56/0  اي بدست آورن فرصت بازي کردنانتظار بر .11
  73/0  آوربودن زندگی بدون بازي ترس از کسالت .12
  38/0  69/0  شدن در صورت ایجاد مزاحمت توسط دیگري در هنگام بازي ناراحت .13
  62/0  48/0  خوابی به علت انجام بازي کم .14
  47/0  59/0  اشتغال ذهنی بسیار به بازي  .15
  66/0  46/0  کنمن تمام میالآ »فقط چند دقیقه« گفتن جمله .16
  58/0  54/0  ناتوانی در کاهش زمان انجام بازي  .17
  37/0  69/0  کردن زمان انجام بازي سعی در مخفی .18
  75/0  ترجیح انجام بازي به کنار دیگران بودن .19
  74/0  نلاین بودنافسردگی و بدخلقی در هنگام آنلاین نبودن و احساس راحتی در هتگام آ .20

هـاي  گـروه  مقایسـه  جهت بررسی روایی ملاکـی از روش 
بـه ایـن صـورت کـه میـانگین نمـره. شناخته شده استفاده شـد 

هاي آنلاین در دو گروه افراد معتاد و نامه اعتیاد به بازيپرسش
بـراي ایـن منظـور. هـاي آنلایـن مقایسـه شـد    غیرمعتاد به بازي

نتایج نشان داد که بـین  . تقل به کار رفتهاي مسنمونه tآزمون 
نامـه  داري در میانگین نمرات این پرسشدو گروه تفاوت معنی

ــود دارد ــدول ( )=56/26tو  >001/0p(وجـ ــابراین ). 3جـ بنـ
هـاي آنلایـن، ابـزار مناسـبی بـراينامه اعتیـاد بـه بـازي   پرسش

.هاي آنلاین استتفکیک دو گروه معتاد و غیر معتاد به بازي

هاي آنلایـن  هاي آماري پرسش نامه اعتیاد به بازيشاخص -2ل جدو
  هاي اصلی از طریق روش تحلیل مؤلفه

  مقدار ویژه  عوامل
درصد واریانس 

  تبیین شده
درصد تراکمی 
  واریانس تبیین شده

1  17/10  86/50  86/50  
2  23/1  15/6  57  

هـاي آنلایـن، ازنامه اعتیاد به بازيروایی همگراي پرسش
نامـه و پرسـش نامـهمحاسبه همبستگی بـین ایـن پرسـش   طریق 

طور که کـه انتظـارهمان. اعتیاد اینترنتی یانگ محاسبه گردید
هـاي آنلایـنرفت بین اعتیاد به اینترنـت و اعتیـاد بـه بـازي    می

همبستگی بالایی وجود داشت و همبستگی بین نمرات دو ابزار 
71/0r=  001/0( به دست آمدp<) (4 جدول.(  

نامه اعتیاد بـه  بررسی همسانی درونی سؤالات پرسش براي
ضریب آلفاي . هاي آنلاین از آلفاي کرونباخ استفاده شدبازي

به دست آمـد، کـه نشـان دهنـده ثبـات درونـی 95/0کرونباخ 
همچنـین  . نامـه اسـت  بالاي عوامل تشکیل دهنـده ایـن پرسـش   

در و  84/0نتایج نشان داد که آلفاي کرونباخ بـراي عامـل اول   
هـا  در صـورت حـذف هـر یـک از مـاده     . بود 82/0عامل دوم 

کنـد  تغییر مـی  948/0تا  941/0نامه آلفاي کرونباخ بین پرسش
  ).5جدول (
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  هاي آنلاینمستقل میانگین نمرات دو گروه معتاد و غیر معتاد به بازي tنتایج آزمون  -3جدول

تست لون براي   
  درجه آزادي t  هابرابري واریانس

  اريمعناد
 )دو سویه(

  تفاوت
  هامیانگین

تفاوت خطاي 
  استاندارد

Sig F  
اعتیاد به 

  آنلاین بازي
  هافرض برابري واریانس

001/0  7/39  
56/26  58  001/0  17/50  89/1  

  89/1  17/50  001/0  07/29  56/26   هافرض نابرابري واریانس
  

  هاي آن و نمره سلامت روان و مؤلفه هاي آنلاینهمبستگی بین نمره اعتیاد به بازي -4جدول

  هاتعداد آزمودنی سطح معناداري ضریب همبستگی  متغیر پیش بین  متغیر ملاك
 300 >001/0  71/0  اعتیاد به اینترنت  هاي آنلایناعتیاد به بازي

  
  هامیزان آلفاي کرونباخ در صورت حذف هر یک از ماده -5جدول

  ها ماده
  میزان آلفاي کرونباخ 

  هارت حذف هر یک از مادهدر صو
  948/0  زمان آنلاین بودن .1
  944/0  زمان در کنار اعضاي خانواده بودن .2
  945/0  احساس نزدیکی با دوستان آنلاین .3
  946/0  گسترش روابط با کاربران بازي .4
  943/0  سرزنش شدن به خاطر زمان صرف شده در بازي .5
  943/0  ه خاطر بازياختلال در عملکرد تحصیلی و شغلی ب .6
  942/0  اختلال در انجام کارهاي روزانه .7
  943/0  اختلال در بازده شغلی .8
  944/0  دروغ گویی براي پنهان کردن زمان واقعی انجام بازي .9

  943/0  احساس راحتی و آرامش با انجام بازي .10
  941/0  انتظار براي بدست آورن فرصت بازي کردن .11
  944/0  ت آور بودن زندگی بدون بازيترس از کسال .12
  942/0  ناراحت شدن در صورت ایجاد مزاحمت توسط دیگري در هنگام بازي .13
  942/0  کم خوابی به علت انجام بازي .14
  943/0  اشتغال ذهنی بسیار به بازي .15
  942/0  کنمالان تمام می »فقط چند دقیقه«گفتن جمله  .16
  942/0  انجام بازيناتوانی در کاهش زمان  .17
  943/0  سعی در مخفی کردن زمان انجام بازي .18
  943/0  ترجیح انجام بازي به کنار دیگران بودن .19
  943/0  افسردگی و بدخلقی در هنگام آنلاین نبودن و احساس راحتی در هتگام آنلاین بودن .20

  
  بحث

هـاي  پژوهش حاضر به منظور هنجاریابی و تعیـین ویژگـی  
هاي آنلایـن  نامه اعتیاد به بازيی نسخه فارسی پرسشروانسنج
نتـایج حاصـل از تحلیـل عامـل اکتشـافی، دو عامـل       . انجام شد

مشکلات اجتماعی و خلقی و اختلال در عملکـرد تحصـیلی و   

هاي آنلایـن بـه دسـت    نامه اعتیاد به بازيشغلی را براي پرسش
را  ، بیشترین سهم)مشکلات اجتماعی و خلقی(عامل یک . داد

ــت    ــده داشـ ــر عهـ ــانس بـ ــین واریـ ــل ) 86/50(در تبیـ و عامـ
واریانس را  15/6) اختلال در عملکرد تحصیلی و شغلی(دیگر

  . تبیین کرد
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مشــکلات اجتمــاعی و خلقــی شــامل مشــکل در برقــراري 
ارتباط با افراد غیر آنلاین، افسـرده بـودن و بـدخلقی در زمـان     

انجــام  آفلایــن بــودن و احســاس آرامــش و راحتــی در هنگــام
 1هاي گوناكاین یافته با نتایج پژوهش. هاي آنلاین استبازي

تا حدودي همسو اسـت کـه   ) 18، 17( 4و فن 3و چو 2و دوگان
نشان دادنـد کمبـود حمایـت اجتمـاعی و خـانوادگی یکـی از       

این مطالعات همچنین نشان . عوامل مهم اعتیاد به اینترنت است
لایـن در برقـراري روابـط    هـاي آن دادند که افراد معتاد به بازي

غیر آنلاین مشکل دارند و معمولاً تعاملات آنلایـن را تـرجیح   
ــد کــه ایــن خــود باعــث کــاهش دریافــت محبــت و   مــی دهن

  .گرددصمیمیت از سوي خانواده می
اختلال در عملکرد تحصیلی و شغلی شامل کـاهش بـازده   
شغلی، از دست دادن شغل به علت اعتیاد به بازي و ناتوانی در 

یافته پـژوهش حاضـر بـا پـژوهش     . انجام تکالیف درسی است
هــاي کــه شــش عامــل بــه نــام)19( 6و مــک مــوران 5ویــدیانتو

توجهی به وظـایف شـغلی،   برجستگی، استفاده بیش از حد، بی
فقدان کنتـرل، مشـکلات اجتمـاعی و تـأثیر بـر عملکـرد را بـه        
ــاد اینترنتــی یانــگ    ــه اعتی ــوان عوامــل مهــم در پرســش نام عن

کـه  ) 20( و همکاران 7نستند و همچنین تحقیق فیوراوانتیدا می
به سه عامل مشکل در عملکرد اجتماعی، ناتوانی در این رابطه 

در برقراري روابط درازمدت و ناتوانی در کنترل تکانـه اشـاره   
  . تا حدودي هماهنگ است اند،داشته

بـا اسـتفاده از   ) 21( 8در مطالعه دیگـري نیـز چانـگ و لاو   
عاملی، سه عامل مشکلات اجتماعی، اخـتلال در   روش تحلیل

عملکــرد و علائــم تــرك را عوامــل مهــم پرســش نامــه اعتیــاد 
اینترنتی یانگ معرفی کردنـد، کـه تـا حـدي بـا نتـایج تحقیـق        

هر دو پرسش نامه بر تـاثیر اعتیـاد بـه    یعنی . حاضر همسو است
هـاي آنلایـن در اخـتلال در عملکـرد اجتمـاعی و شـغلی       بازي

 .ارندتأکید د
مـلاك پرسـش نامـه     در این پژوهش براي بررسی روایـی  

هاي آنلاین، از دو گروه افراد معتاد و غیر معتـاد  اعتیاد به بازي
داري در هــاي آنلایــن اســتفاده شــد و تفــاوت معنــی بــه بــازي

نامـه مـذکور مشـاهده     میانگین نمرات این دو گروه در پرسـش 
_______________________________________ 
1 Gunuc 
2 Dogan 
3 Chou 
4 Fen 
5 Widyanto 
6 Murran 
7 Fioravanti 
8 Law 

ان، همبسـتگی  همچنین به منظور بررسی روایـی همزم ـ . گردید
هاي آنلاین و اعتیاد اینترنتی محاسبه شد و با بین اعتیاد به بازي

توان گفت که این دو متغیـر  توجه به ضریب همبستگی بالا می
، 9این نتایج با پـژوهش لمنـز  . همپوشی زیادي با یکدیگر دارند

و  )23( 13و لیـو  12و پـژوهش پنـگ  ) 22( 11و پیتر 10والکنبرگ
  .هم راستا است) 24( 16تامیو  15،کریستی14پژوهش زاچ

به منظور بررسی همبستگی درونـی سـؤالات پرسـش نامـه     
هاي آنلاین از آلفاي کرونباخ اسـتفاده شـد کـه    اعتیاد به بازي
به دست  95/0نامه مذکور ضریب آلفاي کرونباخ براي پرسش

که ضـریب  ) 3(این یافته با نتایج پژوهش کیم و همکاران. آمد
. بــه دســت آوردنــد، هماهنــگ اســترا  9/0آلفــاي کرونبــاخ 

ضرایب آلفاي کرونباخ به دست آمده در دو نسـخه فارسـی و   
بوده که این نشان دهنده ثبات درونی قابـل   7/0لاتین بالاتر از 

تفاوت جزئـی در ضـریب   . نامه استهاي این پرسشقبول ماده
آلفاي کرونباخ در دو نمونـه اصـلی و فارسـی شـاید بـه علـت       

  .ده، تفاوت فرهنگی و جمعیت هدف باشدهاي ترجمه شآیتم
یکی از نتایج جالـب توجـه در ایـن تحقیـق، شـیوع بیشـتر       

هاي آنلاین در دانشکده هاي فنـی و مهندسـی و   اعتیاد به بازي
در بین دانشجویان دانشکده مهندسی نیز، دانشجویان . علوم بود

هاي کـامپیوتر، بـرق و عمـران بیشـترین میـزان اعتیـاد بـه        رشته
  .هاي آنلاین را نشان دادندبازي

کـه  خصـوص ایـن  با توجه به جدیـد بـودن موضـوع و بـه     
هـاي آنلایـن مـورد اسـتفاده در ایـن      نامه اعتیاد به بـازي پرسش

شـود ایـن   رود، پیشنهاد مـی پژوهش، براي اولین بار به کار می
هاي دیگري، در سایر منـاطق کشـور و   پرسش نامه در پژوهش

حضور افراد معتـاد بـه بـازي آنلایـن      هایی که احتمالدر مکان
  .ها انجام گیردها و گیم نتبیشتر است، مثل کافی نت

بـر  مطالعه ایـن اسـت کـه پـژوهش     این هاي  از محدودیت
ــواز    روي دانشــجویان کارشناســی دانشــگاه شــهید چمــران اه
صورت گرفت، بنابراین تعمیم نتایج آن به دانشجویان و افـراد  

 هـاي  یافته همچنین، .اط صورت گیردمناطق دیگر باید با احتی

 هـاي  مقیـاس  از آمـده  دست به دادههاي بر مبتنی پژوهش این
 وقـوع  امکـان  مـواردي،  چنـین  در و هسـتند  شخصـی  گزارش

_______________________________________ 
9 Lemmens 
10 Valkenburg 
11 Peter 
12.Peng 
13 Liu 
14 Zach  
15 Christy 
16 Tommy 
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 پژوهش این که شود می پیشنهاد بنابراین. دارد وجود سوگیري
  .شود تکرار ابزاري چند هاي روش با و دیگر هاي نمونه در

گفـت کـه پرســش نامـه اعتیـاد بــه      تــوانطـورکلی مـی   بـه  
هاي آنلاین داراي روایی و پایایی مناسـب و قابـل قبـولی     بازي

تواند به عنوان یک ابزار مفید براي سنجش اعتیاد به است و می
. هاي آنلاین در جمعیت عادي مورد اسـتفاده قـرار گیـرد   بازي

در واقــع اســتفاده از ایــن پرســش نامــه در شناســایی اعتیــاد بــه  
اي آنلاین، راه را جهت برآورد وسعت و عوامـل زمینـه   ه بازي

تـوان بـا طراحـی    کند، که در پی آن میساز این اختلال باز می
ــه دانشــجویان و    ــه آگــاهی دادن ب ــداخلات مناســب از جمل م

هـاي  اندرکاران در زمینه علائم و عواقب اعتیاد بـه بـازي   دست
در آنلاین و سعی در جهت دهـی صـحیح اسـتفاده از اینترنـت     
  .میان کاربران، به پیشگیري و کنترل موثر این اختلال پرداخت

  
  سپاسگزاري

بدین وسیله از آقاي دکتـر امیـر مشـهدي و آقـاي علیرضـا      
بدري که در ترجمـه پرسـش نامـه مـذکور همکـاري داشـتند،       

  .شودصمیمانه تشکر و قدردانی می
 .]استل اونویسنده کارشناسی ارشد نامه  این مقاله برگرفته از پایان[
پـژوهش و   از مـالی  حمایتبنا به اظهار نویسنده مسئول مقاله، [

  .]تعارض منافع وجود نداشته است
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Normalization and Examining Psychometric Properties  
of Online Game Addiction Inventory-Persian Version  

 
Abstract 
Objectives: The aim of the current study was to assess the psychometric 
properties of Online Game Addiction Inventory in under graduate students of 
Shahid Chamran University of Ahwaz. Method: Of all under graduate students 
in Shahid Chamran University of Ahwaz during 2014-15 academic year, 300 
under graduate students from Shahid Chamran University were selected using 
multistage random sampling method. Samples completed Online Game 
Addiction Inventory and Young Internet Addiction Inventory. Cronbach’s 
alpha was used for examining the internal consistency of Online Game 
Addiction Inventory. The study tool was validated using construct, criterion 
and convergent validity. Results: Cronbach’s alpha was calculated 0.95 for this 
inventory under study. Construct validity confirmed and principal component 
analysis with Varimax rotation identified two factors, namely, ethical and 
mood problems and education and employment problems, respectively. These 
two factors accounted for 57% of the total variance. Independent t-test results 
revealed significant difference on the mean scores of online game addiction 
between the two addicted and normal groups. The results showed a significant 
difference in a rate of online game addiction between two groups. Convergent 
validity was tested by administration of Online Game Addiction Inventory and 
Young Internet Addiction Inventory concurrently; correlation coefficient was 
obtained 0.7. Conclusion: Current study results showed appropriate psychometric 
features of Online Game Addiction Inventory. Therefore, it can be used for 
examining online game addiction in Iran. 
 
Key words: online game addiction; Young Internet Addiction Inventory; 
exploratory factor analysis; psychometric properties 
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