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هاي اخیر  است که در سالنوجوانان و جوانان میان از جمله مشکلات رایج در  آنلاینهاي  اعتیاد به بازي

نفس، اضطراب و  پژوهش حاضر با هدف بررسی نقش عزت. توجه متخصصان را به خود جلب کرده است

 ،این پژوهش توصیفی مقطعیجامعه آماري  .انجام شده است هاي آنلاین افسردگی در بروز اعتیاد به بازي

اي  گیري خوشه به روش نمونهها  آننفر از  360کلیه نوجوانان و جوانان پسر شهر تهران بودند که 

هاي اضطراب و افسردگی  مقیاس هاي آنلاین و خرده اي انتخاب شدند و پرسشنامه اعتیاد به بازي چندمرحله

DASS ها از ضریب  منظور تجزیه و تحلیل داده به. و مقیاس عزت نفس روزنبرگ را تکمیل کردند

نتایج به دست . هاي مستقل استفاده شد براي گروه t همبستگی پیرسون، تحلیل رگرسیون چندگانه و آزمون

هاي  اعتیاد به بازي ،داري نفس، اضطراب و افسردگی توانستد به شکل معنی آمده نشان داد متغیرهاي عزت

هاي  ها بین افرادي که در گروه از نظر نشانگان اعتیاد به بازي ،همچنین. بینی قرار دهند آنلاین را مورد پیش

داري  تفاوت معنی ،نفس قرار گرفته بودند داراي سطوح بالا و پایین متغیرهاي افسردگی، اضطراب و عزت

ضرورت توجه به نقش متغیرهاي اضطراب، افسردگی و عزت نفس در  ،نتایج پژوهش حاضر. مشاهده شد

  . سازد اي را خاطر نشان می هاي رایانه يبروز اعتیاد به باز
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  مقدمه

ها  و زمان قابل توجهی که کودکان و نوجوانان صرف این بازي 1اي رایانههاي  گسترش روزافزون بازي

ئول در حوزه سلامت هاي اخیر از منابع عمده نگرانی والدین، متخصصان و نهادهاي مس در دهه ،کنند می

، پرشکوهی هریس، گلچین و باغبان علی پور، آگاه؛ 2009، 3یانگ ؛2011، 2چاي، چن و خو(بوده است 

رسه از درصد کودکان و نوجوانان در سنین مد 90تا  75اند که بین  مطالعات مختلف نشان داده ).1391

  ). 2009، 4والنیوس، ریمپلا، پوناماکی و لینتونن(کنند  اي استفاده می هاي رایانه بازي

، )2008، 5وود(تعاملی بودن  :هاي خاصی چون از ویژگی يبه دلیل برخوردار اي ي رایانهها بازي

، 7ریان و ریگبی، وینستین، پرزیبیلسکی(هیجان انگیز بودن و  )2004، 6چیو، لی و هوانگ(سرگرم کنندگی 

  .حتی بزرگسالان محبوبیت پیدا کنندنوجوانان و کودکان، سرعت در بین  اند به توانسته )2009

، 1383، 8گانتر(آموزشی بودن  :هاي مثبتی چون از ویژگیمندي  در کنار بهره ها این بازي ،با این حال

، 9 میلووانوویچ، پابلوس و استراسویچ، مینوویچ، کواسویچ(و پرکردن اوقات فراغت ) ترجمه پورعابدي

، ؛ السون2008، 10، پال و اسپنسرمیتروفان(پرخاشگري و خشونت . هایی نیز هستند داراي آسیب) 2012

و  ، انزوا)2004، 12استتلر و همکاران( تحرکی ، چاقی و کم)2007، 11و همکاران کوتنر، وامر، المریگی، بائر

استفاده " مدهايآ پیاز جمله ) 1391پور و همکاران،  علی(جسمانی هاي  و آسیب) 2009یانگ، ( تنهایی

مورد بحث قرار  ”اعتیاد"عنوان  اغلب باهستند که در ادبیات پژوهشی  "آنلاینهاي  بازي 13بیش از حد
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است  وابستگی به بازي و ناتوانی در کنترل آن بر حسب اي رایانههاي  اعتیاد به بازي ،طبق تعریف .دنگیر می

، هان، کیم(که نتیجه آن ایجاد اختلال در چرخه طبیعی زندگی و عملکرد تحصیلی، شغلی و اجتماعی است 

  ). 2012، 1لی و ورشاو

هاي والدین،  غههاي اخیر به یکی از دغد ها در سال اي و اعتیاد به آن هاي رایانه گسترش استفاده از بازي

هاي روزافزون صورت  پیشرفت). 2007اولسون و همکاران، (ن و نهادهاي مسئول تبدیل شده استمتخصصا

توجه تا ها سبب شده  اي و گسترش سریع استفاده از آن هاي رایانه تولید بازي طراحی و گرفته در

والنیوس و (جلب شود ها  این بازي ناشی از حوزه اعتیادهاي رفتاريمطالعه در مند به  پژوهشگران علاقه

اند  اند، توانسته درست به کار گرفته شده  در مواردي که به شیوه اي رایانههاي  ازياگرچه ب). 2009همکاران، 

هاي واقعی زندگی سودمند واقع شوند، با این حال در برخی  سازي موقعیت در مسیر آموزش، درمان و شبیه

، 2گریفیث( تهایی نیز به همراه داشته اس ها الگویی اعتیادگونه پیدا کرده و آسیب موارد استفاده از آن

2009(.  

. دنده اعتیاد به تکنولوژي را در طبقه اعتیادهاي رفتاري قرار می) 2002( 3سادوك، کاپلان و سادوك

است ) و نظایر آن6، تغییر رفتار  5، عود4تحمل(هاي اساسی اعتیاد  اي نیز داراي مولفه رایانه  اعتیاد به بازي

معتاد به بازي نیز در زمان عدم دسترسی، دچار مشغولیت  فرد ،از این دیدگاه). 2011، 7و نابوکو یانگ(است 

مطالعه ادبیات پژوهشی موجود در زمینه  ).2009گریفیث، (د شو یکردن م مشغولیت ذهنی و میل به بازي

 کند که از آن جمله می توان به عوامل را برجسته می یساز مهم امل زمینهواعتیادهاي رفتاري نقش ع

رابطه عوامل فردي متعددي با  ،اي هاي رایانه انجام شده در زمینه بازي هاي پژوهش .روانشناختی اشاره کرد

                                                 
1 Kim, Han, Lee & Renshaw  
2  Griffiths 
3  Sadock, Kaplan and Sadock 
4  tolerance 
5  relapse 
6  mood  modification 
7  Young & Nabuco 



 ۴

رابطه ) 2010( 1مهروف و گریفیث ،براي مثال. اند مورد بررسی قرار دادهرا  اي هاي رایانه اعتیاد به بازي

. اند کرده  رنجورخویی را گزارش خواهی و روان هاي آنلاین و اضطراب، پرخاشگري، هیجان اعتیاد به بازي

نیز به ارتباط خودپنداره تحصیلی، اجتماعی و عاطفی فرد، رفتار ضداجتماعی و ) 2012(تجیرو و همکاران 

، خصومت، جنسیت :عواملی چوننقش به ها نیز  سایر پژوهش. اند ها اشاره کرده خطرپذیري با اعتیاد به بازي

، )2008، 3؛ هاگسما2012، 2و همکارانروج  ون(، افسردگی )2011جنتایل و همکاران، (هراس اجتماعی

، )2008هاگسما، (، تنهایی و خودکارآمدي )2012روج و همکاران،  ؛ ون2005کو و همکاران، (نفس  عزت

 ،همچنین .اند پرداخته) 2008سوپاکت و همکاران، (و سلامت روان ) 2004، 4روبرتی(خواهی  هیجان

لنیوس و وا(هاي خواب  ، عادت)2011و همکاران،  چاي(روابط اجتماعی هاي انجام شده به نقش  پژوهش

سوپاکت، (، سلامت روان )2005، ٥کو، ین، چن، چن و ین(رضایت از زندگی  ،)2009همکاران، 

تجیرو، (، خطرپذیري و اضطراب اجتماعی )2008، ٦مونساواانگساب، نانتامونگولچاي، آپینانتاوچ

  .ه انداشاره کرداي  هاي رایانه بروز اعتیاد به بازي در )2012، ٧گومزوالاسیو، پلگرینا، والاس، امبرلی

هاي  پژوهشکه دهد  نشان می اي رایانههاي  نگاهی به ادبیات پژوهشی موجود در زمینه اعتیاد به بازي

موثر بر اعتیاد به مختلف مناسبی را در زمینه عوامل جامع و اند اطلاعات  کشور ما نتوانستهدر انجام شده 

فردي،  عواملنقش جانبه  همهاندکی به بررسی  هاي پژوهش ، به عبارت دیگر. اي فراهم کنند رایانههاي  بازي

عوامل  مورددر  ،براي مثال. اند ها یا پیشگیري از آن پرداخته در بروز اعتیاد به بازياجتماعی و خانوادگی 

با  بازي کردن،که افزایش دانش، ایجاد محدودیت زمانی و نظارت بر  اند دادهنشان  ها پژوهشاین گی، دخانوا

رفتارهاي "له که ئاما این مس). 2012تجیرو و همکاران، (ها در ارتباط است  سطوح پایین اعتیاد به بازي
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تا  ،"گذارند اي تاثیر می هاي رایانه والدین به چه شکل و از طریق چه فرایندهایی بر اعتیاد نوجوانان به بازي

ی لّهاي فردي و اجتماعی نیز لزوم پرداختن به فرایندهاي ع در حوزه. حد زیادي مبهم و نامشخص است

 :هرچند نقش عوامل فردي و اجتماعی متعددي چون ،به عبارت دیگر. ها وجود دارد موثر بر اعتیاد به بازي

سوپاکت و (سلامت روان و ) 2011چاي و همکاران، (، روابط اجتماعی )2005کو و همکاران، (نفس عزت

ها  ، اما ارتباط این متغیرها با یکدیگر و میران اثرگذاري آناند مورد بررسی قرار گرفته) 2008همکاران، 

  ).2012کاس و گریفیث، (چندان مشخص نیست 

مسائل نوجوانان و  را بهجوان بودن قشر عظیمی از جمعیت کشور، ضرورت توجه نهادهاي مسئول 

آمدهاي آن،  پی هاي اجتماعی و  آسیبهاي سنگین مواجه شدن با  هزینه. کند ناپذیر می را اجتنابجوانان 

کارهایی مناسب  پژوهشگران را بر آن داشته است تا به بررسی چرایی وچگونگی بروز آسیب و یافتن راه

  .براي پیشگیري و کنترل مشکلات بپردازند

ها نشان  شیوع قابل توجه اعتیاد به این بازي. ستها اي از جمله این آسیب رایانه هاي اعتیاد به بازي

درصد  که اند مطالعات انجام شده در کشورهاي مختلف نشان داده. دهنده اهمیت پژوهش در این زمینه است

جنتایل، چو، (ها قابل توجه است  بین استفاده کنندگان از آن اي در هاي رایانه شیوع نشانگان اعتیاد به بازي

درصد از نوجوانان استفاده کننده از  5/8 ،در یک مطالعه ،براي مثال). 2011، 1همکاران لیائو، سیم، لی و

ارقام مشابهی ). 2009، 2جنتایل(اي در ایالات متحده نشانگان اعتیاد به بازي را نشان دادند  هاي رایانه بازي

درصد  8، )2009، 3یپنگ و ل(نوجوانان چینی  3/10 نمونه،براي . اند نیز در سایر کشورها گزارش شده

جنتایل و ( يدرصد نوجوانان سنگاپور 9/9، )2010، 4پورتر، استراسویچ، برلی و فنچ(نوجوانان استرالیایی 
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درصد  5/7، و )2007، 1گروسر، ثالمان و گریفیث(درصد نوجوانان آلمانی  9/11، )2011همکاران، 

نیز اگرچه برخی مطالعات به بررسی میزان در ایران  .از این مشکلات در رنج هستند انگلیسینوجوانان 

استفاده از اما آماري در زمینه  )1386امینی و همکاران، (اند  اي پرداخته هاي رایانه استفاده نوجوانان از بازي

  .ها وجود ندارد اعتیاد به آن هاي آنلاین و  بازي

به تدریج از تمرکز بر ماده یا رفتار اعتیاد آور به سمت سبب شناسی  ،هاي موجود در زمینه اعتیاد نظریه

، 2گریفیث و لارکین(دانند  اند و اعتیاد را حاصل تعامل بین فرد، محیط و فرهنگ می اعتیاد حرکت کرده

هاي مورد استفاده و الگوي استفاده  جا که بدون در دست داشتن آمار بازیکنان، انواع بازي از آن). 2004

پژوهش در زمینه شناسایی عوامل  ها اقدام کرد، انجام توان در جهت پیشگیري و درمان اعتیاد به بازي ینم

هاي  از جمله مهمترین عوامل موثر بر اعتیاد به بازي .از اهمیت بالایی برخوردار است این مسالهساز  زمینه

است که در ادبیات پژوهشی مورد  عزت نفس از متغیرهایی ،براي مثال. عوامل روانشناختی هستند ،آنلاین

تواند به  ین میینفس پا اي که برخی محققان بر این باورند که عزت به گونه ؛توجه محققان قرار گرفته است

روج و همکاران،  ون(فاصله گرفتن از دنیاي واقعی و حضور هرچه بیشتر در فضاي مجازي منجر شود 

ها  ی نیز از عواملی هستند که با استفاده بیش از حد بازياضطراب و افسردگ). 2005؛ کو و همکاران، 2012

تواند به  اضطراب و افسردگی بالا می اند که در ارتباط هستند و برخی پژوهشگران به این مساله اشاره کرده

به سمت استفاده اعتیاد گونه از  ،عنوان نیرویی انگیزاننده عمل کند و فرد براي رها شدن از این هیجانات

  ).2008؛ سوپاکت و همکاران، 2008هاگسما، (سوق پیدا کند  ها بازي

درباره استفاده بیش از حد کودکان از و متخصصان علیرغم افزایش نگرانی والدین  ،با این حال

چنین بررسی نقش  پیرامون هاي اندکی ها، پژوهش قابل توجه اعتیاد به آن پیامدهاياي و  هاي رایانه بازي

ترین منابع  شواهد تجربی از مهم .قابل تامل است ،زمینهاین و نقص دانش موجود در   انجام شده یعوامل
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حوزه کسب دانش کافی در . روند ار میدانش و زیربناي طراحی و اجراي مداخلات موثر و کارآمد به شم

اثرگذار بر اعتیاد به عوامل  هایی است که اطلاعات مناسبی درباره مستلزم انجام پژوهشاي  هاي رایانه بازي

 . به دست دهند ها آن

درمانی قابل  روانخانواده، مشاوره مدرسه و مشاوره   ن فعال در حوزهاتواند براي متخصص نتایج میاین 

کند تا  ها به متخصصان کمک می تغیرهاي ایستا و پویاي موثر در بروز اعتیاد به بازيشناسایی م. استفاده باشد

نتایج  ،همچنین. شود به ارائه خدمات موثرتر به مراجعان میمنجر کنند که این امر  بر عوامل مذکور تمرکز

ها  نیز موثر باشد و آن و جوانان تواند براي نهادهاي مسئول در حوزه سلامت کودکان و نوجوانان حاصل می

لذا پژوهش حاضر با  .تدابیر لازم را اتخاذ نمایند ،هاي موجود را به سمتی سوق دهد که با توجه به واقعیت

هاي آنلاین و متغیرهایی چون اضطراب، افسردگی و رضایت از  رابطه بین اعتیاد به بازيهدف بررسی 

  .انجام شده استزندگی 

  شناسی پژوهش روش

پسر و جوانان ماري این پژوهش شامل کلیه نوجوانان آ جامعه. توصیفی مقطعی استپژوهش حاضر از نوع 

اي  اي چندمرحله گیري خوشه نفر به روش نمونه 360ها  ساله شهر تهران بودند که از میان آن 25تا  12

یه و منظور تجز هب. نفر کلیه ابزارها را به درستی تکمیل و عودت دادند 341 ،از این تعداد. انتخاب شدند

هاي مستقل  گروه براي tها از ضریب همبستگی پیرسون، تحلیل رگرسیون چندگانه و آزمون  داده تحلیل

آوري اطلاعات مورد نیاز  جهت جمع. انجام شد SPSSافزار  با استفاده از نرم تحلیل اطلاعات. استفاده شد

  :از ابزارهاي زیر استفاده شد

  1هاي آنلاین پرسشنامه اعتیاد به بازي

                                                 
1 Problematic Online Gaming Questionnaire (POGQ) 
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هاي آنلاین  گویه پیرامون مشکلات مرتبط با استفاده از بازي 26شامل  هاي آنلاین پرسشنامه اعتیاد به بازي

به منظور ساخت این مقیاس ابتدا با مطالعه جامع ادبیات پژوهشی ) 2012(و همکاران  دیمیتروویچ. است

گویه را تدوین کردند که پس از  42فهرستی از  ،هاي اطلاعاتی و مصاحبه با بازیکنان منتشر شده در پایگاه

در . گویه کاهش یافت 32این تعداد به  ،ها اي و نظرخواهی از آن بازیکن حرفه 15راي این فهرست روي اج

پس از . آیتم براي استفاده در تحلیل عاملی انتخاب شدند 26نهایت نیز پس از حذف سوالات تکراري 

عامل فرم نهایی این  6الب مورد تایید قرار گرفتند که در قگویه  18انجام تحلیلی عاملی اکتشافی و تاییدي، 

  .پرسشنامه را تشکیل دادند

جا که اطلاعاتی در زمینه استفاده از این آزمون در دسترس نیست، در پژوهش حاضر پس از ترجمه  از آن

هاي همسانی درونی  ابزار به زبان فارسی و انجام ترجمه معکوس، روایی و پایایی آزمون با استفاده از روش

  . شافی مورد بررسی قرار گرفتو تحلیل عاملی اکت

دهد این ابزار از همسانی درونی قابل قبولی  دست آمد که نشان می به 85/0آلفاي کرونباخ این پرسشنامه 

گویه  17نشان داد  1با استفاده از چرخش واریماکسنتایج تحلیل عاملی اکتشافی  ،همچنین. برخوردار است

، 3، انزواي اجتماعی2مشغولیت ذهنی عامل 5د و در قالب داراي بار عاملی مناسب هستناین پرسشنامه 

درصد  54مجموع  ها در این گویه .قرار گرفتند 6گیري و کناره 5، غرق شدن در بازي 4استفاده بیش از حد

منظور بررسی روایی همگراي پرسشنامه نیز ضریب  به. دادندمورد ارزیابی قرار  واریانس نمره کل مقیاس را

در هفته  ها با تعداد ساعات استفاده از بازي  ها در متغیر اعتیاد به بازي نمره آزمودنیهمبستگی پیرسون 

  ).P ،605/0=P>001/0(محاسبه شد که نشان داد این ابزار داراي روایی همگراي قابل قبول است 

                                                 
1 Varimax Rotation 
2 Preoccupation 
3 Social Isolation 
4 Overuse 
5 Immersion 
6 Withdrawal 
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  1نفس روزنبرگ مقیاس عزت

صورت  پذیرش خود را به کلی ارزشمندي یاهاي  گویه خودگزارشی است که احساس 10این مقیاس شامل 

 ر گزاره مقیاس بر اساس یک طیفه). 1386؛ به نقل از رجبی و بهلول، 1965روزنبرگ، (کند  مثبت بیان می

متغیر  40تا  10شود  و نمره کلی آن از  گذاري می نمره "کاملا موافقم"تا  "کاملاً مخالفم"اي از  چهار درجه

منظور  به. دهنده سطوح بالاي عزت نفس است قیاس نشاننمره بالاتر در این م). 1384محمدي، (است 

) 1385(رجبی و بهلول . هاي متعددي انجام شده است در ایران، پژوهشبررسی قابلیت استفاده از این ابزار 

 ،همچنین. اند را براي این مقیاس گزارش کرده 92/0تا  84/0ضرایب آلفاي کرونباخ  و بشلیده و همکاران

؛ بشلیده و همکاران، 1390رجبی و کارجو کسمایی، (هاي تحلیل عاملی  به روش ن ابزارایپایایی و روایی 

توان  دهد می بررسی شده است که نتایج حاصل نشان می) 1384محمدي، (کردن و بازآمایی   ، دونیمه....)

به دست آمد  88/0در پژوهش حاضر نیز آلفاي کرونباخ . این مقیاس را در ایران نیز مورد استفاده قرار داد

  .استان دهنده همسانی درونی مناسب آن که نش

  DASS-212هاي افسردگی و اضطراب  مقیاس خرده

 افسردگی و اضطراب هاي مقیاس اضطراب در پژوهش حاضر از خردهافسردگی و گیري  منظور اندازه به

DASS-21 عبارت است که در آن براي هر یک از  42نسخه اصلی این مقیاس داراي . استفاده شد

فرم کوتاه این مقیاس توسط . عبارت وجود دارد 14گانه افسردگی، اضطراب و استرس  هاي سه مقیاس خرده

هر یک  .اختصاص یافت گویه 7گانه آن  هاي سه تهیه شد و به هر یک از سازه) 1995(لاویبوند و لاویبوند 

 3اي از صفر تا  چهار درجه در یک طیفگویه تشکیل شده است که  7از  DASS-21 هاي خرده مقیاساز 

  ). 1392زمانی و همکاران، (متغیر است  21ه کل آن از صفر تا شود و نمر گذاري می نمره

                                                 
1 Rosenberg Self Esteem Scale 
2 Depression, Anxiety and Stress Scale 
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 ،براي مثال. هاي متعددي انجام شده است جهت بررسی قابلیت استفاده از این مقیاس در ایران پژوهش

مورد را  همسانی درونیروایی واگرا و هاي تحلیل عاملی، بازآزمایی،  روش) 1386(سامانی و جوکار 

در پژوهش حاضر نیز آلفاي کرونباخ . اند و نتایج به دست آمده را قابل قبول ارزیابی کردند بررسی قرار داده

  .دست آمدبه  73/0و  78/0 هاي اضطراب و افسردگی به ترتیب خرده مقیاس

  یافته هاي پژوهش

 177(ها  درصد آزمودنی 6/54 .سال بود 34/2و  54/18ها به ترتیب  میانگین و انحراف معیار سن آزمودنی

ها  درصد از آزمودنی 8/6کردند و میانگین ساعات بازي در هفته براي  هاي آنلاین استفاده می از بازي) نفر

مورد بررسی  هاي آزمودنیاز ) نفر 9(درصد  8/2متوسط بازي روزانه براي  ،همچنین. ساعت بود 30بیش از 

ساعت در  5تا  2ها نیز بین  درصد آن 64ساعت و  10تا  6بین ) نفر 14(درصد  3/4ساعت بود،  10بیش از 

، 1جدول . ساعت یا کمتر از آن بود 1روزانه ها نیز  مدت زمان بازي سایر آزمودنی. کردند روز بازي می

  .دهد ها در متغیرهاي پژوهش را نشان می هاي توصیفی آزمودنی اخصش

  ها در متغیرها و ابعاد آنستاندارد، حداکثر و حداقل نمرات میانگین، انحراف ا :1جدول

 حداکثر حداقل انحراف استاندارد میانگین 

54/18 سن  34/2  12 25 

39/40 اعتیاد به بازي  05/10  21 69 

38/28 عزت نفس  81/5  13 40 

63/7 افسردگی  15/4  0 21 

72/5 اضطراب  29/4  0 19 

 39/40هاي آنلاین  قابل مشاهده است، میانگین و انحراف استاندارد متغیر اعتیاد به بازي 1که در جدول  چنان

دیمیتروویچ و ( شده استاعلام  65برابر با  کهنقطه برش مقیاس اصلی توجه به با . دست آمد به 05/10و 

  .نمره بالاتر از این مقدار را کسب کردندها  آزمودنی 1/2، )2012همکاران، 
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با توجه به ضرایب مشاهده شده . دست آمد ها به منظور بررسی رابطه بین متغیرها، همبستگی بین آن به

،  r=405/0(و اضطراب )  r  ،001/0<p=415/0(ها و متغیرهاي افسردگی  توان گفت بین اعتیاد به بازي می

001/0<p (اي و  هاي رایانه بین نمره کل اعتیاد به بازي ،همچنین. داري وجود داشت رابطه مثبت و معنی

اعتیاد به  بین). r  ،001/0<p= -423/0(دراي مشاهده شد  ها نیز رابطه منفی و معنی عزت نفس آزمودنی

سایر  ).r  ،001/0<p=605/0( مشاهده شددار  معنی اي بازي کردن رابطهها و میزان ساعات هفتگی  بازي

ضرایب همبستگی پیرسون متغیرهاي پژوهش  2جدول . دار بودند دست آمده نیز معنی ضرایب همبستگی به

  .دهد با یکدیگر را نشان می

  تگی پیرسون متغیرهاي پژوهشماتریس ضرایب همبس :2جدول

ها اعتیاد به بازي   عزت نفس افسردگی اضطراب 

ها اعتیاد به بازي  1    

 اضطراب
*405/0  1   

 افسردگی
*415/0  *484/0  1  

 عزت نفس
*423/0-  *486/0-  *454/0-  1 

 ساعات بازي در هفته
*605/0  *358/0  *361/0  *458/0-  

001/0*p<  

نفس براي متغیر  بینی کننده افسردگی، اضطرب و عزت براي بررسی سوال پژوهش مبنی بر وجود نقش پیش

پیش از اجراي رگرسیون، پیش . به گام استفاده شد اي، از روش رگرسیون گام هاي رایانه اعتیاد به بازي

نشان داد این  2و عامل تورم واریانس 1خطی با دو شاخص تولرنس آزمون هم. هاي آن بررسی شد فرض

دهند که بین  خطی نشان می هاي هم شاخص. پیش فرض برقرار است و از آن تخطی صورت نگرفته است

نتایج آزمون . باشد بین همخطی وجود نداشته و نتایج حاصل از مدل رگرسیون قابل اتکا می متغیرهاي پیش

جدول  ).p<05/0(ها نیز برقرار است  فرض نرمال بودن توزیع داده کولموگروف اسمیرنف نیز نشان داد پیش

هاي  نفس، اضطراب و افسردگی بر اعتیاد به بازي ي عزتهاي آماري رگرسیون گام به گام متغیرها شاخص 3

  .دهد آنلاین را نشان می

                                                 
1 Tolerance 
2 Variance Inflation Factor 
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  هاي آنلاین ردگی بر متغیر اعتیاد به بازيهاي آماري رگرسیون متغیرهاي عزت نفس، اضطراب و افس مشخصه: 3جدول

  گام
متغیرهاي 

  بین پیش
R  R2  R2Δ df  F  B  Beta  t تولرنس  VIF  

 1  1 -455/8** -425/0 -737/0 486/71** 1و  339 181/0 181/0 425/0  عزت نفس  اول

  عزت نفس  دوم
 791/51** 2و 338 062/0 243/0 493/0

517/0- 298/0- **491/5- 794/0  259/1 

 259/1  794/0 145/5** 280/0 04/1  افسردگی  

  عزت نفس  سوم

 863/38** 3و  337 023/0 266/0 516/0

410/0- 236/0- **147/4- 701/0  426/1 

 421/1  704/0 837/3** 218/0 815/0  افسردگی  

 478/1  677/0 177/3* 184/0 639/0  اضطراب  

  

اند میزان افسردگی  نفس توانسته دهند که هر سه متغیر افسردگی، اضطراب و عزت نشان می 3نتایج جدول 

، )β  ،001/0<p= -236/0( نفس بر این اساس متغیرهاي عزت. بینی قرار دهند کودکان را مورد پیش

به ترتیب از بیشترین قابلیت ) β  ،01/0<p= 184/0(و اضطراب ) β  ،001/0<p=218/0(افسردگی 

   .بینی کنندگی برخوردار بودند پیش

  اي هاي رایانه ها از نظر اعتیاد به بازي هاي مستقل براي مقایسه گروه براي گروه tنتایج آزمون  :4جدول 

  داري سطح معنی  درجه آزادي  t  انحراف استاندارد  میانگین  گروه

  04/9  31/44  عزت نفس پایین
559/8  339  001/0  

  15/9  68/35  عزت نفس بالا

  21/9  46/36  اضطراب پایین
766/6-  337  001/0  

  64/9  58/43  اضطراب بالا

  60/9  56/37  افسردگی پایین
607/5-  337  001/0  

  68/9  55/43  افسردگی بالا

  

اي نشان  هاي رایانه هاي مستقل را براي مقایسه اعتیاد به بازي براي گروه tنتایج اجراي آزمون  4جدول 

هاي پژوهش در سه مرحله و از نظر متغیرهاي عزت نفس،  ابتدا آزمودنی ،براي اجراي این آزمون. دهد می

هاي داراي سطوح  ه آزمودنیبا توجه به نتایج به دست آمد. اضطراب و افسردگی به دو گروه تقسیم شدند
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اي به دست آوردند  هاي رایانه داري نمره بالاتري را در مقیاس اعتیاد به بازي بالاي عزت نفس به شکل معنی

)559/8 =t  ،001/0<p .(میانگین بالاتري از  ،که افسردگی بالاتري را گزارش کردند گروهی ،همچنین

اي که در مورد  لهئ؛ مس)t  ،001/0<p= - 607/5( نمودنداي را گزارش  هاي رایانه اعتیاد به بازينشانگان 

  ).t  ،001/0<p= - 766/6(متغیر اضطراب نیز مشاهده شد 

  گیري بحث و نتیجه

ست که پیامدهاي نامطلوب ها ي استفاده نادرست از این بازيها اي از جمله آسیب هاي رایانه اعتیاد به بازي

استتلر و ؛ 2007 و همکاران، ؛ السون2008، ن و همکارانمیتروفا(ه است زیادي براي آن گزارش شد

مطالعه حاضر با هدف بررسی نقش عزت نفس، اضطراب و افسردگی در ). 2009یانگ، ؛ 2004همکاران، 

ها را به  یاد به بازينتایج حاصل نشان داد این متغیرها توانستند اعت. انجام گرفتها  بینی اعتیاد به بازي پیش

  . بینی کنند داري پیش شکل معنی

است که ) 2012(روج و همکاران  ونو ) 2009(، یانگ )2005(کو و همکاران هاي  این نتایج همسو با یافته

رسد افرادي  نظر می به .اند اي اشاره کرده هاي رایانه هاي خود به رابطه عزت نفس و اعتیاد به بازي در پژوهش

دهند و محدود شدن تجارب و  اي نشان می هاي رایانه اقبال بیشتري به بازي ،نفس کمتري دارند عزتکه 

گاه این فرصت را در دنیاي واقعی   این افراد هیچ. ها شود نفس آن عزت يتواند مانع ارتقا روابط اجتماعی می

س خود را افزایش دهند، و عزت نف نندهاي جدیدي را تجربه کآورند که روابط و موقعیتبه دست نمی

  ).2002سالگوئرو و موران، (برند ها پناه میبلکه به همان محیط محدود و امن بازي

 ،)2008(هاي هاگسما  دست آمده با نتایج پژوهش ها نیز نتایج به در بحث رابطه افسردگی و اعتیاد به بازي 

 ،)2005(لو و همکاران  ،همچنین .همخوانی دارد )2012(و هان و همکاران ) 2012(روج و همکاران  ون

هایشان به رابطه اضطراب و اعتیاد به  در پژوهش )2012(و تجیرو و همکاران ) 2012(مهروف و گریفیث 
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که اند  کرده بیان) 2009(ویور و همکاران  .ژوهش حاضر مطابقت دارداند که با نتایج پ ها اشاره کرده بازي

توان این عوامل  کنند، اما نمیاز افسردگی و اضطراب را گزارش می اي میزان بالاترياگرچه بازیکنان حرفه

هاي تکمیلی در این زمینه احساس  ها در نظر گرفت و لزوم انجام پژوهش را پیامد یا پیشامد قطعی بازي

اي در گروه  هاي رایانه در مطالعه حاضر مشاهده شد میانگین نمره اعتیاد به بازي ،از سوي دیگر. شود می

نتایج مشابهی . سطوح پایین عزت نفس، بیش از گروهی است که عزت نفس بالایی را گزارش کردند داراي

ها نیز سطوح  اي که این گروه گونه به ؛هاي داراي اضطراب و افسردگی بالا به دست آمد نیز در زمینه گروه

  .اي را گزارش کردند هاي رایانه بالاتري از نشانگان اعتیاد به بازي

ضرورت توجه به نقش متغیرهاي اضطراب، افسردگی و عزت نفس در بروز اعتیاد به  ،ش حاضرپژوهنتایج 

هاي  توان نتیجه گرفت که سطوح اعتیاد به بازي بر این اساس می. سازد اي را خاطر نشان می هاي رایانه بازي

لذا . شود ر مشاهده میبیشت ،تر و اضطراب و افسردگی بالاتري دارند نفس پایین اي در افرادي که عزت رایانه

  .ها اقدام کرد توان با در نظر گرفتن این عوامل در راستاي کاهش سطوح نشانگان اعتیاد به بازي می

هرچند پرسشنامه مورد استفاده براي جامعه ایران داراي  ،ها شناسی نشانگان اعتیاد به بازي شیوع مورددر 

درصد از  1/2نقطه برش خاصی نیست، اما با توجه به نقطه برش ارائه شده توسط سازندگان آزمون، 

هاي انجام شده در سایر  تر از آمارهاي پژوهش ها این نشانگان را گزارش کردند که این میزان پایین آزمودنی

؛ 2009جنتایل، ( درصد گزارش کردند 9/11تا  5/7ها را بین  شانگان اعتیاد به بازيکشورهاست که شیوع ن

البته . )2007؛ گروسر و همکاران، 2011؛ جنتایل و همکاران، 2010؛ پورتر و همکاران، 2009پنگ و لی، 

ط به ، چراکه این آمار مربوذکر این نکته ضروري است که تفسیر این یافته باید با احتیاط صورت گیرد

لازم است در  ،همچنین. باشد میزان میاین بازیکنان است و شیوع نشانگان در کل جامعه کمتر از 

هاي تشخیصی موجود  هاي آینده نسبت به تعیین نقطه برش مقیاس حاضر با توجه به ملاك پژوهش

  .اقدام شود) 2009یانگ،  ؛1998گریفیث و هانت، (
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هاي دختر  توان به عدم بررسی آزمودنی بود که از آن جمله می هاي نیز همراه مطالعه حاضر با محدودیت

جنتایل و همکاران، (اي در دختران کمتر از پسران است  هاي رایانه هرچند شیوع اعتیاد به بازي. اشاره کرد

 ،علاوه بر این. هایی که نقش جنسیت را مورد توجه قرار دهند ضروري است اما انجام پژوهش ،)2012

اي را پیشبینی کنند، اما لازم  هاي رایانه داري اعتیاد به بازي اي موجود توانستند به شکل معنیهرچند متغیره

هاي آینده نقش سایر متغیرهاي روانشناختی و همچنین متغیرهاي خانوادگی و اجتماعی نیز  است در پژوهش

هاي  ها در جمعیت ازيشناسی نشانگان اعتیاد به ب شیوع ،همچنین. بررسی قرار گیردبه شکلی جامع مورد 

تواند به افزایش دانش متخصصان در این حوزه  هاي دانشجویی می خاص مانند دانشجویان ساکن خوابگاه

ها  شناختی را در بروز اعتیاد به بازي هاي پژوهش حاضر نقش متغیرهاي روان  در مجموع یافته. کمک کند

تواند در امر پیشگیري از این مشکل  هاي پژوهشی و عملی سودمند است و می این نتایج در حوزه. نشان داد

  .واقع شود مفید
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Online gaming addiction is a prevalent problem among adolescents and youths. 

The current study aimed to investigate the role of self-esteem, depression and 

anxiety in online gaming addiction. In this cross sectional study, 360 

participants in Tehran were selected through randomized cluster sampling 

method and participated in the study. All subjects completed Problematic 

Online Gaming Questionnaire, Rosenberg Self-Esteem Scale, and anxiety and 

depression subscales of DASS-21. Moreover, Stepwise Multiple Regression 

Analysis, Pearson Correlation Coefficient and Independent Sample T-Test were 

used for statistical analysis. Results of regression analysis represented a 

significant role of self-esteem, depression and anxiety in predicting online 

gaming addiction. Also, subjects with high and low levels of self-esteem, 

depression and anxiety were significantly different according to online gaming 

addiction. Therefore, it seems necessary to consider these factors as influential 

factors in promoting online gaming addiction. 
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