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چکیده
ســابقه و هــدف: اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن، بــه عنــوان رفتــاری وسواســی، افراطــی، غیــر قابــل کنتــرل و از 
لحــاظ جســمانی و روانــی مخــرب در نظــر گرفتــه می‌شــود. بــا توجــه بــه مشــکل افــراد بــا اعتیــاد بــه بازی‌هــای 
آنلایــن در زمینــه اجتنــاب تجربــه‌ای، جــو عاطفــی خانــواده و خــود کنترلــی، پژوهــش حاضــر بــا هــدف تعییــن 
رابطــه اجتنــاب تجربــه‌ای، جــو عاطفــی خانــواده و خودکنترلــی بــا اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن در دانشــجویان 

دانشــگاه شــهید چمــران اهــواز انجــام گرفــت.
مــواد و روش‌هــا: پژوهــش حاضــر یــک مطالعــه توصیفــی و از نــوع همبســتگی بــود کــه بــر روی 200 نفــر از 
دانشــجویان کارشناســی دانشــگاه شــهید چمــران اهــواز کــه بــه روش تصادفــی چنــد مرحلــه‌ای انتخــاب شــده 
ــا بکارگیــری ضریــب  بودنــد، انجــام شــد. اطلاعــات جمــع‌آوری شــده از طریــق نســخه 16 نــرم افــزار SPSS و ب

همبســتگی پیرســون و رگرســیون از نــوع همزمــان مــورد تجزیــه و تحلیــل قــرار گرفــت.
 0/53 ،P > 0/001( یافته‌هــا: نتایــج نشــان داد کــه بیــن جــو عاطفــی خانــواده و اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن
ــن )r = 0/27 ،P > 0/001( همبســتگی  ــه بازی‌هــای آنلای ــاد ب ــه‌ای و اعتی ــاب تجرب = r( و همچنیــن بیــن اجتن
مثبــت و معنــی‌دار و بیــن اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن و خودکنترلــی )r = 0/17 ،P > 0/001( همبســتگی منفــی 
و معنــی‌دار وجــود دارد. همچنیــن تجزیــه و تحلیــل رگرســیون نشــان داد کــه جــو عاطفــی خانــواده می‌توانــد 28 

درصــد از واریانــس اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن را تبییــن کنــد.
نتیجه‌گیــری: نتایــج ایــن پژوهــش ضمــن تأییــد رابطــه اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن بــا اجتنــاب تجربــه‌ای و 
جــو عاطفــی خانــواده و خودکنترلــی بــر اهمیــت محیــط خانوادگــی در شــدت یافتــن اســتفاده از اینترنــت تأکیــد 
می‌کنــد. بــا توجــه بــه نتایــج ایــن پژوهــش می‌تــوان بــا طراحــی مداخــات مناســب از جملــه آگاهــی دادن بــه 
دانشــجویان و دســت انــدرکاران در زمینــه علائــم و عواقــب اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن و ســعی در جهت‌دهــی 

صحیــح اســتفاده از اینترنــت در میــان کاربــران، بــه پیشــگیری و کنتــرل مؤثــر ایــن اختــال پرداخــت.

مقدمه
ــد  ــی می‌باش ــای اینترنت ــواع بازی‌ه ــی از ان ــن یک ــای آنلای بازی‌ه
ــا توجــه بــه افزایــش آگاهــی مــردم و مخصوصــاً قشــر جــوان  کــه ب
ــه بازی‌هــای  ــه شــدت فراگیــر شــده اســت. اعتیــاد ب ــا اینترنــت ب ب
آنلایــن، بــه عنــوان رفتــاری وسواســی، افراطــی، غیــر قابــل کنتــرل 
و از لحــاظ جســمانی و روانــی مخــرب در نظــر گرفتــه شــده اســت. 
اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن عبارتســت از اســتفاده افراطــی و 
تکانشــی از بازی‌هــای آنلایــن بــه صورتــی کــه منجــر بــه مشــکلات 
اجتماعــی و عاطفــی گــردد و علی‌رغــم ایــن مشــکلات فــرد قــادر بــه 
کنتــرل اســتفاده افراطــی خــود نباشــد ]1[. از جملــه عوامــل مهــم 
ــواردی  ــه م ــوان ب ــن می‌ت ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــف اعتی در تعری
همچــون انجــام بازی‌هــای آنلایــن بیــش از 4 ســاعت در روز یــا 30 
ســاعت در هفتــه، نمــره بالاتــر از 50 در مقیــاس اعتیــاد اینترنتــی، 

ــرای  ــار ب ــان اجب ــراب در زم ــگری و اضط ــری، پرخاش ــک پذی تحری
توقــف بازی‌هــای آنلایــن، اختــالات رفتــاری، مشــکلات اقتصــادی 
ــی از  ــتفاده افراط ــت اس ــه عل ــی ب ــم زندگ ــد منظ ــال در رون و اخت
ــال در  ــت اخت ــه عل ــی ب ــم زندگ ــوی نامنظ ــن، الگ ــای آنلای بازی‌ه
ریتــم روزانــه )خوابیــدن در روز و انجــام بــازی در شــب، وعده‌هــای 
ــرار از  ــخصی(، ف ــت ش ــظ بهداش ــی در حف ــم، ناتوان ــی نامنظ غذای

مدرســه و از دســت دادن شــغل اشــاره کــرد ]2[.
ــردن،  ــت ک ــکان صحب ــن ام ــای آنلای ــدگان از بازی‌ه ــتفاده کنن اس
پیــدا کــردن دوســت و انجــام تعامــات رفتــاری بســیاری را دارنــد. 
ــی  ــودن، تعامل ــده ب ــرگرم کنن ــل س ــن مث ــازی آنلای ــای ب ویژگی‌ه
بــودن و آنلایــن بــودن، ایــن بازی‌هــا را بــه عنــوان یکــی از 
پرطرفدارتریــن برنامه‌هــای کاربــردی اینترنــت تبدیــل کــرده اســت 
ــن  ــای آنلای ــام بازی‌ه ــرای انج ــادی را ب ــت زی ــران آن وق ــه کارب ک
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ــوان  ــه عن ــراً ب ــن اخی ــازی آنلای ــه ب ــاد ب ــد ]3[. اعتی صــرف می‌کنن
ــا بازی‌هــای  ــط ب ــن مشــکلات روان شــناختی مرتب یکــی از رایج‌تری
ــش  ــه افزای ــا توجــه ب ــه اســت. ب ــرار گرفت ــورد توجــه ق ــی م ویدیوئ
ــق  ــن، تحقی ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــه اعتی ــردم نســبت ب ــی م آگاه
ــن  ــردم در ای ــق م ــری عمی ــی درگی ــی و چرای ــوص چگونگ در خص
ــا  ــه یــک موضــوع و نگرانــی مهــم تبدیــل شــده اســت، ت بازی‌هــا ب
ــای  ــه بازی‌ه ــاد ب ــکا اعتی ــکی آمری ــن روان پزش ــه انجم ــی ک جای
ــتر در  ــق بیش ــد تحقی ــال نیازمن ــک اخت ــوان ی ــه عن ــن را ب آنلای

ــت ]4[. ــه اس DSM-V در نظرگرفت

ــا  ــراه ب ــی هم ــولاً زندگ ــن معم ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــا اعتی ــراد ب اف
تعــارض و کشــمکش دارنــد ]5[. ایــن افــراد معمــولاً بــه جــای مواجهه 
واقعــی بــا مســائل و مشــکلات زندگــی خــود ســعی در فــرار و انــکار 
آنهــا دارنــد و بــه دنبــال فضایــی آرام و بــدون کشــمکش می‌گردنــد. 
وقتــی ایــن افــراد وارد محیــط بازی‌هــای آنلایــن می‌شــوند و 
ــل  ــان تعام ــف جه ــاط مختل ــران نق ــا کارب ــی ب ــه راحت ــد ب می‌توانن
ــا  ــل ب ــه تعام ــا را ب ــن تعامل‌ه ــه ای ــی اســت ک داشــته باشــند، بدیه
ــروی در  ــا پیش ــع ب ــد. در واق ــح می‌دهن ــی ترجی ــی واقع ــراد زندگ اف
بازی‌هــای آنلایــن میــزان تعامــات بــا افــراد در زندگــی واقعــی کــم 
شــده و فــرد بــرای فــرار از مشــکلات زندگــی واقعــی خــود بــه محیــط 
بازی‌هــای آنلایــن پنــاه می‌بــرد و بــه نوعــی از اجتنــاب بهــره می‌بــرد. 
اجتنــاب تجربــه‌ای بــه ارزیابــی افراطــی منفــی از حس‌هــا، احساســات 
و افــکار خصوصــی ناخواســته و عــدم تمایــل بــه تجربــه کــردن ایــن 
ــا اطــاق  ــرار از آن‌ه ــا ف ــرل ی ــرای کنت ــاش عمــدی ب ــا و ت رویداده
می‌شــود ]6[. درنظریــه پذیــرش و تعهــد )ACT( و نظریه‌هــای 
اخیــر، اجتنــاب تجربــه‌ای بــه عنــوان عامــل مهمــی در ســبب شناســی 
ــش  ــود. نق ــه می‌ش ــر گرفت ــی در نظ ــی روان ــیب شناس ــداوم آس و ت
ــداوم بســیاری از اختــالات  ــه‌ای در شــکل گیــری و ت اجتنــاب تجرب
ــه آن را  ــیاری رابط ــای بس ــت و پژوهش‌ه ــده اس ــگ ش ــی پررن روان
ــی نشــان  ــا آســیب شناســی و نحــوه شــکل گیــری اختــالات روان ب
داده‌انــد. یکــی از ویژگی‌هــای اصلــی اختــالات اضطرابــی اجتنــاب یــا 
فــرار از موقعیت‌هــا یــا محرک‌هایــی اســت کــه منجــر بــه فراخوانــدن 
ــی  ــی آن ــا رهای ــن تلاش‌ه ــوری ای ــد ف ــوند ]6[. پیام ــراب می‌ش اضط
ــی در  ــد، ول ــه می‌کن ــرد تجرب ــه ف ــت ک ــده‌ای اس ــت آزاردهن از حال
طولانــی مــدت شــدت، فراوانــی و مــدت زمــان ایــن تجــارب آزاردهنده 
ــر  ــد و ه ــدود می‌کن ــش را مح ــرد زندگی ــه ف ــد ک ــدی می‌رس ــه ح ب
ــده انجــام می‌دهــد ]7[.  ــن حــالات آزاردهن ــی از ای ــرای رهای کاری ب
اجتنــاب تجربــه‌ای بــه گونــه معنــی‌داری بــا اختــال وحشــت زدگــی 
ــاد  ــا اعتی ــراد ب ــاط دارد ]9[. اف ــر ارتب ــال اضطــراب فراگی ]8[ و اخت
ــه دنبــال فــرار از مشــکلات زندگــی  ــه بازی‌هــای آنلایــن همــواره ب ب
واقعــی و پنــاه بــردن بــه محیــط امــن و بــدون کشــمکش ایــن بازی‌ها 
ــورت  ــه ص ــه‌ای ب ــاب تجرب ــر از اجتن ــن، اگ ــر ای ــاوه ب ــند. ع می‌باش

افراطــی اســتفاده نشــود، مشــکل ســاز نمی‌باشــد، امــا معمــولاً افــراد 
ــه  ــر گون ــه صــورت افراطــی از ه ــن ب ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــا اعتی ب
مواجهــه بــا مشــکلات زندگــی واقعــی ســر بــاز می‌زننــد و بــه دنبــال 
ــا توجــه بــه رابطــه بیــن اجتنــاب  انــکار ایــن مشــکلات می‌باشــند. ب
تجربــه‌ای و اختــالات روانــی گوناگــون بــه ویــژه اختــالات هیجانــی 
و عاطفــی و تأثیــر ایــن اختــالات روانــی در کاهــش کیفیــت زندگــی 
افــراد مبتــا ]10[ و از آن جایــی کــه در افــراد معتــاد بــه بازی‌هــای 
آنلایــن رفتارهایــی چــون انــکار مشــکلات، حمایــت هیجانــی پاییــن 
ــد در روشــن  ــه‌ای می‌توان ــاب تجرب مشــاهده می‌شــود، بررســی اجتن

ــن اختــال راه گشــا باشــد. ــف ای کــردن جنبه‌هــای مختل
ــا توجــه بــه نتایــج پژوهــش Liu و همــکاران عوامــل خانوادگــی در  ب
ــع اگــر رابطــه اعضــای  ــت نقــش دارد ]11[. در واق ــه اینترن ــاد ب اعتی
خانــواده بــا یکدیگــر بــه صــورت گــرم و صمیمــی و بدون کشــمکش و 
تعــارض باشــد، جــوّی آرام و مناســب بــرای فرزنــدان ایجــاد می‌کنــد 
و بدیهــی اســت کــه آنهــا از زندگــی و تعامــل در ایــن خانــواده لــذت 
ــد  ــمکش باش ــارض و کش ــار از تع ــواده سرش ــر خان ــا اگ ــد. ام می‌برن
ــه  ــواده ب ــل نباشــند، محیــط خان ــرام قائ ــرای یکدیگــر احت و اعضــا ب
ــال  ــه دنب ــدان ب ــدل شــده و فرزن ــده مب محیطــی ســرد و طــرد کنن
ــای  ــد. بازی‌ه ــا می‌گردن ــن تعارض‌ه ــرار از ای ــرای ف ــن ب محیطــی ام
آنلایــن بــا توجــه بــه ویژگی‌هــای جــذاب خــود مخصوصــاً در افــرادی 
کــه در خانواده‌هــای بــا تعــارض بــالا زندگــی می‌کننــد، باعــث جلــب 
ــور  ــراد مذک ــا در اف ــن بازی‌ه ــام ای ــه انج ــه ب ــش علاق ــه و افزای توج
می‌شــوند ]11[. از ویژگی‌هایــی کــه بــه طــور نســبی می‌تواننــد 
خانواده‌هــای افــراد بــا اعتیــاد بــه اینترنــت را نشــان دهنــد، می‌تــوان 
ــی از  ــواده و نارضایت ــرد خان ــال در عملک ــون اخت ــواردی همچ ــه م ب
خانــواده ]11[، ســطوح پایین‌تــر ســازماندهی خانــواده ]12[، ســطوح 
ــه  ــا و صمیمیــت کــم نســبت ب ــواده ]13[ و گرم ــارض خان ــر تع بالات
خانواده‌هــای فاقــد اعتیــاد اینترنتــی ]14[ اشــاره کرد. در کل انســجام، 
ــی  ــاد اینترنت ــراد دارای اعتی ــای اف ــتیبانی خانواده‌ه ــازگاری و پش س
از خانواده‌هــای  بــوده و رضایــت کمتــری  از ســایرین  پایین‌تــر 
خــود دارنــد ]15[. بعبارتــی ایــن افــراد بــه نوعــی دچــار اختــال در 
 Wo عملکــرد خانوادگــی می‌باشــند ]5[. بــا توجــه بــه نتایــج مطالعــه
ــن توانایــی کمتــری در کنتــرل  ــه بازی‌هــای آنلای ــاد ب ــا اعتی ــراد ب اف
احساســات خــود دارنــد. ایــن افــراد کــه معمــولاً دارای تعارضــات بیــن 
فــردی هســتند، در شــناخت و کنتــرل هیجانــات خــود دچــار مشــکل 
می‌شــوند. در واقــع آن‌هــا از تــاش بــرای کنتــرل هیجان‌هــای 
ــکل  ــود مش ــرل خ ــی در کنت ــه نوع ــد و ب ــری می‌کنن ــود جلوگی خ
دارنــد ]16[. خودکنترلــی یعنــی فــرد کنتــرل رفتارهــا، احساســات و 
غرایــز خــود را بــا وجــود برانگیختــن بــرای عمــل داشــته باشــد. یــک 
کــودک یــا نوجــوان بــا خودکنترلــی زمانــی را صــرف فکرکــردن بــه، 
ــن انتخــاب را  ــد و ســپس بهتری ــی می‌کن ــج احتمال ــا و نتای انتخاب‌ه
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می‌کنــد ]17[. افــرادی کــه بــه لحــاظ خودکنترلــی ضعیف‌انــد، دائمــاً 
بــا احســاس ناامیــدی، افســردگی، بی‌علاقگــی بــه فعالیــت دســت بــه 
گریباننــد، در حالــی کــه افــراد بــا مهارت زیــاد در ایــن زمینه با ســرعت 
بیشــتر می‌تواننــد ناملایمــات را پشــت ســر گذاشــته و میزان مشــخصی 
از احساســات را با تفکر همراه نموده و مســیر درســت اندیشــه را بپیمایند. 
ــات  ــات و احساس ــردن هیجان ــرکوب ک ــی س ــه معن ــی ب خودکنترل
نیســت. برعکــس، خودکنترلــی یعنــی اینکــه مــا یــک انتخــاب بــرای 
چگونگــی ابــراز احساســاتمان داریــم و چیــزی کــه مــورد تأکید اســت، 
روش ابــراز احساســات اســت بــه طــوری کــه جریــان تفکــر را تســهیل 
کنــد ]17[. از آن جایــی کــه اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن در 
جوانــان بــا ضعــف در خــود کنترلــی و نظــم مرتبــط اســت و همچنیــن 
افــراد معتــاد نســبت بــه کاربــران عــادی توانایــی کمتــری در کنتــرل 
احساســات خــود دارنــد ]18[، می‌تــوان از متغیــر خودکنترلــی بــرای 
ــن  ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــی اعتی ــی و چرای ــتر چگونگ ــی بیش بررس
ــا توجــه بــه ســهولت در دسترســی بــه اینترنــت در  اســتفاده کــرد. ب
اکثــر کشــورها و بــه تبــع آن افزایــش میــزان اعتیــاد بــه اینترنــت و 
مخصوصــاً اعتیــاد بــه بــازی آنلایــن و بــا در نظــر گرفتــن اثــرات منفی 
ــوان،  ــوان و ج ــر نوج ــژه قش ــه بوی ــر جامع ــئله ب ــن مس ــار ای و زیان‌ب
بــه نظــر می‌رســد انجــام مطالعاتــی در زمینــه اعتیــاد بــه بازی‌هــای 
ــد.  ــا باش ــه راهگش ــل در جامع ــن معض ــل ای ــد در ح ــن می‌توان آنلای
ــون  ــت میلی ــدود هف ــال 94 ح ــده در س ــام ش ــری انج ــق آمارگی طب
ــن  ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــار اعتی ــران دچ ــر در ای ــزار نف ــد ه و پانص
هســتند ]19[. بنابرایــن بــا توجــه بــه ایــن میــزان شــیوع و ایــن کــه 
ــه‌ای  ــا مجموع ــن ب ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــه اعتی ــال رابط ــه ح ــا ب ت
ــواده و  ــی خان ــو عاطف ــه‌ای، ج ــاب تجرب ــژه اجتن ــه وی ــا، ب از متغیره
خودکنترلــی بررســی نشــده اســت، پژوهــش حاضــر بــا هــدف تعییــن 
ــا  ــی ب ــواده و خودکنترل ــی خان ــه‌ای، جــو عاطف ــاب تجرب رابطــه اجتن
اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن در دانشــجویان دانشــگاه شــهید چمــران 

اهــواز انجــام گرفــت.

مواد و روش‌ها
طــرح پژوهــش حاضــر یــک مطالعــه توصیفــی و از نــوع همبســتگی 
بــود. جامعــه آمــاری پژوهــش کلیــه دانشــجویان مقطــع کارشناســی 
ــد.  ــی 93-92 بودن ــال تحصیل ــواز در س ــران اه ــهید چم ــگاه ش دانش
بدلیــل عــدم دسترســی بــه تعــداد جامعــه آمــاری و بــا توجــه بــه نــوع 
مطالعــه و متعــدّد بــودن متغیرهــا، بــه قصــد انتخــاب نمونــه بــزرگ 
ــور 200  ــن منظ ــد ]20[. بدی ــرآورد گردی ــر ب ــه 200 نف ــم نمون حج
دانشــجو )100 دانشــجوی دختــر و 100 دانشــجوی پســر( بــه صــورت 
ــواز  ــران اه ــهید چم ــگاه ش ــکده‌های دانش ــان دانش ــی از می تصادف
ــکده،  ــن 10 دانش ــدا از بی ــه ابت ــب ک ــن ترتی ــه ای ــدند. ب ــاب ش انتخ
ــر )4  ــر کلاس 8 نف ــکده، 5 کلاس و از ه ــر دانش ــکده و از ه 5 دانش

پســر و 4 دختــر( بــه صــورت تصادفــی انتخــاب شــدند. پرسشــنامه‌ها 
بــدون نــام بــوده و پــس از توضیــح موضــوع و هــدف پژوهــش توســط 
ــا  ــه از آنه ــت آگاهان ــب رضای ــا کس ــا و ب ــه آزمودنی‌ه ــگر ب پژوهش

ــد. جمــع‌آوری گردی
پرسشــنامه‌های مــورد اســتفاده در پژوهــش حاضــر شــامل 4 
ــه بازی‌هــای آنلایــن: ایــن  ــود. )الــف( پرسشــنامه اعتیــاد ب بخــش ب
پرسشــنامه توســط Whang و Chang ]21[ ســاخته شــده و در ایــن 
ــکاران  ــام و هم ــدی پی ــط زن ــه توس ــی آن ک ــخه فارس ــش نس پژوه
ــرار  ــی ق ــورد بررس ــنجی آن م ــای روانس ــه و ویژگی‌ه ]19[ ترجم
ــن پرسشــنامه دارای 20 ســؤال  ــد. ای ــه اســت، اســتفاده گردی گرفت
ــی = 2،  ــدرت = 1، گاه‌گاه ــه ن ــه‌ای )ب ــرت 5 گزین ــاس لیک ــا مقی ب
مکــرراً = 3، اغلــب = 4، همیشــه = 5( اســت کــه طیــف نمــرات بیــن 
ــای  ــه بازی‌ه ــتر ب ــل بیش ــی از تمای ــر حاک ــره بالات 100-20 و نم

آنلایــن می‌باشــد.
)ب( پرسشــنامه اجتنــاب تجربــه‌ای: این پرسشــنامه، پذیــرش، اجتناب 
ــد و  ــری می‌کن ــی را اندازه‌گی ــری روان ــدم انعطاف‌پذی ــه‌ای و ع تجرب
آخریــن نســخه ایــن ابــزار، حــاوی 10 ســؤال بــا مقیــاس 7 درجــه‌ای 
لیکــرت اســت کــه توســط Bond و همــکاران در ســال 2011 ســاخته 
ــن  ــنامه بی ــن پرسش ــل از ای ــرات حاص ــف نم ــت ]22[. طی ــده اس ش
70-10 بــوده و نمــره بالاتــر تمایــل بیشــتر بــه اجتنــاب تجربــه‌ای را 
نشــان می‌دهــد. کفایــت روانســنجی نســخه فارســی ایــن پرسشــنامه 
توســط عباســی و همــکاران بررســی و مــورد تأییــد قــرار گرفــت ]6[. 
عباســی و همــکاران در بررســی روایــی همگــرای پرسشــنامه، میــزان 
ــک ]23[  ــردگی ب ــنامه افس ــخه دوم پرسش ــا نس ــتگی آن را ب همبس
ــری از  ــه 192 نف ــک نمون ــک ]24[ در ی ــراب ب ــنامه اضط و پرسش
ــران، 0/59- و  ــوم پزشــکی ته ــران و عل دانشــجویان دانشــگاه‌های ته
0/44- گــزارش نمودنــد. در پژوهــش مذکــور جهــت ســنجش روایــی 
افتراقــی )تشــخیصی( پرسشــنامه، نمره‌هــای اجتنــاب تجربــه‌ای گــروه 
ــورد مقایســه  ــه روانســنجی )25 زن بیمــار و 25 زن بهنجــار( م نمون
قــرار گرفــت. نتایــج گویــای تفــاوت معنــی‌دار دو گــروه از نظــر میــزان 

اجتنــاب تجربــه‌ای بــود ]6[.
)پ( پرسشــنامه جــوّ عاطفــی خانــواده: این پرسشــنامه در ســال 1373 
توســط نــو درگاه فــرد و همــکاران بــه منظــور ســنجش جــوّ عاطفــی 
خانــواده ســاخته شــده ]25[ و شــامل 35 ســؤال 5 گزینــه‌ای )هرگــز، 
کــم، گاهــی، زیــاد، خیلــی زیــاد( اســت کــه جمــع نمره‌هــای آزمودنــی 
در هــر ســؤال نمــره کل او را در ایــن آزمــون تشــکیل می‌دهــد. طیــف 
نمــرات حاصــل از ایــن پرسشــنامه بیــن 175-35 بــوده و نمــره بالاتــر 
جــوّ نامســاعد خانــواده را نشــان می‌دهــد. نــو درگاه فــرد و همــکاران 
ضریــب اعتبــار پرسشــنامه بــه روش دو نیمــه کــردن را 0/94 گــزارش 
کرده‌انــد ]25[. در پژوهــش حاضــر پایایــی پرسشــنامه بــا بــه کارگیری 
آلفــای کرونبــاخ در نمونــه روانســنجی بررســی شــد و 0/95 بــه دســت 
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آمــد. روایــی محتوایــی پرسشــنامه نیــز بررســی و بــا توجــه بــه تأییــد 
اعتبــار درونــی ســؤالات توســط متخصصــان می‌تــوان آن را بــه عنــوان 

یکــی از شــواهد روایــی ســازه تلقــی کــرد.
)ت( پرسشــنامه خودکنترلــی: پرسشــنامه 24 ســؤالی خودکنترلــی یک 
ابــزار اســتاندارد بــرای ســنجش وضعیــت خودکنترلــی افــراد می‌باشــد 
]26[ کــه 12 ســؤال از ایــن پرسشــنامه خودکنترلی پایین و 12 ســؤال 
ــی  ــوه نمره‌ده ــد. نح ــنجش می‌کنن ــالا را س ــی ب ــود کنترل ــر خ دیگ
تمامــی ســؤالات پرسشــنامه بــا مقیــاس لیکــرت 7 گزینــه‌ای )از کامــاً 
ــر  ــا کامــاً مخالفــم = 7( اســت کــه کســب نمــره بالات موافقــم = 1 ت
ــزار در  ــن اب ــراد می‌باشــد. از ای ــن اف ــی پایی ــده خودکنترل نشــان دهن
مطالعــات داخلــی بســیاری اســتفاده شــده و ویژگی‌هــای روان‌ســنجی 

آن مــورد تأییــد قــرار گرفتــه اســت ]27, 28[.
تحلیــل داده‌هــا بــا اســتفاده از نســخه 16 نــرم افــزار SPSS صــورت 
ــی و  ــار توصیف ــامل آم ــه ش ــه کار رفت ــاری ب ــای آم ــت. روش‌ه گرف
ــود. از  ــون ب ــتگی پیرس ــه و همبس ــیون چندگان ــای رگرس آزمون‌ه
پیــش فرض‌هــای رگرســیون چندگانــه می‌تــوان بــه همخطــی 
ــودن  ــال ب ــره، نرم ــد متغی ــک و چن ــرت ت ــای پ ــه، داده‌ه ــد گان چن
ــش  ــن پژوه ــه در ای ــرد ک ــاره ک ــا اش ــتقلال خطاه ــا و اس داده‌ه
همخطــی چندگانــه و نرمــال بــودن داده‌هــا مــورد بررســی و تأییــد 
قــرار گرفــت. ســطح معنــی‌داری در آزمون‌هــای آمــاری بــکار رفتــه 

ــود. ــده ب ــه ش ــر گرفت ــر از 0/05 در نظ کمت

یافته‌ها
میانگیــن و انحــراف اســتاندارد ســن دانشــجویان پســر و دختــر بــه 
ــدول 1  ــود. ج ــا 1/66 ± 21/25 و 1/92 ± 21/04 ب ــر ب ــب براب ترتی
ــای  ــره متغیره ــر نم ــل و حداکث ــار، حداق ــراف معی ــن، انح میانگی
اعتیــاد بــه بــازی آنلایــن، اجتنــاب تجربــه‌ای، جــو عاطفــی خانــواده 

ــد. ــان می‌ده ــجویان را نش ــی دانش ــود کنترل و خ
ــازی  ــه ب ــاد ب جــدول 2 ماتریــس همبســتگی بیــن متغیرهــای اعتی
ــی  ــواده و خودکنترل ــی خان ــو عاطف ــه‌ای، ج ــاب تجرب ــن، اجتن آنلای
ــای  ــه بازی‌ه ــاد ب ــن اعتی ــا، بی ــق یافته‌ه ــد. طب ــان می‌ده را نش
ــه‌ای  ــاب تجرب ــواده )r = 0/53( و اجتن ــی خان ــوّ عاطف ــن و ج آنلای
)r = 0/27( همبســتگی مثبــت و معنــی‌داری مشــاهده گردیــد. 
ــه  ــی رابط ــن و خودکنترل ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــن اعتی ــن بی ولیک

.)r = -0/17( ــد ــاهده ش ــی‌داری مش ــی و معن منف
ــن توســط  ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــی اعتی ــش بین ــرای بررســی پی ب
ــواده و خودکنترلــی از آزمــون  ــه‌ای، جــو عاطفــی خان اجتنــاب تجرب
رگرســیون چنــد متغیــری بــا روش همزمــان اســتفاده شــد و نتایــج 
ــه گردیــد. همانطــور کــه نتایــج جــدول نشــان  آن در جــدول 3 ارائ
می‌دهــد، ضریــب همبســتگی چنــد گانــه )R( معــادل 0/54 و 
ــو  ــن ج ــد. همچنی ــد می‌باش ــادل 29 درص ــن )R2( مع ــب تبیی ضری
عاطفــی خانــواده بــا ضریــب بتــای اســتاندارد 0/49 قوی‌تریــن 

ــت. ــوده اس ــن ب ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــده اعتی ــی کنن پیش‌بین

جدول 1: میانگین، انحراف استاندارد، دامنه نمرات متغیرهای اعتیاد به بازی آنلاین، اجتناب تجربه‌ای، جوّ عاطفی خانواده و خودکنترلی 
دانشجویان

رنج نمراتنمره کلدانشجویان پسردانشجویان دخترمتغیرهای پژوهش

انحراف میانگین
انحراف میانگیناستاندارد

انحراف میانگیناستاندارد
حداکثرحداقلاستاندارد

31/2413/1535/7817/4233/5015/552097اعتیاد به بازی‌های آنلاین

33/1110/5234/767/8333/939/291070اجتناب تجربه‌ای

60/1421/0466/252263/1821/6935147جوّ عاطفی خانواده

43/038/6642/949/0942/988/851867خودکنترلی

جدول 2: ماتریس همبستگی بین متغیرهای اعتیاد به بازی آنلاین، اجتناب تجربه‌ای، جو عاطفی خانواده و خودکنترلی

1234متغیرهای پژوهش
11. اعتیاد به بازی‌های آنلاین

1**20/27. اجتناب تجربه‌ای

1**0/38**30/53. جو عاطفی خانواده
1**0/16-0/13-**0/17-4. خودکنترلی

 ** نتایج در سطح معنی‌داری کمتر از 0/01 معنی دار می‌باشند.
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جدول 3: خلاصه مدل رگرسیون اجتناب تجربه‌ای، جو عاطفی خانواده و خود کنترلی بر اعتیاد به بازی‌های آنلاین به روش همزمان

ضریب تبیینضریب همبستگیسطح معنی‌داریضریب رگرسیونیضریب بتای استانداردمتغیرهای پیش بین

29%0/0010/54<0/490/35جوعاطفی خانواده

0/070/120/251اجتناب تجربی

0/080/140/187-خود کنترلی

بحث
هــدف از پژوهــش حاضــر بررســی اعتیــاد بــه بــازی آنلایــن و 
ارتبــاط آن بــا چنــد فاکتــور مهــم از جملــه اجتنــاب تجربــه‌ای، جــوّ 
ــن پژوهــش نشــان  ــج ای ــود. نتای ــی ب ــواده و خودکنترل ــی خان عاطف
ــن  ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــه‌ای و اعتی ــاب تجرب ــن اجتن ــه بی داد ک
همبســتگی مثبــت و معنــی‌داری وجــود دارد. نتایــج مطالعــه‌ای کــه 
ــازی  ــه ب ــاد ب ــران معت ــاری کارب ــای رفت ــا هــدف بررســی ویژگی‌ه ب
آنلایــن و عوامــل مرتبــط بــا آن انجــام شــده بــود ]29[، نشــان داد 
کــه ســرگرمی و تفریــح، مقابلــه عاطفــی، هیجــان و مبــارزه طلبــی 
ــازی  ــه ب ــاد ب ــرای اعتی ــی ب ــل اصل ــالاً دلای ــت احتم ــرار از واقعی و ف
ــج  ــا نتای ــدودی ب ــا ح ــور ت ــش مذک ــج پژوه ــند. نتای ــن باش آنلای
ــوان  ــه می‌ت ــن یافت ــن ای ــد. در تبیی ــو می‌باش ــر همس ــه حاض مطالع
گفــت از آن جایــی کــه محیــط زندگــی افــراد معتــاد بــه بازی‌هــای 
آنلایــن سرشــار از کشــمکش و تعــارض اســت و ایــن افــراد بــه دنبــال 
محلــی امــن و بــدون تعــارض هســتند بــه ســراغ بازی‌هــای آنلایــن 
ــرای فــرار از واقعیــت اســتفاده  ــه عنــوان راهــی ب ــد و از آن ب می‌رون
ــن  ــای آنلای ــراد انجــام بازی‌ه ــن اف ــر، ای ــارت دیگ ــه عب ــد. ب می‌کنن
را راهــی بــرای فــرار از تجــارب دردنــاک ذهنــی خــود می‌داننــد. بــه 
نظــر می‌رســد ایــن اجتنــاب تجربــه‌ای در کوتــاه مــدت پاســخ داده 
ــد،  ــوق می‌ده ــی س ــای ذهن ــتر از تجربه‌ه ــرار بیش ــه ف ــرد را ب و ف

ــد. ــد مان ــی خواهن ــا حــل نشــده باق ولیکــن تعارض‌ه
ــن  ــی‌داری بی ــت و معن ــه مثب ــر رابط ــش حاض ــن در پژوه همچنی
ــاهده  ــن مش ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــواده و اعتی ــی خان ــوّ عاطف ج
ــواده  ــاعدتر در خان ــی نامس ــوّ عاطف ــود ج ــی وج ــه عبارت ــد. ب گردی
ــه بازی‌هــای آنلایــن خواهــد شــد.  ــاد ب باعــث افزایــش میــزان اعتی
Li و همــکاران در مطالعــه خــود عوامــل خانوادگــی خــاص مرتبــط 

ــارض  ــادر، تع ــدر و م ــی از پ ــی کل ــی را نارضایت ــاد اینترنت ــا اعتی ب
بیــن والدیــن و کــودکان و والدیــن بــا یکدیگــر، اســترس خانوادگــی، 
ــای  ــن اعض ــی بی ــت و گرم ــود صمیمی ــواده، کمب ــازماندهی خان س
ــی  ــت عاطف ــودکان، حمای ــر ک ــن ب ــر والدی ــارت کمت ــواده، نظ خان
ــر  ــت کمت ــتر و دخال ــرد بیش ــه و ط ــر، تنبی ــات کمت ــر، ارتباط کمت
گــزارش نمودنــد ]12[. در تبییــن ایــن یافتــه می‌تــوان گفــت، 
یکــی از عوامــل مهــم در تأمیــن ســامت و بهداشــت روانــی فرزنــدان، 
روابــط صحیــح و متعــادل والدیــن بــا آنهــا اســت، فرزنــدان در فضــای 

ــی  ــه احساس ــه چ ــد ک ــاد می‌گیرن ــواده ی ــة خان ــی و صمیمان خصوص
ــبت  ــی نس ــه واکنش ــران چ ــند، دیگ ــته باش ــود داش ــه خ ــبت ب نس
ــای  ــارة واکنش‌ه ــه درب ــد چگون ــا بای ــد داشــت و آنه ــا خواهن ــه آنه ب
ــه سالم‌ســازی  ــن ب ــد. بی‌توجهــی والدی احساســی دیگــران فکــر کنن
ــب در  ــط مناس ــود رواب ــان و نب ــودکان و نوجوان ــی ک ــی و عاطف روان
ــا کمبودهــای عاطفــی، انگیــزش و مشــکلات  ــوارد آنهــا را ب بیشــتر م
روانــی روبــه‌رو می‌ســازد. بنابرایــن عوامــل خانوادگــی و مخصوصــاً جوّ 
ــه بازی‌هــای  ــاد ب ــد نقــش مهمــی در اعتی ــواده می‌توان عاطفــی خان
آنلایــن ایفــا نمایــد. در پژوهــش حاضــر رابطــه منفــی و معنــی‌داری 
ــد  ــاهده ش ــن مش ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــی و اعتی ــن خودکنترل بی
ــه مشــابه همســو می‌باشــد  ــا مطالع ــات حاضــر ب ــج تحقیق ــه نتای ک
ــه نظــر می‌رســد ضعــف در خودکنترلــی هســته اصلــی  ]30, 31[. ب
بســیاری از مشــکلات کودکان و بزرگســالان اســت. وقتــی خودکنترلی 
را بــه شــکل به تأخیــر انداختن خشــنودی نــگاه کنیم، خواهیــم دید که 
بســیاری از مشــکلات ریشــه در همین نارســایی دارند. به نظر می‌رســد 
ــا ضعــف  ــان ب ــه بازی‌هــای آنلایــن در جوان از یــک طــرف، اعتیــاد ب
ــاد  ــراد معت ــن اف ــت و همچنی ــط اس ــم مرتب ــی و نظ در خودکنترل
ــف  ــرل عواط ــری در کنت ــی کمت ــادی توانای ــران ع ــه کارب ــبت ب نس
ــم Ko و  ــه زع ــر ب ــرف دیگ ــد ]18[ و از ط ــود دارن ــات خ و احساس
همــکاران، بازی‌هــای آنلایــن احســاس کنتــرل، امــکان تعامــل 
همزمــان بــا افــراد گوناگــون و آزادی عمــل بــرای نوجوانــان را فراهــم 
می‌کنــد ]31[. بــا در نظــر گرفتــن رابطــه منفــی بیــن خودکنترلــی 
و اعتیــاد اینترنتــی در مطالعــه پیشــین می‌تــوان نتیجــه گرفــت کــه 
ــرای اعتیــاد  ــه طــور کلــی زمینــه را ب ــی مختــل شــده، ب خودکنترل
و احتمــالاً اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن فراهــم می‌کنــد و افزایــش 
خودکنترلــی، افــراد را بــرای اســتفاده از اینترنــت بــه صــورت معقــول 
اینترنــت  بــه  اعتیــاد  از  بنابرایــن می‌توانــد  توانمنــد می‌کنــد، 

ــد ]30[. ــری کن جلوگی
ــه‌ای  ــاب تجرب ــای اجتن ــرا متغیره ــه چ ــوع ک ــن موض ــن ای در تبیی
ــن  ــای آنلای ــه بازی‌ه ــاد ب ــن اعتی ــش بی ــی پی ــی توانای و خودکنترل
ــرای  ــرار داد. اج ــر ق ــد نظ ــر را م ــل زی ــوان دلای ــتند، می‌ت را نداش
ــراد فرهیختــه و باهــوش  ــر روی قشــر دانشــجو کــه از اف پژوهــش ب
ــت  ــب و وق ــزی مناس ــا برنامه‌ری ــراد ب ــن اف ــوند و ای ــکیل می‌ش تش
آزاد بســیار می‌تواننــد بــدون ایجــاد خلــل در رونــد زندگــی و 
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تحصیــل خــود، بازی‌هــای آنلایــن را انجــام دهنــد. بنابرایــن احتمــالاً 
می‌تــوان نتیجــه گرفــت کــه صــرف وقــت روی بــازی آنلایــن ناشــی 
ــر  ــل دیگ ــد. دلی ــان نمی‌باش ــف در آن ــی ضعی ــات خودکنترل از تبع
ــورد اســتفاده  ــه پرسشــنامه‌های م ــن باشــد ک ــد ناشــی از ای می‌توان
دارای اشــکال و ابهــام بــوده و همیــن ابهــام باعــث معنــی‌دار نشــدن 
متغیرهــای مذکــور شــده باشــد. در تأییــد ایــن دلیــل می‌تــوان بــه 
مشــاهدات محقــق اشــاره کــرد کــه در هنــگام اجــرا، افــراد بســیاری 
در مــورد ماده‌هــای دو آزمــون بــه ویــژه آزمــون اجتنــاب تجربــه‌ای 

ــد. ــرح می‌کردن ــؤالاتی مط س
از محدودیت‌هــای پژوهــش حاضــر می‌تــوان بــه نــوع مطالعــه 
ــکان  ــه ام ــرا ک ــرد، چ ــاره ک ــد اش ــتگی می‌باش ــه همبس ــر ک حاض
نتیجه‌گیــری در خصــوص روابــط علّــی بیــن متغیرهــا وجــود نــدارد. 
همچنیــن ایــن پژوهــش بــر روی دانشــجویان کارشناســی دانشــگاه 
شــهید چمــران اهــواز صــورت گرفــت، بنابرایــن تعمیــم نتایــج آن بــه 
دانشــجویان و افــراد مناطــق دیگــر بایــد بــا احتیــاط صــورت گیــرد. 
ــه منظــور صحــت یافته‌هــای پژوهــش حاضــر،  پیشــنهاد می‌شــود ب
ــرد.  ــام گی ــهرها انج ــایر ش ــری در دانشــجویان س ــای دیگ پژوهش‌ه
همچنیــن بــر روی ترجمــه و ابهــام زدایــی ســؤالات پرسشــنامه‌های 
اســتفاده شــده در ایــن مطالعــه بررســی بیشــتری انجــام گیــرد. بــا 
توجــه بــه جدیــد بــودن موضــوع و بــه خصــوص ایــن کــه پرسشــنامه 
ــار در  ــرای اولیــن ب ــه بازی‌هــای آنلایــن مــورد اســتفاده، ب اعتیــاد ب
ایــران بــه کار مــی‌رود، پیشــنهاد می‌شــود پژوهش‌هــای دیگــری در 
زمینــه اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن و عوامــل مرتبــط بــا آن انجــام 
ــراد  ــه اف ــی ک ــی در مکان‌های ــای آت ــت پژوهش‌ه ــر اس ــود. بهت ش
ــد، ماننــد کافی‌نت‌هــا  ــن بیشــتر حضــور دارن ــازی آنلای ــه ب ــاد ب معت
ــن  ــرای والدی ــکان ب ــورت ام ــرد. در ص ــورت گی ــا ص ــم نت‌ه و گی
آموزش‌هــای لازم بــه منظــور افزایــش آگاهــی آنــان در مــورد 

بازی‌هــای آنلایــن ارائــه شــود و راهکارهایــی جهــت افزایــش میــزان 
ــواده در  ــن اعضــاء خان ــم بی ــی حاک ــم جــوّ عاطف ــت و تنظی صمیمی
اختیــار والدیــن قــرار بگیــرد. همچنیــن پیشــنهاد می‌شــود در 
ــواده  ــراد خان ــه‌ای انجــام شــود کــه اف ــه گون ــزی ب ــواده برنامه‌ری خان
وقــت بیشــتری را در کنــار هــم بگذراننــد و والدیــن بــرای فرزنــدان 
خــود بــه میــزان کافــی وقــت اختصــاص دهنــد و بــه فرزنــدان خــود 
ــت  ــات فراغ ــدن اوق ــت گذران ــب جه ــات مناس ــاب تفریح در انتخ

کمــک کننــد.

نتیجه‌گیری
در مجمــوع نتایــج مطالعــه حاضــر حاکــی از رابطــه اجتنــاب 
ــه  ــاد ب ــا اعتی ــی ب ــواده و خودکنترل ــی خان ــوّ عاطف ــه‌ای و ج تجرب
ــه‌ای و  بازی‌هــای آنلایــن می‌باشــد. هــر چنــد رابطــه اجتنــاب تجرب
خودکنترلــی بــا اعتیــاد بــه بــازی آنلایــن از اهمیــت برخــوردار اســت، 
امــا نتایــج بــه طــور واضــح نشــان می‌دهنــد کــه عوامــل خانوادگــی 
ــن  ــا ای ــد، ام ــن دارن ــه بازی‌هــای آنلای ــاد ب نقــش مهمتــری در اعتی
موضــوع مشــخص نیســت کــه آیــا مســائل خانوادگــی باعــث اعتیــاد 
ــال  ــه دنب ــی ب ــا مســائل خانوادگ ــن می‌شــوند ی ــای آنلای ــه بازی‌ه ب
اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن بــه وجــود می‌آینــد. تحقیقــات 
بیشــتری در زمینــه مذکــور بــرای روشــن شــدن ایــن مســئله نیــاز 
ــراد  ــی اف ــط خانوادگ ــی محی ــای درمان ــی برنامه‌ه ــت و در طراح اس

ــرار گیــرد. ــد مدنظــر ق حتمــاً بای

تشکر و قدردانی
نویســندگان ایــن مقالــه مراتــب سپاســگزاری خــود را از کلیــه 
ــدگان در  ــرکت کنن ــواز و ش ــران اه ــهید چم ــگاه ش ــان دانش کارکن

ایــن مطالعــه اعــام می‌نماینــد.
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Abstract
Background and Objectives: online game addiction is considered as a compulsive, 
excessive, uncontrollable and destructive physical and psychological behavior. With regard 
to the problem of persons with addiction to online gaming in the fields of experiential 
avoidance, families emotional atmosphere and self-control, this study was carried out 
with the aim of determining the relationship of experiential avoidance, families emotional 
atmosphere and self-control with online gaming addiction in the bachelor student of 
Shahid Chamran University of Ahvaz.
Materials and Methods: The research design was descriptive and correlational, performed 
on 200 bachelor student of Shahid Chamran University of Ahvaz, Iran. Sampling was 
conducted using multi-stage random sampling. Information were collected via SPSS 16 
and to analyze the data, Pearson’s correlation and regression (inter) tests were used.
Results: The results showed a significant positive correlation in familial emotional 
atmosphere and experiential avoidance with addiction to online games and there was 
a significant negative correlation between self-control and addiction to online games. 
Regression analysis indicated that familial emotional atmosphere determined 28% of the 
variance of addiction to online games.
Conclusions: The results confirmed the relationship of addiction to online games with 
familial emotional atmosphere and experiential avoidance, also emphasized on the 
importance of family environment in intensified use of internet. The results of this study 
can be used to plan appropriate interventions, including awareness among students and 
practitioners in the field of symptoms and consequences of addiction to online games, 
and try to correct the use of internet among users, to prevent and effectively manage this 
disorder.
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