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 چکیده

در نوجوانان بود.پژوهش فوق ازنظر  یجانیه یبا بازدار نیآنلا یها یبه باز ادیاعت زانیرابطه م زانیم نییهدف پژوهش حاضر تع

 هیمطالعه، کل نیا یاست . جامعه آمار یاز نوع همبستگ یفیتوص قیاطلاعات،تحق یگردآور وهیوازنظر ش یهدف کاربرد

 یمجاز یو در فضا نیفرمول کا هیجم نمونه نوجوان بر پابودند. ح 1400سال  درسال ساکن  شهر تهران  18تا  14نوجوانان 

وانگ و  نیانلا یها یبه باز ادیداده ها از پرسشنامه اعت یدردسترس انتخاب شدند . جهت جمع آور یریبه صورت نمونه گ

 لیا  مورد تحلداده ه د،یگرد ستفادها( 1987) انیراجر و نجار یجانیه ی( ، پرسشنامه خود و پرسشنامه بازدار2002چانگ  ) 

  یجانیه یبا بازدار نیآنلا یها یبه باز ادیاعت زانیپژوهش نشان داد م نیا جیقرارگرفت . نتا ونیو رگرس یهمبستگ یآزمون ها

 ادیاعت زانیباشد، م شتریدر نوجوانان ب یجانیه یهرچه بازدار یعنیوجود دارد.  ی( معنادارp < 0.01در  سطح   ) یرابطه  منف

 نیانلا یها یبه باز ادیاعت زانیم ،یجانیه یبازدار شیشود با افزا یگرفته م جهینت  نی. بنابراشودیکمتر م نیانلا یها یبه باز

 .ابدی یکاهش م

 یجانیه یبازدار ،نترنتیبه ا ادیاعت، نیآنلا یها یبازهای كلیدی: واژه
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 مقدمه: 

با توسعه اینترنت و دسترسی پذیری آسان آن، استفاده از اینترنت و بازی های آنلاین به طور قابل توجهی افزایش یافته است 

 (.1،2021میان نوجوانان، عمده ترین کاربران بازی های آنلاین را تشکیل داده اند)جئونگ، ییم ،لی، لی، پوتنزا و لیکه در این 

درصــد گــزارش شــده اســت.  7/36درصــد تــا  1از  ن،یشــیوع اعتیــاد بــه اینترنــت و اعتیــاد بــه بازیهــای آنلا

در کشــورهای مختلــف، تعاریــف  آنلاینمتغیــر دسترســی بــه بــازی هــای  ایــن تفــاوت، بــه دلیــل میــزان

همچنین مطالعات  (.2017)پور رضاییان و رستمی،متعــدد اعتیــاد بــه اینترنــت و ابزارهـای تشـخیصی متفـاوت، اسـت

 (.2008و همکاران، 2)سایمونزشــوند ته میوابســ آنلاینپســران بیــش از دختــران بــه بــازی هــای نشان داده اند که 

استفاده افراطی و مخرب از بازی های دیجیتالی می تواند اختلال بازی اینترنتی و سایر مشکلات روانشناختی را برای آنان در 

ای آنلاین پی داشته باشد. مشکلات تحصیلی، هیجانی، رفتاری، اجتماعی و غیره نیز از پیامدهای منفی دیگر اعتیاد به بازی ه

محتوای غالب بازی های رایانه صرفا سرگرمی و گذران اوقات فراغت است که در برخی  (.1393محسوب می شوند)سعدی پور،

مواقع می تواند حتی محتوای غیراخلاقی داشته باشد. در تقسیم بندی کلی می توان بازی های دیجیتالی را به دو دسته آنلاین 

زه با توجه به افزایش دسترسی به اینترنت و فراگیری کاربران اینترنتی، بازی های آنلاین و آفلاین طبقه بندی کرد. امرو

محبوبیت بیشتری کسب کرده اند چرا که علاوه بر جنبه سرگرمی، قابلیت های بیشتری مانند امکان تعامل و ارتباط نا محدود 

(. استفاده 3،2012آنلاین فراهم می کند)کیوس وگریفیثمکانی ، بازی های گروهی و احساس رقابت واقعی را برای کاربر بازی 

افراطی از بازی های آنلاین می تواند به اعتیاد به بازی های آنلاین منجر شود تا حدی که کاربر بازی آنلاین، توانایی کنترل بر 

هی شود)لی و این میزان استفاده افراطی نداشته و ممکن است به مشکلات روانشناختی، اجتماعی و عاطفی فرد منت

میزان بازی، چرخه طبیعی زندگی کاربر را مختل کرده و موجب نقص  وابستگی بیش از حد و ناتوانی در کنترل  (.4،2013وانگ

( که مانند سایر انواع اعتیاد، عامل های بنیادین تحمل، 5،2012در عملکرد شغلی و تحصیلی فرد می شود)کیم، هان، لی و رنشاو

(. کاربر معتاد به بازی به هنگام عدم دسترسی، تکانه های 6،2011را به همراه دارد )یانگ و نابیوکو د ابروعود و دگرگونی رفتار 

امروزه، (. 2009عوامل دیگر می شود ) گریفیث، شدید و میل فراوان به بازی دارد و اشتغال ذهنی به بازی نیز مانع از توجه به 

شده است که می تواند به عنوان یک آسیب و خطر جدی دانسته شود اما  دنیای دیجیتال بخشی از زندگی روزمره نوجوان

عمده ترین کاربران بازی های دیجیتال را (. در دوره کنونی، 1393همچنان نسبت به آن توجه لازم نشده است)سعدی پور،

وری، شیوع استفاده مشکل ساز (. در مطالعه ای مر2021کودکان و نوجوانان تشکیل داده اند)جئونگ، ییم ،لی، لی، پوتنزا و لی،

(. علاوه بر این، با شیوع 2018درصد برآورد شده است)لانگ،لیو، لیو،هائو، ماوریج و بیلیوکس، 17تا  5/3از بازی های آنلاین از 

ده استفا .، استفاده از بازی های دیجیتالی بویژه در کودکان و نوجوانان  افزایش چشمگیری یافته است19-بیماری ویروس کووید

 طوربه ،  محدودیت های رفت و آمدو  خانگی نهیقرنط لیبه دل یریگدر طول همه هایفناور ریهوشمند و سا یهایاز گوش

 شیرا افزا ی های مبتنی بر اینترنتاستفاده از فناور زین و نوجوانان بلکه کودکان ن،یاست. نه تنها والد افتهی شیافزا معناداری

که با غالبا با اهداف بازی آنلاین، استفاده از رسانه ها و شبکه های اجتماعی مجازی و حضور در کلاس های آنلاین بوده  نده اداد

 لیاوقات به دل یکه گاهو نوجوانان کودکان در  ی آنلاینبازاستفاده از افزایش  (.2020است)دروین،مک دنیل، پاتر و توسکوس،

                                                           
1 Jeong, Yim, Lee, Lee, Potenza & Lee 
2 Siomos 
3 Kuss & Griffiths 
4 Li & Wang 
5 Kim, Han, Lee &Renshaw 
6 Young &Nabuco de Abreu 
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 یشواهد تجرب .(2021و توتو ، مونیلا) شود یم "یاختلال باز" ای "ینترنتیا یاختلال باز"آنها منجر به وابستگی بیش از حد 

خلق و خو،  رییاز جمله تغ ادیاعت یاصل یهاشامل تمام مؤلفه تواندیم یرفتار نیچن دهدیوجود دارد که نشان م یقابل اثبات

را تقویت می  "7تسوکا بلیی"همچنین اعتیاد به بازی های آنلاین (. 2015)گرینفیث، و عود باشد یریدرگ ،یریگتحمل، کناره

کند. این اصطلاح روسی در میان کاربران بازی ها بویژه بازی های آنلاین شهرت دارد که اشاره به واکنش های هیجانی و کلامی 

-نشی ابراز می شود )لیمرسیرشدید که غالبا پس از ناکامی و به صورت پرخاشگری، الفاظ رکیک و رفتارهای خشونت آمیز تکا

این وضعیت حتی می تواند به اختلال بازی های رایانه ای که نخستین بار در  (.2021دوگارین، رومو، تیجوس و زرهونی،

ذکر شده است، منجر گردد. این اختلال اگرچه در طبقه  8ضمیمه ویراست پنجم راهنمای تشخیصی و آماری اختلال های روانی

اختلال های اعتیادآور و مرتبط با مواد گنجانده شده است اما می تواند با طبقه اختلالات کنترل تکانه نیز مرتبط باشد)انجمن 

است که با شیوع  مندتلفن هوش ،دستگاه مورد استفاده نیترجیرا تال،یجید یهادستگاه انیدر م(.2013روانپزشکی آمریکا،

مطالعات انجام (. 2021،بیماری فراگیر، میزان استفاده از آن نیز رشد قابل توجهی داشته است )موهان، سن، شاه، جین و جین

شده در خصوص پیامدهای منفی استفاده بیش از حد و اعتیاد به بازی ها آنلاین نشان میدهند که این عامل می تواند 

وابستگی روانی، نقص در روان شناختی )مانند  جنبه جنبه های مختلف زندگی فرد مانند پیامدهای منفی مهمی بر

خودتنظیمی، تنظیم هیجانی ضعیف و نشانه های ترک به هنگام دوری از بازی(، جسمانی و فیزیکی)مانند کم تحرکی، چاقی، 

م تمایل به ارتباط حقیقی و پایدار(، مشکلات بینایی و ستون فقرات(، اجتماعی) مانند مهارت های اجتماعی ضعیف و عد

تحصیلی و آموزشی )یادگیری و عملکرد تحصیلی ضعیف، عدم اختصاص زمان کافی برای مطالعه و اشتغال ذهنی به بازی به 

هنگام کلاس و درس(، سبک زندگی )مانند ترجیح زندگی مجازی به زندگی واقعی( و شرط بندی و قمار در پی داشته باشد 

و  یکلام فعل و انفعال کی هیجانی یبازدار(. 2021دیموند،-ل، استاوروپولوس، میلر، آلن، استالمن و کانیس)ریث، بیگنی

،  فرونشاننده، واپس روندهتوان به بازداری ژنتیکی، را می هیجانیدهد. بازداری  یم لیافراد را تشک نیناکارآمد ب یرکلامیغ

بازداری ژنتیکی منعکس کننده  (.2016)ترائو،کسلر و دیگتون،بندی کردو شکل شدید آن، انفجار هیجانی طبقه گمراه کننده

در نظر  هیجانیبرانگیختگی  گونه توان سرکوب عادترا می فرونشاننده بازداری .ازداری رفتاری استبمبنای تعیین ژنتیکی 

های تعریف میشود. پاسخ هیجانیبه عنوان پردازش هیجانی با تجربه ذهنی ضعیف برانگیختگی  واپس روندهبازداری  .گرفت

 خودانگیختهطور غیر تواند صرفاً بر اساس تفسیر شناختی موقعیت باشد و بهمی واپس روندهابرازی عاطفی در بازداری 

تار ها و شناخت های خود انگیخته ابراز شده به رفتوسط فرد تشخیص داده می شود اما  هیجانیبرانگیختگی  .سازماندهی شود

قرار دارند، با آگاهی از واکنش های بدنی خود و میل خود  هیجانیافرادی که تحت استرس طور غیرارادی فرونشانی می شوند. 

ندکه به آن دهارائه  مخاطباین نیاز را سرکوب کنند یا سعی کنند پاسخی نادرست به  ارادی، می توانند به طور ابراز آنبه 

ابراز کاذب  هیجانییا یک واکنش و بی علاقه نشان می دهد 9مانند فردی که صورت بی تفاوت بازداری گمراه کننده می گویند 

که  رسیدبه این نتیجه  می توانفیزیولوژیکی و روان تنی،  -در بررسی داده های روانی  (.2005می کند )دیگتون و ترائو،

و چهار شکل  یبا این حال، باید توجه داشت که اگرچه همبستگی بین فرآیندهای بدن .است بازداری هیجانی بالقوه مضر

تواند برای فرد و رابطه او با محیط اجتماعی کند اما در شرایط خاص، بازداری می، چنین تصوری را تأیید میمذکوربازداری 

 برانگیختگی بیش از حد فیزیولوژیکی، غدد درون ریز یا اختلالمنجر به  -1می شود که  مضر تلقیبازداری زمانی  .مفید باشد

روابط اجتماعی فرد را  -3شود  فرداحساسات هیجانات و بی نظمی طولانی مدت  باعث اختلال و  -2 گردد عملکرد ایمنی

                                                           
7 Cyka Blyat 
8 Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 5th Edition (DSM-5) 
9 poker-faced 
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دود حبسیار مهیجانی  اعتیاد به بازی های آنلاین و بازداریپژوهش ها در حوزه رابطه  (.2016)ترائو،کسلر و دیگتون،مختل کند

و نا همسو است اما مطالعات کلی تر نشان داده اند اعتیاد به بازی های دیجیتالی و آنلاین با تنظیم هیجانی رابطه داردبرای 

رابطه مثبت و  جانیه میدر تنظ یآموزان با دشوار دانش در نیآنلا یبه باز ادیاعت نیبمثال برخی مطالعات گزارش داده اند 

افراد مبتلا به اختلال بازی اینترنتی در تنظیم  ها نشان می دهند پژوهشبیشتر (. 1399ی وجود دارد)زیار و کیانی،معنادار

هیجانی خود نقص دارند و نشانگان بیشتری از افسردگی، اضطراب و خصومت ورزی را از خود نشان داده اند)ین، یه، وانگ، لیو، 

آیا  ا توجه به موارد یاد شده، موضوع اصلی در این پژوهش عبارت است از این کهبپژوهش  نیدر ا نیبنابرا(. 2018چن و کو،

 میزان اعتیاد به بازی های آنلاین با بازداری هیجانی در نوجوانان رابطه دارد؟

 روش 

که واز نظر شیوه گردآوری اطلاعات تحقیق توصیفی از نوع همبستگی است روش تحقیق  در این پژوهش از نظر هدف کاربردی 

ساکن  سال  18تا  14کلیه نوجوانان جامعه آماری این مطالعه،  باشد.هدف آن مشخص کردن جهت و میزان رابطه متغیرها می

 بود که با احتساب ریزش احتمالی،نفر  146 ،اساس فرمول کاینمطالعه بر  نیحجم نمونه ابودند.  1400شهر تهران در سال 

 شدند.انتخاب و در فضای مجازی به صورت در دسترس  در نظرگرفته ونفر  150

 ابزار اندازه گیری :

آیتم  20پرسشنامه اعتیاد به بازی های آنلاین دارای  (: 2002)وانگ و چانگ  نیآنلا یها یبه باز ادیپرسشنامه اعتالف ( 

( طراحی شده است. نمره گذاری هر آیتم به 2002)10و برای ارزیابی میزان اعتیاد فرد به بازی های آنلاین توسط وانگ و چانگ

و  20( است بنابراین حداقل نمره نهایی 5، همیشه=4، اغلب=3، مکررا=2، گهگاه=1درجه ای ) به ندرت= 5صورت طیف لیکرت 

بود. به طور است. هر چه نمره نهایی آزمودنی بالاتر باشد، اعتیاد به بازی های آنلاین بیشتر خواهد  100حداکثر آن برابر با 

به بالا نشان دهنده اعتیاد به بازی های آنلاین است و این آزمودنی ها باید در جهت تعدیل و کنترل میزان  53کلی، نمره 

( و 2002)وانگ و چانگ، 9/0(. ضریب آلفای کرونباخ، 2002استفاده از بازی های آنلاین، تمهیداتی را بیندیشند)وانگ و چانگ،

( گزارش شده است)یون، نامکونگ و p<0/001) 7/0ن پرسشنامه با پرسشنامه اعتیاد به اینترنت همبستگی بین نمرات ای

( بررسی 1394(. ویژگی های روان سنجی این پرسشنامه توسط زندی پیام، داوودی و مهرابی زاده هنرمند)11،2008تائیون

 گزارش شد. 7/0اینترنت یانگ، و ضریب همبستگی با پرسشنامه اعتیاد به 95/0گردید و ضریب آلفای کرونباخ 

از پرسشنامه کنترل  یدر واقع بخش یجانیه یپرسشنامه بازدار :(1987)انیراجر و نجار یجانیه یپرسشنامه بازدار( ب

کرده اند.  ی( طراح1987را راجر و نشوور) یجانیپرسشنامه کنترل ه هی( است. ساختار اول1989)  انیراجر و نجار یجانیه

و  یمرور ذهن ای ینشخوارگر ،یمهار پرخاشگر ،یجانیه یبازدار اسیخرده مق 4و  تمیآ 56 یدارا جانیپرسشنامه کنترل ه

 اسیخرده مق یابیارز یکه برا یجانینخست پرسشنامه کنترل ه تمیآ 14است. در پژوهش حاضر تنها از  میمهار خوش خ

 نی( است بنابرا0،غلط= 1) درست= یا نهیبه صورت دو گز تمیهر آ یاست، استفاده شده است. نمره گذار یجانیه یبازدار

 شتریفرد ب یجانیه یبازدار زانیبالاتر باشد، م یآزمودن ییاست. هر چه نمره نها 14با  رو حداکثر آن براب 0 ییحداقل نمره نها

، مهار 70/0 یجانیه ی، بازدار68/0 یجانیکل پرسشنامه کنترل ه یکرونباخ برا یروش آلفا قیاز طر ییایخواهد بود.پا

                                                           
10 Whang & Chang 

11 Eun, Namkoong & Taeyun 
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به نقل از نامدار،  1393،یعقوبیاست) شدهگزارش  58/0 میو مهار خوش خ 77/0 یمرور ذهن ای ی، نشخوارگر76/0 یپرخاشگر

، 68/0کل پرسشنامه  یکرونباخ برا یروش آلفا قیاز طر ییایپا زین گرید ی(.  در مطالعه ا1398،یحصار یحیو ذب انیسراب

شده  انیب 58/0 میو مهار خوش خ 77/0 یمرور ذهن ای ی، نشخوارگر76/0 ی، مهار پرخاشگر70/0 یجانیه یبازدار

 (.1398،یحصار یحیو ذب انیسراباست)نامدار، 

 یافته ها

اندارد انحراف است ، های میانگین( به توصیف متغیرهای اصلی و مولفه های متغیرها پرداخته شد. با استفاده از آماره1در جدول )

 متغیرهای اصلی توصیف شدند. رنفیاسم -آزمون کولموگرفو 

 مقیاس های مورد مطالعه رنفیاسم -آزمون کولموگرفو یافته های توصیفی  (: 1)جدول 

 مقیاس
 سمیرنفا -كولموگف یافته های توصیفی

 سطح معناداری مقدار بیشینه کمینه انحراف استاندارد میانگین تعداد

 20/0 075/0 86 20 16/18 33/52 150 آنلایناعتیاد به بازی های 

 07/0 098/0 14 0 61/3 19/8 150 بازداری هیجان

ینگین بـازداری هیجـان م، 16/18و با انحراف استاندار  33/52برابر با اعتیاد به بازی های آنلاین میانگین  (1)با توجه به جدول 

وان بیـان تاسمیرنف می  -با توجه به عدم معناداری نتایج آزمون کولموگرفبوده است.  61/3و با انحراف استاندارد  19/8برابر با 

 داشت که توزیع داده ها نرمال بوده است.

 اعتیاد به بازی های آنلاین با بازداری هیجانیضرایب همبستگی بین  (: 2)جدول 

 مقیاس
 اعتیاد به بازی های آنلاین

 سطح معناداری ضریب همبستگی

 001/0 -395/0** بازداری هیجانی

05/0>P* 01/0>P** 

عنـاداری در سـطح می توان بیان داشت که اعتیاد به بازی های آنلاین با بازداری هیجانی رابطـه منفـی م (2)با توجه به جدول 

یـن در ازی هـای آنلاداشته است. این بدین معناست که با بالا بودن بازداری هیجانی در بین نوجوانان، میزان اعتیاد بـه بـ 01/0

 در بـینهیجـانی  بـازداریبر اسـاس میزان اعتیاد به بازی های آنلاین نی پیش بیبرای بررسی آنان پائین خواهد بود و بالعکس. 

بر ن ی های آنلایمیزان اعتیاد به بازنوجوانان از تحلیل رگرسیون همزمان استفاده شده است. مدل تحلیل رگرسیونی پیش بینی 

سـت کـه بـه واتسون آورده شده ا آورده شده است. همچنین در این جدول مقدار دوربین (3)در جدول بازداری هیجانی اساس 

 بـودن مسـتقل ،2٫5 تا 1٫5 نیـ واتسون ب نیمقدار مشاهده شده دورببررسی پیش فرض استقلال مقادیر باقی مانده می پردازد. 

 دهد. می نشان را مشاهدات

 یجانیه یبر اساس بازدار نیآنلا یها یبه باز ادیاعت زانیممدل رگرسیونی گام به گام پیش بینی  ( 3)جدول 

 منبع
مجموع 

 مجذورات

 درجه 

 آزادی

 میانگین 

 مجذورات
F 

 سطح 

 معناداری
R 

 ضریب 

 تعیین

 دوربین 

 واتسون

رگرسیون 

 باقی مانده

 كل

34/7685 

98/41499 

33/49185 

1 

148 

149 

34/7685 

40/280 

 

40/27 

 

 

01/0 

 

 

39/0 

 

 

15/0 

 

 

87/1 
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ده اسـت. ضـریب معنـادار بـوبازداری هیجانی بر اساس میزان اعتیاد به بازی های آنلاین  ینیب شیپمدل  (3)با توجه به جدول 

قابـل تبیـین نی بازداری هیجـاتوسط متغیرهای پیش بین  اعتیاد به بازی های آنلایندرصد از واریانس  15تعیین نشان داد که 

ه تایید شد و و فرض استقلال مقادیر باقی مانددر محدود مطلوب است  87/1است. همچنین در این مدل مقدار دوربین واتسون 

را پـیش نلایـن آمیزان اعتیاد به بازی هـای توانسته اند  F=40/27و مقدار  34/7685متغیرهای پیش بین با میانگین مجذورات 

 (. P<01/0بینی نماید )

ـــی  (4)در جـــدول  ـــیش بین ـــدل رگرســـیونی جهـــت پ ـــاد ضـــرایب رگرســـیونی اســـتاندارد شـــده م ـــزان اعتی ـــه می  ب

ررسـی ( بـرای بVIF/1آورده شده است. همچنـین در ایـن جـدول آمـاره تحمـل )بازداری هیجانی بر اساس بازی های آنلاین 

 دورتر باشد  0نزدیک تر و از  1همخطی چندگانه آورده شده است. این مقدار هر چه به 

 مطلوب تر است.

 بازداری هیجانیبر اساس میزان اعتیاد به بازی های آنلاین ضرایب رگرسیونی پیش بینی  ( 4)جدول 

متغیر 

 ملاک
 B مقیاس

ضریب 

 استاندارد
t 

سطح 

 معناداری

آماره 

 تحمل

اعت
ی
اد
 

به باز
 ی

ها
 ی

لا
آن
ی
 ن

 ثابت

 بازداری هیجانی

62/68 

98/1- 

-- 

39/0- 

18/20 

23/5- 

01/0 

01/0 

-- 

00/1 

 یهـا یبـه بـاز ادیاعتوانسته است به خوبی ت -39/0با ضریب رگرسیون استاندارد شده  یجانیه یبازدار ( 4)با توجه به جدول 

 یبـه بـاز ادیـعتای، میـزان جانیه یبازدارپیش بینی نماید. این بدین معناست که با افزایش مولفه  P<01/0را در سطح  نیآنلا

ز واریـانس درصـد ا 39توان بیان داشـت کـه  کاهش می یابد و بالعکس. همچنین با توجه به ضرایب رگرسیونی می نیآنلا یها

. بـا ب قـرار داردی قابل پیش بینی است. مقدار آماره تحمل برای در حـد مطلـوجانیه یبازدارتوسط  نیآنلا یها یبه باز ادیاعت

داری بـازلایـن بـا رابطه بین میزان اعتیاد به بازی هـای آنتوجه به نتایج به دست آمده فرضیه فرعی دوم تحقیق مبنی بر وجود 

 تائید شد. هیجانی در نوجوانان

 بحث و نتیجه گیری

و  تـالیجید یهـا یکـاربران بـاز نیروزمره نوجوانان شده است، و عمـده تـر یزندگ زا یبخش تال،یجید یایدن نکهیبا توجه به ا

در نظر  یو خطر جد بیآس کیبه عنوان  تواندیم ن،یآنلا یها یاز حد به باز شیب یاند، وابستگداده لیرا نوجوانان تشک نیآنلا

 یها یبه باز ادیاعت زانیم نیشناخت رابطه ب رموضوع، هدف از پژوهش حاض تیو اهم یکنون طیگرفته شود. لذا با توجه به شرا

کـاهش  نیـآنلا یهـایبه باز ادیاعتمیزان  یجانیه یبازدارنتایج نشان داد با افزایش . در نوجوانان بود یجانیه یبا بازدار نیآنلا

ژانـگ، لـو و جـان  و،یـل انـگ،یل ،یلـ و،(، یـ2020)مونیو س یاندرسوار ،یپروبووات ،ینیآپرمی یابد این یافته ها همسو با نتایج 

در تبیین نتیجه پژوهش  ( بود.2018)چن و کو  و،یوانگ، ل ه،ی ن،( و ی1391(، خانجانی و اکبری)1399(،  زیار و کیانی)2019)

 مـورد سمت به را کاربر احساس آن، دنبال به و فکر دارد که وجود ها بازی گونه این در ای نانوشته قانونفوق می توان گفت : 

 احساس تفکر، درک .دیگران مورد در چه خود، در مورد چه ندارد، اندیشه برای فرصتی فرد رو، این از .نماید هدایت خود نظر

 به .اند برشمرده ای رایانه های بازی برای زیادی اثرات مخرب متخصصان .است بازی در باختن با برابر مجازی، رقیب هیجان یا

 بـه گرایـی جمـع روحیـه ای، رایانه و الکترونیکی بازی های جایگزینی با که است شده مشاهده است معتقد افروز مثال عنوان

 و کودکـان در تحصـیلی افـت و قـراری بی و حوصلگی، پرخاشگری بی خانوادگی، روابط شدن سست به و شده ضعیف سرعت

رابطـه  یبا علائم افسـردگ نیآنلا یها یباز یمقدار زمان صرف شده برا (.1397 عندلیبیان، و )جعفری است انجامیده نوجوانان

و  لـهینشان داده شده است . جنت ریدر مطالعات اخ زیو خصومت ن ی، افسردگ نیآنلا یهایبه باز ادیاعت نیمثبت دارد. ارتباط ب

و کیـاروچی  ن،یـدر نوجوانـان باشـد . عـلاوه بـر ا یتواند علـت افسـردگ یم نیآنلا یهایبه باز ادیهمکاران گزارش داد که اعت
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 قـاتینوجوانـان در تحق انیـرا در م فیضع یسلامت روان نترنتیاز ا یگزارش داد که استفاده اجبار نیهمچن (2003)12همکاران

 یبه مشـکلات عـاطف تواندیاز حد م شیمکرر ب نیآنلا یهایممکن است نشان دهد که باز جینتا نی. ا کندیم ینیبشیپ یطول

ماننـد  ادآور،یرفتار اعت گر،ید یآنها. از سو یمنف یامدهایپ ایروزمره  یزندگ یاختلال در عملکردها لیکمک کند، احتمالاً به دل

 ینـیب شیپـ یبـرا یباشد. افسردگ  یاز قبل موجود، مانند افسردگ یمقابله با مشکلات عاطف یبرا یتواند راه ی، م نیآنلا یباز

 یاحتمـالا مـ یممکن است نشان دهد که مشـکلات عـاطف نیاست . ا دهادعا گزارش ش نیاز ا تیو حما نترنتیبه ا ادیبروز اعت

 یهـایبـه باز ادیـاعت نیب یمالثابت نشده است. اثر دو طرفه احت نیحال، ا نیکمک کند. با ا نیآنلا یهایبه باز ادیتواند به اعت

ممکـن اسـت  ،یجانیه میمانند تنظ ،یانهیعامل زم کی گر،ید ینگر است. از سو ندهیسزاوار مطالعه آ یو مشکلات عاطف نیآنلا

کمـک  نیـآنلا یهـایبه باز ادیاعت یبه همبود تواندیمرتبط باشد و م یو هم با مشکلات عاطف نیآنلا یهایبه باز ادیهم با اعت

را در کودکان لذت  جهیشود و در نت یم کیمبیل ستمیدر س نیترشح دوپام شیمناسب منجر به افزا نیآنلا یبازهمچنین  کند.

 میمتوسط در زمان  یباز ن،یبنابرا ،کنند یاحساس آرامش م ،یبا کاهش اضطراب و افسردگ جهیدر نت و نوجوانان بیشتر میکند

 یشود. بـرا یم یتعادل عاطف دمباعث ع اعتیاد به بازی های اینترنتیکه  یرا در تعادل حفظ کند، در حال یتواند نوسانات عاطف

 یرفتارهـا جـهیرهـا کننـد و در نت یتواننـد خـود را از بـاز ینمـ یمعتادان به باز ن،یآنلا یها یباز قیدنبال کردن لذت از طر

و خشـم  یمانند اضطراب، افسردگ یاحساسات منف کیباعث تحر یباز یکنند. توقف ناگهان یم جادیا یکنترل رقابلیو غ یتکانش

 یا لهیبلکـه وسـ ،ییلـذت جـو یبرا ینه تنها روش ،یاجبار یاز باز نیآنلا یها یمرحله، هدف معتادان به باز نیشود . در ا یم

 زیـن یـی، عملکرد اجرا یشانیقشر پ یاز عملکردها یکیعنوان  به است. یمانند اضطراب و افسردگ یجبران احساسات منف یبرا

مهـار، کنتـرل،  ،یزیـمغز، از جملـه برنامـه ر شرفتهیپ یشامل عملکردها یینقش دارد . در واقع، عملکرد اجرا ادیاعت میدر تنظ

اعتیاد را کاهش می دهد . عملکرد عـادی اجرایـی مـی   یتکانه ا یبا مهار رفتارها ییاست . عملکرد اجرا یریگ میو تصم رییتغ

 یمنجر به بـ ییکند. اختلال در عملکرد اجرا را کاهش عاطفی نوسانات و کند حفظرا در حالت متوسط  نیآنلا مریفتار گرتواند 

 شود .  یم اعتیاد به بازی های اینترنتیکند و باعث  یم دیرا تشد یرفتار تکانش جهیشود، در نت یم کیمبیل ستمیس ینظم

 

 منابع:

 یجـانیه یبخشـظمن سهی(. مقا1399)فهیمه. و بیرشک،بهروز. ، فتحعلی لواسانی. علی اصغر ،اصغرنژاد فرید. شیرزاد، بابایی

 ،رانی ا ینیبال یو روان شناس یمجله روانپزشکو گروه کنتـرل.  یونیمواد اف ،ییغذا ،ینترنتیا ادیدر افراد مبتلا به اعت

26(4،)447-432. 

در رابطـه  یامقابلـه یراهبردهـا یانجیـ(. نقش م1398.)محمد ،قمری. و سعیده. بزازیان. جتبیم ،امیری مجد. زهرا ،پیری

تی فصلنامه دانشگاه عل وم پزش کی و م دمات بهداش افق دانش: . نترنتیبه ا ادیو اعت جانیه میتنظ یدشوار نیب

 .38-53(،1)26 ،درمانی گناباد

ــعیده.) ــب. و اکبری،س ــانی، زین ــت. 1391خانج ــه اینترن ــان ب ــواهی و وابســتگی نوجوان ــان خ فص  لنامه عل  وم (. هیج

 .63-75(،20)5،تربیتی

و  یذهنـ یریپـذبـر انعطاف یاانـهیرا یآموزشـ یهـایباز ری(. تـأث1400)و پایـدار، فرانـک.. نادی ،علیزاده. محسن ،رضایی

 .81-105(،2)15،مدیریت فرهنگی. آموزان شهر چمستاندانش یلیتحص شرفتیپ
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و مشـکل در  رابطه بین افسردگی، تحمل پریشـانی(. 1397.)حمید، محسن آبادی. و معصومه ،مقبلی هنزائی. زهرا ،زنجانی

 ،پژوهش ی ف ی -دو ماهنامه علم ی. تنظیم هیجان با اعتیاد به استفاده از تلفن همراه در دانشجویان دانشگاه کاشان

22(4،)420-411. 

ت روان دانـش ،رابطه بین اعتیاد به بازی آنلایـن بـا دشـواری تنظـیم هیجـان و بهداشـ1399زیار، مونا و کیانی، احمدرضا،

 .انآموزان در شرایط اپیدمی کرونا در شهرستان آستارا،اولین همایش ملی یادگیری سیار، از نظر تا عمل،تهر

 چاپ اول، تهران، انتشارات جامعه شناسان. بر نوجوانان دیبا تاك تالیجید یایدن(. 1393پور،ا.) یسعد

 یو عملکردهـا یروانشـناخت یسـتیدر تحـول، بهز یاانـهیرا یهای(. نقش مثبت باز1399)ندا. ،و علایی نژاد. فرزاد ،قادری

 .139-148(،11)9،رویش روانشناسیکودکان و نوجوانان.  ییاجرا

بـا رضـایت  رابطه کنترل هیجان و نظم جویی هیجان(. 1398)،نرجس خاتون.سعید. ذبیحی حصاری ،سرابیان. امیر ،نامدار

 .614-623(،1)62،مجله دانشکده پزشکی دانشگاه علوم پزشکی مشهد. ساله 45تا  20زناشویی در زوجین 
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