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Introduction 

Online games are one of the types of computer and smart games that have 

become widespread due to the increasing familiarity of people, especially 

young people, with the Internet, the increase in Internet speeds, as well as 

access to smart devices. The high appeal of online games and the prevalence 

of addiction have brought them to the attention of experts. Cell phones and 

tablets. Online gaming addiction is considered to be obsessive, extreme, 

uncontrollable, and physically and psychologically destructive behavior. The 

present study is an online gaming addiction based on communication skills 

and feelings of loneliness with a mediating role. Adaptation in adolescents 

during the Covid-19 pandemic. 
 
Method  

The current research design is the modeling of structural equations. The 

statistical population of the present study was all students aged 12 to 18 in 

Tehran. The method for selecting these subjects was that after receiving the 

letter of recommendation and after coordinating with the General Directorate 

of Education of Tehran Province, they went to the Directorate of Education 

of five and six districts and randomly selected 2 schools from each district. 

1st and 2nd graders of high school were selected between the months of 

November and February 2019 and answered the research online 
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questionnaires, from a total of 700 subjects became 400 people who used the 

games online using a multi-stage sampling method. They chose the 

communication skills questionnaire by Crockett, Russell, et al. and answered 

him. Wang and Chang's Feeling of Loneliness, Wang and Chang's Online 

Gambling Addiction Quiz, and Sinha and Singh's Compatibility Quiz. 
 
Result 

The collected data were analyzed with the correlation coefficient and the 

structural equation model. Skills and adaptation to online gaming addiction 

(P≥0.001). Likewise, there is a positive and significant association between 

loneliness and addiction to online gaming (P≥0.001). In addition, structural 

equation modeling results showed that 25% of the variance in adaptation is 

explained by communication skills and loneliness, and 32% of the variance 

in online gaming addiction is explained by communication skills, loneliness, 

and adaptation. 

 

Conclusion 
According to the results, it is necessary to take appropriate measures to 

reduce feelings of loneliness and improve the communication skills of 

family, school, and education officials, so that students are less involved in 

online games. The correlation coefficient and structural equation model 

results showed that feeling lonely gisodoa yl vit sopiocofvidyl vcc fds  online 

gambling addiction. i modeledd. In addition, the results showed that 

loneliness directly negatively impacts online gambling addiction through 

adaptation. The results of this study confirm the relationship between 

loneliness and poor communication skills with online gaming addiction. 
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 چکیده
و هوشمند است که با توجه به افزايش آشنايی  ای يانهرا های یبازآنلاين يکی از انواع  های یباز

اعتياد به  .هوشمند فراگير شده است یها لتتبقشر جوان با اينترنت، همچنين دسترسی به گوشی و 
آنلاين به عنوان رفتاری وسواسی، از لحاظ جسمانی و روانی مخرب در نظر گرفته شده  های یباز

ارتباطی و  یها مهارتآنلاين بر اساس  های یبازاعتياد به  يابی مدلمطالعه حاضر با هدف . است
انجام شده  81-کوويد يریگ همهوجوانان در دوران احساس تنهايی با نقش ميانجی سازگاری در ميان ن

معادلات ساختاری است. جامعه آماری پژوهش حاضر را  يابی مدلاست. طرح پژوهش حاضر از نوع 
انتخاب  یا چندمرحله يریگ نمونهبا استفاده از روش  ساله شهر تهران بودند. 81تا  80 آموزان دانشکليه 
احساس تنهايی راسل و همکاران، پرسشنامه اعتياد به  اطی کروکوت،ارتب یها مهارت یها پرسشنامهو به 
با  شده یآور جمع یها دادهآنلاين وانگ و چانگ و سازگاری سينها و سينگ پاسخ دادند.  های بازی

معادلات ساختاری مورد تجزيه و تحليل قرار گرفتند. نتايج  يابی مدلاستفاده از ضريب همبستگی و 
ارتباطی و سازگاری با اعتياد به  یها مهارتی پيرسون نشان داد که بين حاصل از ضريب همبستگ

(. همچنين بين احساس تنهايی با اعتياد P≤668/6وجود دارد ) داری یمعنآنلاين رابطه منفی و  های یباز
معادله  يابی مدل(. نتايج حاصل از P≤668/6وجود دارد ) داری یمعنآنلاين رابطه مثبت و  های یبازبه 
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ارتباطی و احساس تنهايی و  یها مهارتدرصد از واريانس سازگاری توسط  01تاری نشان داد که ساخ
ارتباطی، احساس تنهايی و  یها مهارتآنلاين توسط  های یبازدرصد از واريانس اعتياد به  00

 های یزباثر در بروز اعتياد به ؤشناسايی متغيرهای ايستا و پويای م . در مجموع،شود یمسازگاری تبيين 
را سازماندهی کنند  هايشان يتفعالتا بر عوامل مذکور تمرکز کنند و  کند یمبه متخصصان کمک  آنلاين

 .شود یمثرتر به مراجعان ؤکه اين امر منجر به ارائه خدمات م
 

 ارتباطی یها مهارت، 81-کوويد ،سازگاری، آنلاين های یباز ،احساس تنهايی کلید واژگان:

 

 مقدمه
و هوشمند است که با توجه به افزايش  ای يانهرا های یبازلاين يکی از انواع آن های یباز

قشر جوان با اينترنت، افزايش سرعت اينترنت و همچنين دسترسی  خصوص بهآشنايی مردم و 

تعريف اين  Higuchi et al. (2017)ه گفته بهوشمند فراگير شده است.  یها تبلتبه گوشی و 

ديجيتال يا ويدئويی که  های یبازالگوی رفتاری مربوط به » نوع اعتياد عبارت است از:

ديگر  های يتفعالمشخصه آن ضعف اراده و اختيار و اولويت دادن زياد به بازی در قياس با 

 «.است، به حدی که بازی بر ديگر علائق فرد مقدم باشد

فسرده، کلی ناسازگاری مانند خلق ا لايمعنوان عدم وجود ع به شناختی روانسازگاری 

آنچه در سازگاری . (Hammet et al., 2017) شود می سازی مفهومنگرانی و پريشانی جهانی 

تحصيلی موردتوجه است تسلط فرد بر محيط، مدرسه و احساس کنار آمدن با خودش است 

، فرد بايد بتواند موانع طبيعی را شناسايی و در جهت رسيدن به اهداف خود تر يقدقبه عبارت 

نو سازماندهی نمايد و از طرف ديگر با مسائل  ای يوهشف کند و محيط خود را به آنها را حذ

 ,Sarason & Sarasonنيز کنار آيد ) سازد یممنفی درون خود که او را از اهداف خود منحرف 

آنلاين بر سازگاری  های یبازبا هدف اثر   Zatrahadi et al. (2021)(. نتايج مطالعات 2009

آنلاين با سازگاری اجتماعی رابطه  های یبازکه بين اعتياد به  ندنشان داد اجتماعی نوجوانان

 وجود دارد. 

احساس (. Sawari & Bashledeh, 2011وابستگی به اينترنت در احساس تنهايی مؤثر است )

منفی است که از  های يجانهپيچيده از احساس، شناخت، پريشانی و تجربه  یا مجموعهتنهايی 

در مطالعات متعدد (. Tsur et al., 2019) شود یمدر روابط اجتماعی ناشی کمبودهای فردی 

 ,.Spilkova et alآنلاين بررسی شده است ) های یبازمداوم ارتباط بين تنهايی و اعتياد به  طور به
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آنلاين نيست بلکه نتيجه آن است و بين  های یبازعلاوه بر اين، تنهايی تنها دليل اعتياد به  .(2017

 Wang et al. (2019)(. نتايج مطالعات Lemmens et al., 2012و رابطه متقابلی وجود دارد )اين د

موبايل، افسردگی، اضطراب اجتماعی و تنهايی به اين  های یبازبا هدف ارتباط بين اعتياد به 

موبايل ارتباط مثبتی  های یبازنتيجه رسيدند که بين افسردگی، اضطراب و تنهايی با اعتياد به 

واسطه آنها افراد  هستند که به یهاي مهارتمنزله آن دسته از  به یارتباط یها مهارتجود داشت.و

مطالعات  در(. Adlkhah et al., 2021شوند )و فرايند ارتباط  یبين فرد لاتدرگير تعام توانند یم

Fischer et al. (2010) يج نشان داد آنلاين، نتا های یبازاعتياد به  یشناخت روانمورد تأثيرات  در

با پرهيز از روابط بين فردی و چهره به چهره تنها بمانند زيرا آنها زمان  دهند یمکه افراد ترجيح 

که به  شود یمارتباطی به رفتارهايی اطلاق  یها مهارت. گذرانند یمبيشتری را در بستر مجازی 

 .(Mirzaei et al., 2010خود را به درستی بيان کند ) های يازمندینعواطف و  کند یمفرد کمک 

اما همين تکنولوژی توانسته است با وابستگی انسان امروزی به خودش زمينه را برای 

جدی از جمله تنهايی، اضطراب، استرس و افسردگی فراهم کند. با توجه به  های يبآس

اثرات و پيامدهای ناشی از قرنطينه شدن خانگی، روی آوردن  81-بيماری کوويد يریگ همه

جدی برای  های يبآس ساز ينهزمو هوشمند در دوران قرنطينه شدن  ای يانهراه بازهای انسان ب

آنلاين بر  های یبازاعتياد به  يابی مدلانسان امروزی شده است. بنابراين اين پژوهش با هدف  

ارتباطی و احساس تنهايی با نقش ميانجی سازگاری در ميان نوجوانان در  یها مهارتاساس 

 انجام شد. 81-کوويد ریيگ همهدوران 
 

 روش
 یریگ نمونهجامعه آماری، نمونه و روش 

معادلات ساختاری است. جامعه  يابی مدلطرح پژوهش حاضر از نوع همبستگی و روش 

ساله شهر تهران مشغول  81تا  80دوره دوم متوسطه  آموزان دانشآماری پژوهش حاضر کليه 

 766ور انتخاب گروه نمونه از مجموع بودند. به منظ 8011به تحصيل در سال تحصيلی 

نفر با  066 کردند یمآنلاين استفاده  های یبازساعت از  81آزمودنی که در طول هفته بيش از 

گانه شهر تهران انتخاب شدند و  00از بين مناطق  یا چندمرحله يریگ نمونهاستفاده از روش 

 پژوهش پاسخ دادند.  یها پرسشنامهبه صورت آنلاين به 



 113 (1 ی شماره ،1032 ستانبهار و تاب ،03 سال چهارم، ی دوره) اهواز چمران شهید دانشگاه شناختی روان آوردهای دست

 رهای پژوهشابزا

 High School Students' Adjustment) دبیرستانی آموزان دانشپرسشنامه سازگاری 

Questionnaire:) ين پرسشنامه توسط اSinha and Singh (2013; 1993)  تدوين شده است و

و  باشد یم گويه 06ترجمه و نگارش شده است. اين پرسشنامه دارای   Karami (1998)توسط

 آموزان دانشبا سازگاری خوب را از  آموزان دانشخير طراحی گرديده است و به صورت بله و 

. پرسشنامه کند یمضعيف در سه حوزه سازگاری )اجتماعی، هيجانی و تحصيلی( جدا 

سازگاری اجتماعی، سازگاری هيجانی و  ياسمق خردهدارای سه  آموزان دانشسازگاری 

. شود یمسنجيده  گويه 06با  ياسمق خردهکه هر  باشد یمسازگاری آموزشی )تحصيلی( 

Karami (1998)  ضريب پايايی پرسشنامه را با استفاده از روش دو نيمه کردن  یا مطالعهدر

و برای کل  10/6، سازگاری آموزشی 10/6، سازگاری اجتماعی 10/6برای سازگاری هيجانی 

ا پرسشنامه گزارش کرد. همچنين روايی همگرای پرسشنامه سازگاری ب 11/6پرسشنامه 

روايی همگرايی  دهنده نشان( گزارش کرد که r=18/6مديريت هوستل ) های یبند درجه

پرسشنامه است. در اين پژوهش ضريب پايايی پرسشنامه با استفاده از ضريب آلفای کرونباخ 

و برای کل  10/6، سازگاری تحصيلی 18/6، سازگاری اجتماعی 11/6برای سازگاری هيجانی 

 به دست آمد.  11/6پرسشنامه 

اين مقياس توسط  (:Communication Skills Scale) ارتباطی یها مهارتمقیاس 

Crocot (1996) وروی يک طيف ليکرت پنج  گويه 01اين پرسشنامه دارای . تدوين شده است

 یها مهارتدر پژوهش حاضر ضريب آلفای کرونباخ پرسشنامه  .شود یم یگذار نمره یا درجه

ارتباطی در مطالعه  یها مهارت. ضريب همسانی درونی مقياس دست آمد به 71/6ارتباطی 

Crocot (1996) 16/6  به دست آمد. در  70/6و ضريب پايايی به روش آزمون بازآزمون

 به دست آمد. 71/6ارتباطی  یها مهارتپژوهش حاضر ضريب آلفای کرونباخ پرسشنامه 

پرسشنامه احساس تنهايی  (:Loneliness Questionnair)پرسشنامه احساس تنهایی 

 در سال Naderi and Haghshenasو  ه استشدطراحی  8171 در سال .Russell et al توسط

. اين پرسشنامه برای يافتن راهی، باشد یم گويه 06پرسشنامه دارای  د.آن را بومی ساختن 0661

 پنج پرسشنامه بر اساس طيف های يهگوشده است.  یحاجهت حل مشکلات نوجوانان طر

( 1و هميشه =  0، اکثر اوقات= 0، گاهی اوقات= 0، به ندرت= 8ليکرت )هرگز= ای ينهگز
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به دست  Russell et al. (1987) 07/6. ضريب اعتبار مقياس اصلی توسط شوند یم یگذار نمره

و به روش  Russell et al. (1987) 10/6در پژوهش  لفای کرونباخآمد. همچنين ضريب آ

بين  Naderi and Haghshenas (2009) پژوهش درآمد.  دست به 10/6 بازآزمون -آزمون

همبستگی مثبت و منفی مشاهده شد و تکانشگری ی يپرسشنامه احساس تنها های ياسمق خرده

ی پرسشنامه با يهمچنين پايا .باشد یمکه بيانگر روايی همگرا و واگرای مطلوب اين پرسشنامه 

در اين پژوهش ضريب آلفای کرونباخ  به دست آمد. 11/6آلفای کرونباخ ضريب استفاده از 

 به دست آمد. 71/6پرسشنامه 

اين (: Online Game Addiction Qestionnaire) آنلاین های بازیپرسشنامه اعتیاد به 

ساخته شد. اين ابزار که با ايجاد تغييراتی در  Wang and Chang (2002)پرسشنامه توسط 

روی يک گويه است. هر گويه 06ساخته شده، دارای Yang (1996)  پرسشنامه اعتياد اينترنتی

. شود یم گذاری نمره، مکرراً، اغلب، هميشه( یگاه گاه، ندرت بهليکرت ) ای درجهمقياس پنج 

. طيف آيد یمبه دست  ها يهگوآنلاين از جمع نمرات کل  های بازینمره فرد در اعتياد به 

 های بازیاست و نمره بالاتر تمايل بيشتر به  06-866نمرات حاصل از اين پرسشنامه بين 

لفای کرونباخ را برای اين ابزار آضريب  Wang and Chang (2002). دهد یمآنلاين را نشان 

 اتمنظور بررسی روايی همگرا، همبستگی بين نمربه  Eun et al. (2008)ند. گزارش داد 16/6

و  p≤668/6به کردند و همبستگی بالايی )اين پرسشنامه و پرسشنامه اعتياد به اينترنت را محاس

78/6=rدر پژوهش حاضر ضريب آلفای کرونباخ برای کل ( را بين دو ابزار گزارش دادند .

 به دست آمد. 10/6پرسشنامه 

 

 ها یافته
 .دهد یم، ميانگين، انحراف معيار و ضرايب همبستگی بين متغيرهای پژوهش را نشان 8جدول 

 متغيرهای( معيارميانگين )و انحراف  شود یاهده ممش 8طور که در جدول  همان

(، سازگاری 00/0و ) 00/71(، احساس تنهايی 80/0)و  00/71ارتباط نوجوانان  یها مهارت

 های ی( و ميزان استفاده از باز08/7)و  81/71آنلاين  های ی(، اعتياد به باز00/0)و  00/01

ارتباطی و سازگاری  یها تگی بين مهارت. ميزان ضريب همبسباشد ی( م00/0)و  00/87آنلاين 

 است دار یآنلاين و ميزان استفاده از اينترنت در نوجوان منفی و معن های یبا اعتياد به باز
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(68/6p<) .،آنلاين و ميزان استفاده از  های یرابطه بين احساس تنهايی با اعتياد به باز همچنين

 .(>68/6p) است دار یآنلاين مثبت و معن های یباز
 

Table 1. 

Mean, standard deviation, and correlation coefficients of research variables 

5 4 3 2 1 SD Mean Variables  

    1 6.16 75.43 Communication skills 1 

   1 -0.35** 6.44 78.44 Loneliness 2 

  1 -0.41** 0.45** 4.32 29.36 Adjustment 3 

 1 -0.36** 0.40** -0.37** 7.41 75.18 Online game addiction 4 

1 0.45** -0.28** 0.32** -0.36** 3.26 17.26 Use of computer games 5 

** p≤0.01 

 

اسميرنف برای متغيرهای  -با استفاده از آزمون کولموگراف ها دادهفرض نرمال بودن 

ای برای بررسی مفروضه  پژوهش به درستی رعايت شده است. نتايج حاصل از نمودار جعبه

داده در کرانه پايين قرار داشتند که در  81داده در کرانه بالا و  1پرت نشان داد که  یها داده

نمونه  016تحليل نهاييروی  ها دادهداده حذف شدند. در نهايت با حذف اين  06ين نهايت ا

انجام شد. برای بررسی روابط خطی بين متغيرها از روش ترسيم نمودار پراکندگی استفاده 

رابطه بين متغيرها خطی است؛ در پژوهش  شود. نتايج حاصل از نمودار پراکندگی نشان داد که

 8/6از متغيرها به ترتيب از  کدام يچهو عامل افزايش واريانس برای  تحمل یها آمارهحاضر 

مشاهده  بين يشپچندگانه در بين متغيرهای  یخط همبزرگتر نبود. بنابراين،  86کوچکتر و از 

( روشی برای تشخيص همبستگی در DWنشد. نتايج حاصل از آزمون دوربين واتسون )

 11/8 تا 00/8ن داد که دامنه نمرات اين آزمون بين های تحليل مدل رگرسيونی نشا مانده باقی

 یها مشخصه 0به درستی رعايت شده است. جدول  ها دادهبنابراين مفروضه استقلال  ،بود

 .دهد یمنکويی برازندگی مدل مفهومی پژوهش حاضر را نشان 

و هرچه از صفر بزرگتر  آيد یم حساب بهيک شاخص برازندگی مطلق  دو یخشاخص 

تقريباً خی با حجم نمونه بزرگ، مجذور  یها مدلازندگی مدل کمتر است؛ اما برای باشد، بر

در مدل  خی دو. مقدار آيد ینمهميشه از نظر آماری معنادار است، لذا شاخص دقيقی به نظر 

 .به دست آمد 10/0زادی آبر درجه  خی دوبه دست آمد و نسبت  17/010حاضر 
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Table 2. 
Adequacy indicators of the initial model and the final research model 

Amounts obtained after 
modifying the model Description Index 

256.87 chi-square (χ2) χ2 

≤0.001  P 

2.54 
chi-square divided by 

the degrees of freedom 
(χ2/df) 

χ2/df 

0.90 GFI The goodness of Fit Index 
0.90 AGFI Adjusted Goodness of Fit Index 
0.89 NFI Normal of Fit Index 
0.91 CFI Comparative of Fit Index 
0.90 IFI Incremental of Fit Index 

0.89 TLI Tucker-Lewis Index 

0.03 RMSEA 
Root Mean Square Error of 

Approximation 

 

( است. مقدار اين شاخص GFIازش )نظر، شاخص نيکويی بر مورد یها شاخصيکی از 

ين صفر و يک متغير است و هرچه به يک نزديکتر باشد، برازش بيشتری دارد. در مدل 

( AGFI) شده يلتعدبه دست آمد. شاخص نيکويی برازش  16/6پژوهش حاضر اين شاخص 

و برازش الگ ،بيشتر باشد 16/6مهم برازش است که مقدار آن اگر از  یها شاخصنيز يکی از 

آمد.  دست به 16/6در پژوهش حاضر  شده يلتعدقابل قبول است. شاخص نيکويی برازش 

( شاخص برازندگی افزايشی هنجارشده است و در تعيين NFIشاخص برازندگی هنجارشده )

باشد. در پژوهش حاضر  16/6مقدار اين شاخص بايد بالای و  رود یمبرازش الگو به کار 

( CFIبرازندگی تطبيقی ) یها شاخصبه دست آمد.  11/6ه مقدار شاخص برازندگی هنجارشد

برازش مدل  ،نزديکتر باشند يکهستند که هرچه به  يیها شاخص( IFIو برازندگی افزايشی )

شاخص  و مقدار 18/6بهتر است. در پژوهش حاضر مقدار شاخص برازندگی تطبيقی 

شاخص برازندگی  مدنظر است به دست آمد. شاخص ديگری که 16/6برازندگی افزايشی 

در نظر گرفته  16/6( است. مقدار مطلوب اين شاخص TLIلويس ) -هنجار نشده توکر 

به دست آمد. همچنين شاخص  11/6لويس در پژوهش حاضر  -. مقدار شاخص توکرشود یم

 عنوان بهو  برازندگی است یها شاخص( يکی از RMSEAريشه تقريب ميانگين مجذورات )
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اين شاخص هرچه به صفر نزديکتر باشد، مدل برازش  . مقدارشود یمسير تابعی از کواريانس تف

 به دست آمد. 60/6دارد که در پژوهش حاضر اين مقدار برابر  یتر مناسب
Table 3. 
Direct, indirect, and total effects 

Total Indirect Direct Variables 

0.52 - 0.52 Adjustment Communication skills 

-0.47 - -0.47 Adjustment Loneliness 

-0.41 - -0.41 Online Game Addiction Adjustment 

0.57 0.21 -0.36 Online Game Addiction Communication skills 

0.68 0.19 0.48 Online Game Addiction Loneliness 

 

. دهد یمن مقادير ضرايب مستقيم و غيرمستقيم را به سمت متغيرهای ملاک نشا 0جدول 

 سازگاریروی  -07/6و  10/6ارتباطی و احساس تنهايی به ترتيب  یها مهارتاثر مستقيم 

و  -00/6ارتباطی  یها مهارت. همچنين اثر مستقيم باشد یممعنادر  68/6اجتماعی در سطح 

است. همچنين  دار یمعن 68/6آنلاين منفی و در سطح  های یبازبر اعتياد به  -08/6سازگاری 

. باشد یم دار یمعن 68/6مثبت و در سطح  01/6آنلاين  های یباز به اثر احساس تنهايی به اعتياد

 های یبازارتباطی و احساس تنهايی به سمت اعتياد به  یها مهارتهمچنين ضرايب غيرمستقيم 

ايج حاصل از . نتباشد یممعنادار  61/6به دست آمد که در سطح  81/6و  08/6آنلاين به ترتيب 

 یها مهارتدرصد از واريانس سازگاری توسط  01ساختاری نشان داد که  تمعادلا يابی مدل

آنلاين توسط  های یبازدرصد از واريانس اعتياد به  00ارتباطی و احساس تنهايی و 

 .شود یمارتباطی، احساس تنهايی و سازگاری تبيين  یها مهارت
 

 
Figure 1. Fitting the final model 
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 گیری یجهنتبحث و 

و  یارتباط یها مهارتبر اساس  نيآنلا های یبازبه  ادياعت يابی مدلهدف اين پژوهش، 

بود.  81-ديکوو يریگ همهنوجوانان در دوران  انيدر م یسازگار گری يانجیمبا  يیاحساس تنها

هايی ساختاری نشان داد که احساس تن معادلات يابی مدلنتايج حاصل از ضريب همبستگی و 

. همچنين نتايج نشان داد که احساس آنلاين دارد های یبازبر اعتياد به  دار یمعناثر مثبت و 

 آنلاين دارد. های یبازتنهايی از طريق سازگاری اثر منفی غيرمستقيمی بر اعتياد به 

يکی از عوامل ايجاد احساس تنهايی را  Burger (1993)گفت  توان یمدر تبيين اين نتايج 

احتمالاً در  کنند یمافرادی که احساس تنهايی  گويد یم. او داند یمفی خود و ديگران سنجش من

 لازم برخوردار نيستند. يریپذ انعطافاز سنجش خود و ديگران هنگام رويارويی بين فردی، 

زمانی که از اين راهبرد برای پيشگيری از پاندمی استفاده شد در ابتدا احساس تنهايی اجتماعی 

ری داشت. لذا برای پر کردن اين خلاء تنهايی و ادراک فشار ناشی از آن نياز به نمود بيشت

هوشمند و سرگرم کردن خود با  های یگوشاستفاده از  ،ابزاری بود که يکی از اين ابزارها

بود. پس نوجوان امروزی با توجه به ادراک اين فشار، احساس تنهايی، نبود  ای يانهرا های یباز

و فراهم اهوشمند در  های یبازبسترسازی لازم برای اعتياد به  ،ت خانوادگیروابط و تعاملا

سازگاری و  یگر واسطهشده است لذا اثر مثبت و مستقيم و غيرمستقيم احساس تنهايی با 

 ,.Wang et alقابل توجيه است ) 81 -هوشمند با توجه به پاندمی کوويد های یبازگرايش به 

برای گسترش روابط اجتماعی افراد تنها است و نياز  یحل راه عنوان بهفضای مجازی (. 2019

و اين نياز به پيوندجويی منجر به اعتياد به  کند یمافراد تنها به پيوندجويی با ديگران را برطرف 

 (.Ryan & Xenos, 2011) شود یمآنلاين  های یبازاينترنت و 

آنلاين از طريق سازگاری  های یبازدر تبيين اثر غيرمستقيم احساس تنهايی بر اعتياد به 

ارتباطی و خودتنظيمی در افراد رفتار  شدن باعث مختل گفت احساس تنهايی بالا توان یم

استرس، ، فردی ينببدکارکردی در روابط شناختی مختلفی مانند  روان يامدهایپشود و  می

و تعاملات از روابط آورد و شخص برای رهايی از اين فشار  اضطراب و غيره را به وجود می

 آنلاين فراهم های یبازو اين کار زمينه را برای استفاده از  کند یممستقيم و رو در رو اجتناب 

کند، تعاملات  ای را تضعيف می های مقابله مختل، مهارت ارتباطی یها مهارت. در واقع کند می
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و زمينه  دهد ( ويژه را شکل میيرمؤثرغ یرفتارهاغيرمنطقی( و رفتاری ) یباورهاشناختی )

نتايج حاصل از ضريب همبستگی و (.Adlkhah et al., 2021) کند استفاده از بازی را فراهم می

بر اعتياد به  دار یمعنارتباطی اثر منفی و  یها مهارتمعادلات ساختاری نشان داد که  يابی مدل

زگاری اثر ارتباطی از طريق سا یها مهارت. همچنين نتايج نشان داد که آنلاين دارد های یباز

 Fischer etاين نتايج با مطالعات ديگر ) آنلاين دارد. های یبازمنفی و مستقيمی بر اعتياد به 

al., 2010; Axcel, 2018; Dursun et al., 2018 .همخوانی دارد ) 

ارتباطی در افراد باعث  یها مهارتگفت بالا بودن سطح  توان یمدر تبيين اين نتايج 

زندگی  یها چالشکه  دهد یماجازه  ها آندگی با رويکردی بنگرند که به به زن ها آنکه  شود یم

قابل حل در  ترا به جای اينکه تهديد درنظر بگيرند و از آن اجتناب کنند، به عنوان مشکلا

ارتباطی لازم  یها مهارتوقتی افراد از  ،از سوی ديگر. نظر بگيرند و برای حل آن تلاش کنند

و چون مهارت  شوند یميا وارد روابط  کنند یموابط اجتماعی اجتناب برخوردار نباشند يا از ر

باعث  تواند یم، اين شکست و ضعف مهارتی خورند یملازم را ندارند در اين روابط شکست 

 های یبازاز روابط با ديگران شده لذا برای پر کردن اين خلاء ارتباطی رو به  ها آن يریگ کناره

(. Ceylon & Mogan, 2017) آورند یمهمراه و يا کامپيوتر  یها تلفنو هوشمند در  ای يانهرا

ارتباطی )شروع و تداوم روابط(  یها مهارتگفت نداشتن يا به عبارتی ضعف در  توان یملذا 

زمينه را برای کاهش روابط رو در رو فراهم کند و نوجوان را  ،به عنوان يک عامل تواند یم

ولی در  کند یمزمينه را برای بهبود خلق فراهم  مدت وتاهکوارد يک دنيای مجازی نمايد که در 

در تبيين اثر غيرمستقيم و منفی . شود یم یشناخت روانجدی  های يبآسبلندمدت باعث 

گفت افراد با  توان یمآنلاين از طريق سازگاری  های یبازارتباطی بر اعتياد به  یها مهارت

گری معقول  کنند و مطالبه ارتباط برقرار می نديگرابا گرما و صميميت با ارتباطی  یها مهارت

های خودکنترلی و  هاست و با ايجاد و توسعه مهارت های تربيتی آن در کنار عقلانيت از ويژگی

باعث  در تعاملات با ديگراندر کنار جو صميمانه  فردیو استقلال  نفس عزتمديريت زمان، 

ارت، کنترل و مديريت شخصی داشته باشند انجام بازی نظ زمان ها بتوانند بر مدت شوند آن می

به امور درسی و  زدن و درنتيجه وابستگی کمتری به بازی داشته باشند و بتوانند بدون لطمه

 (. Bagheri Sheykhangafshe et a., 2022) تحصيلی بازی کنند
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ر ب دار یمعنمعادلات ساختاری نشان داد که سازگاری اثر منفی و  يابی مدلنتايج حاصل از 

گفت افرادی که دارای سطوح بالای  توان یمدر تبيين اين يافته د. آنلاين دار های یبازاعتياد به 

سازگاری هيجانی، اجتماعی و تحصيلی هستند، فرصت بيشتری برای انجام تکاليف درسی 

شود را با مطالعه  ای يانهراهوشمند و  های یبازخود دارند و بيشتر ساعاتی که بايد صرف 

و اين اشتياق  شوند یمپی در پی تحصيلی رو به رو  های يتموفقو در نتيجه با  کنند یمسپری 

و در  81 -بيماری کوويد يریگ همهلذا با توجه به  . دهد یمثير قرار أرا تحت ت ها آنتحصيلی 

نوجوانان به جای اينکه از اين ابزار برای رسيدن به اهداف  ،هوشمند های یگوشدسترس بودن 

کنند. هوشمند استفاده  های یبازشده که از اين ابزار برای استفاده از  ند باعثاستفاده کن

هوشمند و استفاده بيش از  های یگوش، در دسترس بودن 81 -شرايط بيماری کوويد همچنين،

 کند یماندازه از آن زمينه را برای احساس تنهايی به خصوص تنهايی اجتماعی و هيجانی فراهم 

تنهايی و خلاء ناشی از آن دوباره مجبور به استفاده از گوشی هوشمند که برای جبران اين 

هوشمند بيشتر دوسويه است تا  های یباز. بنابراين روابط بين سازگاری و استفاده از شود یم

سازگاری تحصيلی مستلزم سازگار شدن فرد با محيط آموزشی  جاکه آنيک جانبه. همچنين از 

، و کنند یمکه بيشتر زمان خود را صرف بازی هوشمند  یوزانآم دانش باشد یمو الزامات آن 

مدرسه نيستند زمان کمتری برای انجام الزامات  های يتمسئولو  درگير ساختار کلاسی، جوّ

و در نتيجه در سازگاری با محيط مدرسه و تکاليف آن  گذارنند یممربوط به تحصيل خود را 

 (.Goldag, 2018) شوند یمدچار مشکل 

آن را با محدوديت مواجه  نتايج پذيری يمتعمحاضر،  ی مطالعه های يتمحدودز برخی ا

به دليل استفاده از ابزارهای  اول نتايج مطالعه حاضر همچون بسياری از مطالعات ديگر .کند یم

را به استفاده از  کنندگان مشارکت خودگزارشی به جای مطالعه رفتار واقعی ممکن است

بدنامی مربوط به عدم کفايت فردی  تأييد اجتماعی و اجتناب ازمبتنی بر کسب  های يوهش

تحليل روابط بين متغيرهای چندگانه در الگوی  منظور بهحاضر  ی مطالعهترغيب کند. دوم، در 

 ها يافتهبنابراين، تکرار و بسط اين  مفهومی پيشنهاد شده، از يک طرح مقطعی استفاده شد؛

ست. همچنين با توجه به اينکه برای ارزيابی الگوی طولی ا یها طرح يریکارگ بهمستلزم 

علت و معلولی  گيری يجهنتپيشنهادی از روش معادلات ساختاری استفاده شده است، بنابراين، 

 یها مهارتکه  کند یمبايد با احتياط انجام شود. در مجموع، نتايج پژوهش حاضر تأکيد 
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 های یبازتی در گرايش نوجوانان به از نقش با اهمي ،ارتباطی، احساس تنهايی و سازگاری

برای متخصصين فعال در  تواند یمبرخوردار است. درنهايت، نتايج پژوهش حاضر  آنلاين

قابل استفاده باشد. بدين صورت که  یدرمان روانحوزه مشاوره خانواده، مشاوره مدرسه و 

تا  کند یمتخصصان کمک به م ها یبازثر در بروز اعتياد به ؤشناسايی متغيرهای ايستا و پويای م

را سازماندهی کنند که اين امر منجر به ارائه  هايشان يتفعالبر عوامل مذکور تمرکز کنند و 

 .شود یمثرتر به مراجعان ؤخدمات م
 

محبوبه موسيوند پژوهشگر و نويسنده مسئول؛ شاپور فولادوند همکار پژوهشی؛ همه  سهم مشارکت نویسندگان:
 .اند نمودهقاله را مورد بررسی قرار داده و تأييد نويسندگان نسخه نهايی م

نويسندگان مراتب تشکر خود را از همه کسانی که با نقد و مشورت در تکميل اين پژوهش مؤثر  سپاسگزاری:
 .دارند یماعلام  اند بوده

 که در مقاله حاضر هيچ نوع تعارض منافعی وجود ندارد. کنند یمنويسندگان اذعان  تضاد منافع:

 اين مقاله با هزينه شخصی محقق صورت پذيرفت. بع مالی:منا
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