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ABSTRACT 
 

Background and aim: The use of online games in recent years has become a popular 

entertainment among teens. Due to their highly motivating properties and the high rates of 

addiction to these games, the motivating factors for online gaming have come to the attention 

of researchers. The present study aimed to develop and test a model for the relationship 

between motivations for gaming and addiction to online games. 

Methods: In this cross- sectional study, 409 adolescents which play Clash of Clans were 

recruited from high schools in Karaj and two questionnaires of online gaming addiction and 

motives for online gaming were completed. Data were analyzed using multiple regression 

analysis and structural equation modeling. 

Results: The results showed that seeking the flow experience and communication with others 

were the highest and lowest ranking in prediction of influencing online gaming addiction, 

respectively. The investigated model for the role of psychological motivations in online 

gaming addiction was confirmed and explained 0.77 of its variance. 

Conclusion: The results of this study suggested that psychological motivations largely 

explained online gaming addiction among adolescents. Therefore, prevention efforts aimed at 

reducing online gaming addiction should compose of these factors. In fact, the results 

suggested that earlier prevention efforts may be warranted. 

Keywords: Addiction, Online Gaming, Psychological Motivations, Adolescents, Clash of 

Clans. 
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 مقدمه

ا  و اعتیااد باه   رایاناه  هاا  گسترش استفاده از بااز  

ها  والدین، ها  اخیر به یکی از دغدغهها در سالآن

تبدیل در حوزه سلامت  متخصصان و نهادها  مسئول

هاا   هاا از ویگگای  این باز اگرچه (. 8-9است ) شده

مثبتی چون آموزشی بودن و پر کردن اوقات فراغت 

هاا  متدادد  نیاز    (، اما آسای  4برخوردار هستند )

ها مدرفی شده است. پرخاشگر  و خشاونت  آنبرا  

( و 2(، اناازوا و تنهااایی )9تحرکاای )(، چاااقی و کاام5،1)

مااادها  ااملاااه پی( از 9هاااا  اسااامانی )آسااای 

هساتند کاه تحات عناوان      «کردن بیش از حاد باز »

 گیرد.مورد بحث قرار میدر متون  «اعتیاد»

و  به مدنا  وابستگی به باز  آنلاینها  اعتیاد به باز 

ناتوانی در کنترل آن اسات کاه باه ایجااد اخاتلال در      

چرخه طبیدای زنادگی و عملکارد تحصایلی، شا لی و      

ها نیاز همانناد   (. اعتیاد به باز 1انجامد )ااتماعی می

ها  اساسی تحمل، عود، سایر انواع اعتیاد دارا  مولفه

(. از این دیدگاه فارد  3ت ییر رفتار و نظایر آن است )

 چکیده

نواواناان تبادیل شاده    ها  اخیر به یک سرگرمی پرطرفدار در باین  ها  آنلاین در سالاستفاده از باز  زمینه و هدف:

است. اذابیت بالا  باز  ها  آنلاین در کنار شیوع قابل تواه اعتیاد به آن ها موا  شده این باز  هاا در کاانون توااه    

هاا  ها  آنلاین در بروز اعتیاد باه آن ها  استفاده از باز متخصصان قرار گیرند. مطالده حاضر با هدف تدیین نقش انگیزه

 انجام شده است.

نواوان استفاده کننده از باز  آنلاین انگ قبیلاه هاا، از دبیرساتان هاا       423در این مطالده توصیفی مقطدی، کار:  روش

ها  ها  آنلاین و انگیزهیاد به باز پرسشنامه ها  اعت شده بودند، ا  انتخابگیر  چندمرحلهبه روش نمونهکه شهر کرج 

و لیزرل و با استفاده از تحلیال   SPSS-21افزار ها  به دست آمده به کمک نرماستفاده از باز  ها را تکمیل کردند. داده 

 رگرسیون چندگانه و مدل ساز  مدادلات ساختار  مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت.

 نتایج نشان داد میل به کس  تجربه شیفتگی در باز  و همکار  با دیگران به ترتی  دارا  بالاترین و پایین تارین ها: یافته

ها  آنلاین بودند. همچنین نتایج بررسی مدل نقش انگیزه ها  روانشاناختی در اعتیااد باه    بینی اعتیاد به باز توانایی پیش

 واریانس این مت یر را تبیین کند. 99/2باز  ها  آنلاین نشان داد این مدل توانست 

هاا  آنلایان اسات.    اختی در بروز اعتیاد به باز ها  روانشندهنده نقش مهم انگیزهنتایج مطالده حاضر نشانگیری: نتیجه

ها  آنلاین ضارور  اسات. در حقیقات، در نظار گارفتن ایان       ها در پیشگیر  از اعتیاد به باز بنابراین تواه به این انگیزه

 تواند در اهت اثربخشی اقدامات پیشگیرانه سودمند واقع شود.مت یرها می

 هاها  روانشناختی، نواوانان، انگ قبیلهین، انگیزهها  آنلا: اعتیاد، باز های کلیدیواژه
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  843و همکاران      سجاد امینی منش...                                                                           ها  روانشناختینقش انگیزه

 

  نیاز در زماان عادم دسترسای، دچاار      مدتاد به باز

(. 82شاود ) کردن می  مش ولیت ذهنی و میل به باز

درصااد کودکااان و نواوانااان در ساانین    32تااا  95

و علائم کنند ا  استفاده میها  رایانهمدرسه از باز 

درصاد از   9/2-3/88هاا  آنلایان در   اعتیاد به بااز  

 .(88) بازیکنان قابل مشاهده است

هااا  نواوانااان باارا  باااز  کااردن  هبررساای انگیااز

تواند نخستین گام در دستیابی به ایان نکتاه باشاد    می

تواناد باه یاک رفتاار     ها میکه چطور استفاده از باز 

(. همچنااین شناسااایی  82شااود )اعتیادگونااه تباادیل  

تواناد در  هاا مای  ها  مرتبط با اعتیاد باه بااز   انگیزه

هاا   ها  روانی آموزشای پروتکال  اهت تدوین انبه

(. اگرچه در برخی 89درمانی نیز سودمند واقع شود )

ها  افراد در بروز اعتیاد باه  مطالدات به نقش انگیزه

هااا  آنلایاان پرداختااه شااده اساات امااا اغلاا   باااز 

سااز اعتیااد باه    مطالداتی که در حوزه عوامال زمیناه  

اند نقش مت یرهایی چاون  ها  آنلاین انجام شدهباز 

و شخصیتی را ماورد بررسای   عوامل امدیت شناختی 

ها و رابطاه  اند یا به بررسی اکتشافی انگیزهقرار داده

هااا در سااطب همبسااتگی هااا بااا اعتیاااد بااه باااز  آن

اند. برا  مثال در مطالداات انجاام شاده باه     پرداخته

هاایی  ها  آنلاین و انگیازه رابطه بین استفاده از باز 

ه (، میال با  84چون تسلط بار سااز و کارهاا  بااز  )    

(، برقرار  ارتباط با دیگران و همکار  با 85پیشرفت )

(، 83(، سارگرم شادن )  81(، کاوشگر  )81،89ها )آن

(، 28انگیز باودن آن ) (، هیجان22لذت بردن از باز  )

 8(، رسیدن به تجربه شیفتگی22غرق شدن در باز  )

(، 24(، خیااال پاارداز  ) 1(، رقاباات بااا دیگااران ) 29)

(، 24ابلاه باا هیجاناات منفای )    (، مق81ااتماعی شدن )

هاا  ادیاد   ( و یادگیر  مهاارت 25گریز از واقدیت )

 . ( پرداخته شده است21)

هر چند در برخی مطالدات انجام شاده، رابطاه علای    

ها ماورد بررسای   ها  استفاده و اعتیاد به باز انگیزه

تاکنون پگوهشی در (، اما در ایران 29،21ر گرفته )قرا

                                                 
1 Flow Experience 

شده است و مبناایی اهات مقایساه    این زمینه انجام ن

که بر اساس مطالدات انجاام  واود ندارد. نظر به این

ها پرطرفدارترین باز  آنلایان  شده، باز  انگ قبیله

(، در 23مورد استفاده توسط نواوانان ایرانای اسات )  

پگوهش حاضر با تمرکز بر این باز  سدی شد نقاش  

هاا  اد به آنها در بروز اعتیها  استفاده از باز انگیزه

 مورد بررسی قرار گیرد.
 

 کار روش

طاارپ پااگوهش حاضاار از نااوع همبسااتگی و روش    

 و همکاران 2یابی مدادلات ساختار  است. شرایبرمدل

روش مذکور به علت اندطاف پاذیر   ند ( مدتقد92)

گیار  و بررسای   بالا، تشخیص و کنترل خطا  انادازه 

زیااد    بین و ملاک، کاربردروابط چندین مت یر پیش

ها دارد. لذا در این پگوهش از نسال دوم  در پگوهش

الگویااابی ساااختار  یدناای روش کمتاارین مجااذورات 

 ( استفاده شد.PLS) 9یازئ

آموزان پسر اامده آمار  پگوهش حاضر کلیه دانش

سااله شهرساتان کارج بودناد. باه منظاور        81تا  82

 423آزماودنی،   122مجماوع  انتخاب گروه نمونه از 

 کردنداستفاده میها انگ قبیلهز باز  آنلاین نفر که ا

ا  انتخااب  گیر  چندمرحلهبا استفاده از روش نمونه

ها نیز به این شاکل  شدند. نحوه انتخاب این آزمودنی

ناماه و همااهنگی باا    بود که پس از دریافات مدرفای  

اداره کل آموزش و پارورش اساتان البارز، باه اداره     

ه کارج مرااداه و   آموزش و پرورش نواحی چهارگان

به شکل تصادفی از هر منطقه دو مدرسه در مقااطع  

انتخاب شد. در اداماه از هار    2و  8تحصیلی متوسطه 

یک از مدارس، ساه کالاس انتخااب و تماامی داناش      

ها ابزارهاا  پاگوهش را   آموزان حاضر در این کلاس

هاااا از   دادهآوراماااعتکمیااال کردناااد. بااارا    

ها  آنلاین فاده از باز ها  استها  انگیزهپرسشنامه

 استفاده شد.  ها  آنلاینو اعتیاد به باز 

                                                 
2 Schreiber 
3 Partial Least Squares 
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 8هاا  آنلایان  ها  اساتفاده از بااز   پرسشنامه انگیزه

توسط پگوهشگر و بر اساس منابع موااود در زمیناه   

ها  آنلاین تدوین گردید. ها  استفاده از باز انگیزه

هاا   اهت ساخت پرسشنامه ابتدا با تواه به پگوهش

مقیاس شناسایی و برا  خرده 89، (85،81،24) ودموا

هاایی طراحای و در قالا  یاک     ها، گویههر یک از آن

خزانه سوال تدوین شد. سپس اهات بررسای روایای    

هاا در قالا    صور  و محتوایی پرسشنامه، این گویاه 

نفاار از متخصصااین حااوزه   82یااک ااادول توسااط  

شناسی و مشاوره مورد بررسی قرار گرفت. در روان

نهایت بر اسااس نظارات ارائاه شاده، اصالاحات لازم      

ساوال و   54انجام شد تا نسخه اولیه پرسشنامه شامل 

خرده مقیاس تادوین شاود. هار یاک از ساوالات       89

 ماوافقم(  کااملاا ) 4مخاالفم( تاا    کااملاا ) 8نمره ا  بین 

دریافت کرد. با تواه به نتاایج تحلیال عامال تاییاد      

ا حذف نشدند و تماامی  هپرسشنامه، هیچ یک از گویه

عااملی   89سوال پرسشانامه در قالا  یاک مادل      54

مورد تایید قرار گرفتند. نتایج حاصل از بررسی پایایی 

مرک  عوامل نیز نشان داد که این ضری  در دامناه  

(. در گام بداد   98و قابل قبول است ) 19/2تا  15/2

پارامترها  مدل سه عاملی مرتبه دوم مورد بررسی 

دسات آماده از سااختار ساه     فت که نتایج بهقرار گر

، نتاایج  علاوهبهعاملی مرتبه دوم مقیاس حمایت کرد. 

حاصل از بررسی پایایی مرک  عوامل نیاز نشاان داد   

که این ضری  برا  عوامل میال باه موفقیات، غارق     

، 19/2ها  ااتماعی به ترتیا   شدن در باز  و انگیزه

 (.98دارد )و در دامنه مطلوبی قرار  91/2و  12/2

شااامل  2هااا  آنلایاان پرسشاانامه اعتیاااد بااه باااز   

ها  آنلاین پیرامون مشکلات مرتبط با استفاده از باز 

( به منظاور سااخت   92و همکاران ) 9دیمیترویچاست. 

این ابزار ابتدا با مطالده اامع منابع علمی منتشر شده 

هرساتی  ها  اطلاعاتی و مصاحبه با بازیکنان، فدر پایگاه

                                                 
1 Motives for Online Gaming Quetionnaire 
2 Problematic Online Gaming Questionnaire 
3 Demetrovics 

گویه را تدوین کردند کاه پاس از ااارا  ایان      42از 

ها، ا  و نظرخواهی از آنفهرست رو  بازیکنان حرفه

گویه کاهش یافت. در نهایت نیز پس  92این تدداد به 

از حذف سوالات تکرار  و انجام تحلیل عامل اکتشافی 

گویه مورد تایید قرار گرفتند. این ابزار  81و تایید ، 

( هنجاریاابی  99توساط نظار  و همکااران )   در ایران 

ها  تحلیال عامال   شده و روایی و پایایی آن به روش

اکتشافی، روایی همگرا و واگرا و همسانی درونی قابل 

قبول گزارش شده است. نساخه فارسای پرسشانامه    

خرده مقیاس بوده و هار یاک از    5گویه و  89دارا  

 دریافت )همیشه( 5)هرگز( تا  8ها نمره ا  بین گویه

مت یار اسات و    15تاا   89کند. نمره کل ابزار بین می

 (.99به دست آمده است ) 5/51نقطه برش آن 

، آماوس  SPSS-21افزارهاا   باه کماک نارم    هاداده

(AMOS)4  ها  تحلیال  روش با استفاده ازو لیزرل و

سااز  مداادلات سااختار     رگرسیون چندگانه و مدل

 آزمون مدلبرا   مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند.

هاا   ساختار  تاثیر عوامل انگیزشی بر اعتیاد به باز 

پیشانهاد شاده توساط     ا از روش دو مرحلاه آنلاین 

. در این مادل  استفاده شد( 94) 5گربینگ و اندرسون

ها  آنلایان  ابتدا روایی و پایایی مقیاس اعتیاد به باز 

و عوامل انگیزشی باا اساتفاده از روش تحلیال عامال     

ییااد  مااورد بررساای قاارار گرفاات. سااپس ماادل تأ

  سااز مادل ساختار  پاگوهش باا اساتفاده از روش    

مدادلات ساختار  بررسی شد. این روش یک فرایناد  

شناخته شده در مدل ساز  مدادلات ساختار  اسات  

کند قبل از تحلیل هر مادل، ابتادا بایاد    که عنوان می

 پگوهشااگر از روایاای و پایااایی ابزارهااا و روابااط بااین

شده با مت یر مکنون با اساتفاده از  مت یرها  مشاهده

تحلیل عامل تایید  اطمیناان حاصال کارده و ساپس     

 روابط ساختار  در مدل را بررسی کند. 

برا  تحلیل ایان مادل، باا توااه باه مادل مفهاومی        

پگوهش که بر اسااس ادبیاات پگوهشای موااود در     

                                                 
4 Analysis of Moment Structures 
5 Gerbing and Anderson 
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ها  آنلاین طراحی شاده اسات،   حوزه اعتیاد به باز 

سه بدد عوامل انگیزشی شامل میل به موفقیت، غرق 

عنااوان بااههااا  ااتماااعی شاادن در باااز  و انگیاازه

ها  آنلاین و اعتیاد به باز  برونزاد ها  مکنونمت یر

 در نظر گرفته شادند  درونزاد مکنونعنوان مت یر به

و مااادل باااا اساااتفاده از روش تخماااین حاااداکثر   

 لیل شد. تح 22نمایی در نرم افزار آموس درست
 

 هایافته

هاا  پاگوهش   میانگین و انحراف مدیار سن آزمودنی

  آنلایان  هاا و میزان استفاده از بااز   99/2±43/81

اهات   سااعت در هفتاه باود.    45/81میانگین  طوربه

هاا   هاا  اساتفاده از بااز    بررسی رابطه بین انگیزه

ها از رگرسایون همزماان   آنلاین و اعتیاد به این باز 

 هاا  سایزده  شد. بدین منظور تمامی انگیزهاستفاده 

هاا در  وارد مدادله رگرسیون شاده و نقاش آن   گانه

هاا  آنلایان ماورد بررسای     پیش بینی اعتیاد به باز 

قرار گرفت. نتایج نشان داد که مدل رگرسیونی ااارا  

شده توانست به شکل قابال قباولی مت یار اعتیااد باه      

و  4913,3F=319/92هااا را پاایش بیناای کنااد )   باااز 

228/2p<     همچنین مت یرهاا  پایش باین توانساتند .)

ها  آنلایان را  بیش از نیمی از واریانس اعتیاد به باز 

 8(. اااادول 2R=591/2و  =992/2Rتبیاااین کنناااد )

ضاارای  مربااوط بااه مدادلااه رگرساایون هاار یااک از 

دهاد. ضاری    را نشاان مای   گاناه  ها  سایزده انگیزه

هاا باا   انگیازه همبستگی پیرسون، ارتبااط باین تماامی    

ها را ها  آنلاین و اعتیاد به آنمیزان استفاده از باز 

 (.>25/2pدار نشان داد )مدنی

چنانچه قابل مشاهده است، از بین مت یرها  موااود  

اناد باه شاکل    ، تنها شش انگیازه توانساته  8 در ادول

دار  در مدادله رگرسیون حضور داشته باشاند  مدنی

ماعی شدن، خیال پارداز   که عبارتنداز: پیشرفت، اات

(، همکااار  بااا دیگااران >228/2pو تجربااه شاایفتگی )

(25/2p<( و رقاباات )25/2p< ایاان انگیاازه .)در  هااا

به ترتیا  قابلیات پایش بینای و بار اسااس        8ادول 

اناد. بار ایان اسااس میال باه       ضری  بتا مرت  شده

یابی به تجربه شیفتگی، انگیزه پیشارفت و خیاال   دست

قاش را در پایش بینای اعتیااد باه      پرداز  مهمترین ن

 ها  آنلاین دارا هستند.باز 

 

های آنلاین در های استفاده از بازی. بررسی نقش انگیزه1جدول 

 ها با استفاده از تحلیل رگرسیون همزماناعتیاد به بازی

 
ضری  

 استاندارد بتا
T 

سطب 

 دار مدنی

 228/2 325/5 928/2 تجربه شیفتگی

 228/2 834/4 281/2 پیشرفت

 228/2 429/4 282/2 خیال پرداز 

 228/2 129/9 811/2 ااتماعی شدن

 288/2 519/2 822/2 رقابت

 291/2 -825/2 -231/2 همکار  با دیگران

 889/2 519/8 214/2 مقابله با هیجانات

 915/2 -152/2 -244/2 گسترش مهارت

 932/2 -159/2 -249/2 گریز از واقدیت

 491/2 -991/2 -295/2 کاوشگر 

 411/2 -131/2 -299/2 تسلط بر باز 

 184/2 -291/2 -282/2 سرگرمی

 192/2 285/2 282/2 برقرار  ارتباط

 

هااا  باارازش ماادل  پااس از تحلیاال ماادل، شاااخص 

هاا را نشاان   ایان شااخص   2استخراج شادند. اادول   

ها  برازش بارا  ایان مادل    تمامی شاخص دهد.می

(، بناابراین  92قرار دارند )ساختار  در دامنه مطلوب 

ها  تجربی همااهنگی  مدل ساختار  پگوهش با داده

هااا  بارازش ماادل و  دارد. پاس از بررساای شااخص  

اطمینان از مقبولیت آن، پارامترهاا  مادل سااختار     

هاا  آنلایان   نقش عوامل انگیزشی در اعتیاد به بااز  

پارامترهااا   8مااورد بررساای قاارار گرفاات. شااکل  

یان مادل شاامل ضارای  مسایر و      برآورد شده در ا

ها، ضری  تبیین مت یر درونازا، بارهاا    مدنادار  آن

ها را نشاان  عاملی، مقادیر باقی مانده و مدنادار  آن

 دهد.می
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 های آنلاینهای برازش مربوط به تحلیل مدل ساختاری نقش عوامل انگیزشی در اعتیاد به بازی. شاخص2جدول 

2χ P Df Df/2χ  GFI AGFI NFI TLI CFI RMSEA SRMR 

1/232 22/2 829 92/2 32/2 13/2 32/2 38/2 39/2 213/2 258/2 

 

 
 

 (>P*10/1و >P**11/1های آنلاین )روش حداکثر درست نمایی، . پارامترهای برآوردشده مدل ساختاری نقش عوامل انگیزشی در اعتیاد به بازی1شکل 

 

دهد کاه تماامی   نشان می 8شده در شکل نتایج ارائه 

بارها  عاملی مت یرهاا  مشااهده شاده بار مت یار      

مکنااون مربوطااه مدنااادار بااوده و عواماال میاال بااه  

تارین عوامال   وفقیت و غرق شدن در باز ، از مهمم

 کاه  یحاال هاا  آنلایان هساتند، در    در اعتیاد به باز 

ها  ااتمااعی نقاش مدناادار  در تبیاین     عامل انگیزه

طاور  یر وابسته ندارد. این سه عامل مرتبه دوم بهمت 

هاا  آنلایان   درصد از ت ییرات اعتیاد به باز  58کلی 

 کنند.را تبیین می

 

 بحث

هااا  پااگوهش حاضاار بااا هاادف تدیااین نقااش انگیاازه

ها انجام شاد.  ها در بروز اعتیاد به آناستفاده از باز 

نتااایج بااه دساات آمااده نشااان داد کااه بااین تمااامی  

ها  ها  مورد بررسی و میزان استفاده از باز انگیزه

ها  مختلفی به آنلاین همبستگی واود دارد. پگوهش

ها و اعتیاد ها و میزان استفاده از باز رابطه این انگیزه

ها  پگوهش حاضار باا   اند. یافتهها اشاره کردهبه آن

ها  پیشین در مورد رابطاه اساتفاده از   نتایج پگوهش

هاا  روانشاناختی همخاوان    ن و انگیزهها  آنلایباز 

ای هاعتیاد به بازی

3عامل  آنلاین  

4عامل   

2عامل   

1عامل   

0/74** 

1/50* 

0/50* 

 

 

0/43** 

 

 
0/96** 

 

 
0/72** 

 

 

0/42 

 

 
0/48 

 

 

0/45 

 

 مقابله 
0/82 

 

 

 گریز

پردازیخیال  

یکاوشگر  

غرق شدن 

 در بازی

ای هانگیزه

 اجتماعی

طبرقراری ارتبا  

 اجتماعی

 کارتیمی

 سرگرمی

0/29 

 

 
0/44 

 

 0/71 
 

 

0/86 

 

 

0/01 
 

 
0/33 

 

 
0/94 

 

 

0/51 
 

 
0/70** 

 

 
0/84** 

 

 
0/52** 

 

 0/54** 

 

 

0/51** 

 

 0/42** 

 

 
0/91** 

 

 0/38** 

 

 

میل به 

 موفقیت

 رقابت

 پیشرفت

یتسلط بر باز  

 مهارت

یشیفتگ  

0/50 
 

 0/60 
 

 
0/04 

 

 0/04 

 

 0/39 

 

 

0/71** 

 

 
0/63** 

 

 
0/90** 

 

 
0/94** 

 

 
0/41** 

 

 

R2=0/01 
 

 

0/69** 

1/50* 

0/50* 

 

 

0/18* 

1/50* 

0/50* 

 

 

19/1  
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هااا  روانشااناختی شااامل انگیاازه  اساات. ایاان انگیاازه

(، تساالط باار ساااز و   22، 81، 85، 81، 84پیشاارفت )

(، همکاار  باا دیگاران    81، 82، 89، 84کارها  باز  )

(، سرگرم شادن  21، 81، 81، 83، 85(، کاوشگر  )81)

 (،22(، لاااذت باااردن از بااااز  )28، 24، 91، 83، 95)

(، غرق شادن در بااز    28، 99انگیز بودن آن )هیجان

(، رقابات باا   29، 83(، رسیدن به تجربه شایفتگی ) 22)

(، 24(، خیاااال پااارداز  )24، 21، 81، 1، 84دیگاااران )

(، مقابلااه بااا 22، 29، 24، 91، 81، 85ااتماااعی شاادن )

، 89، 84(، گریاز از واقدیات )  24، 28هیجاناات منفای )  

85 ،81 ،28 ،81 ،22 ،82 ،22 ،89 ،91 ،25 ،29 ،24 ،

( و برقرار  24، 21ها  ادید )(، یادگیر  مهارت91

باشاند. باا ایان    می (28، 81، 89، 84ارتباط با دیگران )

ها، چنین روابطی مشاهود  حال در تدداد  از پگوهش

( باین  84و همکااران )  8بیلیاوکس نیست. بارا  مثاال   

اعی شدن، ها  ااتمها و انگیزهساعات استفاده از باز 

دار  را مشاااهده همکااار  و اکتشاااف رابطااه مدناای 

ا  را بااین ( نیااز رابطااه89و همکاااران ) 2نکردنااد.  و

از  کااردن ندیدنااد.  انگیاازه پیشاارفت و میاازان باا  

( بااه ارتباااط بااین 93)و همکاااران  9همچنااین همااار 

انگیزه سرگرم شدن و لذت بردن از باز  با اساتفاده  

ی که بین انگیزه ااتماعی اند، در حالاز آن اشاره کرده

ا  را گزارش نکردناد.  شدن و استفاده از باز ، رابطه

ها هم تنها به ذکر چند انگیزانناده  بسیار  از پگوهش

اند. علاوه بر این در کشور ما نیاز تااکنون   اکتفا کرده

هاا   ها  اساتفاده از بااز   پگوهشی در زمینه انگیزه

یی برا  مقایسه ا  به انجام نرسیده است و مبنارایانه

 ها  پگوهش حاضر واود ندارد.یافته

ها  مورد نتایج پگوهش حاضر نشان داد از بین انگیزه

بررسی، ضرای  مربوط باه شاش انگیازه در مدادلاه     

بودند که به ترتی  اهمیت شامل  داریمدنرگرسیون 

ی به تجربه شیفتگی، انگیزه پیشارفت،  ابیدستمیل به 

                                                 
1 Billieux 
2 Xu 
3 Hamari 

ن، رقابات و همکاار  باا    خیال پرداز ، ااتماعی شاد 

ها نیز اگرچه رابطه همبستگی دیگران بود. سایر انگیزه

هاا  آنلایان داشاتند، اماا       با اعتیاد به باز داریمدن

  داریمدنا نتوانستند در مدادله رگرسیون باه شاکل   

، شش عامل مذکور نیز حالنیا احضور داشته باشند. ب

هاا    به شکل قابل قباولی توانساتند اعتیااد باه بااز     

 ی کنند.نیبشیپآنلاین را 

نتایج مطالده حاضر و مقایساه آن باا نتاایج مطالداات     

 کهنیادیگر از ابداد مختلف حائز اهمیت است. نخست 

ها  آنلاین با اعتیااد  ها  استفاده از باز تمامی انگیزه

 کاه آن  داشتند. ضمن داریمدنها همبستگی به باز 

ی خوببهها ن انگیزهمدل آزمون شده نیز نشان داد ای

هاا بودناد.   قادر به تبیاین واریاانس اعتیااد باه بااز      

نتاایج   دیا مؤبنابراین پگوهش حاضار تاا حاد زیااد      

هاا   هاا  گذشاته در زمیناه ارتبااط انگیازه     پگوهش

( 24، 81ها )ها  آنلاین با اعتیاد به آناستفاده از باز 

است. مطالدات نشان داده اند که عوامال انگیزشای از   

ها سرچشامه گرفتاه و باه    یازها  روانشناختی انسانن

هااا   ناوعی اابااار بارا  اساتفاده از بااز     ریا گشاکل 

، نتاایج پاگوهش   کاه نیا ا(. مورد دوم 89انجامند )می

  اتخااذ  اابههایی است که راستا با پگوهشحاضر هم

هاا  انسایتی و   ها  سنتی و تواه باه مولفاه  دیدگاه

  تار یاساسا ناده  کنبینای شخصیتی، باه عوامال پایش   

 (. 89اند )ها  استفاده پرداختههمچون انگیزه

هم راستا با نتاایج پاگوهش حاضار در ماورد انگیازه      

ها نشاان دادناد باین    گریز از واقدیت، برخی پگوهش

هااا  آنلایاان رابطااه ایاان انگیاازه و اعتیاااد بااه باااز  

ها واود ندارد. در حالی کاه  دار  بین آزمودنیمدنی

یکنانی که در زندگی خود باا مشاکل   این رابطه در باز

(. 42گازارش شاده اسات )    داریمدنا موااه هساتند،  

هااا  چناادکاربره آنلایاان، مشااکلات  کاااربران باااز 

کنناد و  بیشتر  را نسبت به سایر کاربران تجربه مای 

ها  موااود  ها در کنار مشوقبودن این باز  انتهایب

. شود باز  کردن تداوم پیدا کناد ها باعث میدر آن
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( نیااز گریااز از  29و همکاااران ) 8در مطالدااه کرالاای

واقدیت توانست بین مشکلات روانشناختی و اعتیاد باه  

( 82ا  داشاته باشاد )  ها  آنلاین، نقش واساطه باز 

دار  در پیش ولی سرگرم شدن نتوانست نقش مدنی

ها  آنلاین داشاته  بینی و اثرگذار  بر اعتیاد به باز 

ه حاضر همخوانی دارد. این امر باشد که با نتایج مطالد

تواند متناقض با مطالبی باشد که پیرامون مضرات می

اناد، لاذا   هاا  آنلایان نگاشاته شاده    استفاده از بااز  

ها  گونه استنتاج کرد که استفاده از باز توان اینمی

تواند روشای ساالم   آنلاین با هدف سرگرم شدن می

 (.48برا  گذراندن اوقات فراغت باشد )

هااا  اسااتفاده از کااه ذکاار شااد از بااین انگیاازهنااانچ

ند در مدادلاه  ها  آنلایان، شاش عامال توانسات    باز 

ها  آنلاین نقش داشته باشند. بینی اعتیاد به باز پیش

ها  ااتماعی و میل به برقرار  روابط دوستانه انگیزه

از املااه ایاان عواماال بودنااد کااه در متااون، اااز    

 اناد کردن مدرفای شاده  ها  افراد برا  باز  انگیزه

(. همسو با این یافته در پاگوهش  22، 29، 91، 81، 85)

( نیاز مشااهده شاد کاه در     22)همکااران  و  2میکاسکا

بازیکنانی که زمان باز  کاردن باالایی دارناد انگیازه     

باز  کردن باا دیگاران، تشاکیل تایم و تجرباه بااز        

و  9خاورد. وو مشترک با دیگران بیشتر باه چشام مای   

و  4گساما ها ( و49(، کااپلان و همکااران )  42)همکاران 

( نیز اشاره کردند که تدلق داشتن به یک 44همکاران )

اامده آنلاین )از بازیکنان( و احساس اابار ناشی از آن 

ها  مهمای بارا    برا  باز  کردن، پیش بینی کننده

 ها  آنلاین هستند.اعتیاد به باز 

دیگار    تمایل به رسیدن باه تجرباه شایفتگی، عامال    

است که بالاترین ضری  پیش بینی را در بین عوامال  

مورد بررسی به خاود اختصااد داد. همساو باا ایان      

( 41)و همکااران   1، و کایم (45) همکااران و  5یافته، لیو

                                                 
1 Király  
2 Mikuska 
3 Wu 
4 Haagsma 
5 Liu 

تواناد بار افازایش    نشان دادند که تجربه شیفتگی می

ها  آنلاین تاثیر بگاذارد. در واقاع دو   استفاده از باز 

ربه شیفتگی شاامل تمرکاز کامال بار     مولفه اصلی تج

شاوند فارد   فدالیت و لذت حاصال از آن باعاث مای   

هاا  متواه گذر زمان نشده و هر چاه بیشاتر از بااز    

(. بار ایان اسااس و مطاابق باا نظار       49استفاده کند )

(، در نتیجه تجربه چناین حاالتی،   99) 9سیکزنت میهالی

هااا  طاور کامال مجاذوب بااز  و فدالیات     فارد باه  

آن شده و در نتیجه مدت زمان اساتفاده او  هدفمند 

 یابد.از باز  آنلاین افزایش می

رقاباات بااا دیگااران کااه در برخاای مطالدااات از آن   

عنوان مهمترین انگیزه افراد برا  باز  کاردن یااد   به

(، در پگوهش حاضر نیز توانست اعتیااد  1شده است )

ها  آنلاین را پایش بینای کناد. در پاگوهش     به باز 

( نیاز ایان انگیازه توانسات در     29همکااران )  کرالی و

 ها  آنلاین تاثیرگذار باشد.مدل اعتیاد به باز 

تواناد  مای  مطالده حاضر نشان داد که انگیزه پیشرفت

  رایاناه ا   هاا   مهم اعتیاد باه بااز   هایکی از انگیزه

( نیز این انگیزه توانسات در  21) 1باشد. در مطالده لی

هاا، نقاش داشاته باشاد. در     پیش بینی اعتیاد به بااز  

مطالدات متددد دیگر نیز به رابطه آن باا اساتفاده از   

(. در 22، 81، 85ها  آنلاین اشاره شاده اسات )  باز 

زمینه دو انگیزه همکار  با دیگران و خیال پرداز  نیز 

هاا باا   اگرچه پگوهشی یافت نشد که ارتباط این انگیزه

علای یاا در   هاا  آنلایان را در ساطب    اعتیاد به بااز  

اایگاااه مت یاار پاایش بااین گاازارش کنااد، امااا برخاای  

، 22اناد ) ها اشاره کردهمطالدات به اهمیت این انگیزه

هاا   ها م اایر باا یافتاه   (. نتایج برخی پگوهش41، 24

و  3است. برا  مثاال در مطالداه کااس    مطالده حاضر

ها  پیشارفت، رقابات و   ( اگرچه، انگیزه82)همکاران 

با دیگران و ااتماعی شدن، همبستگی برقرار  ارتباط 

دار  با ساعات بااز  کاردن و اعتیااد باه بااز       مدنی

                                                                       
6 Kim 
7 Csíkszentmihályi 
8 Lee 
9 Kuss 
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داشااتند، امااا نتوانسااتند ایاان دو مت یاار را بااه شااکل  

هاایی  بینی کنند. واود چناین تنااقض  دار  پیشمدنی

ها  بیشتر برا  دهنده ضرورت اارا  پگوهشنشان

ثار  ها  فرهنگی، سانی و انسای و ا  یافتن نقش تفاوت

هاا   ها در رابطاه باین انگیازه    انرها  مختلف باز 

 ها است.ها و اعتیاد به آناستفاده از باز 

هایی نیز همراه بود کاه  پگوهش حاضر با محدودیت

توان به خودگزارشی بودن ابزارهاا   از آن امله می

هاا  هاا و ااارا  گروهای پرسشانامه    آور  دادهامع

اناان بارا  بااز     ها  نواواشاره کرد. بررسی انگیزه

تواند نخستین گام در دستیابی به این نکتاه  کردن می

تواناد باه یاک    ها مای باشد که چطور استفاده از باز 

(. همچنین شناساایی  89رفتار اعتیادگونه تبدیل شود )

تواناد در  هاا مای  ها  مرتبط با اعتیاد باه بااز   انگیزه

هاا   ها  روانی آموزشای پروتکال  اهت تدوین انبه

ها  ی سودمند واقع شود. برا  مثال در درماندرمان

تاوان از ایان اطلاعاات در اهات     شناختی رفتار  مای 

ها  آنلایان  هایی برا  استفاده از باز تدیین اایگزین

هاا   ها  مرتبط باا انگیازه  و همچنین تصحیب شناخت

 (.82فرد برا  باز  کردن استفاده کرد )
 

 گیری نتیجه

در پگوهش حاضر چند  دهآمدستبهدر تفسیر نتایج 

با توااه باه نقاش     کهنیااست. نخست  ذکرقابلنکته 

هاا     روانشناختی در تبیین اعتیاد باه بااز   هاانگیزه

هاا را باه عناوان یکای از     تاوان ایان انگیازه   آنلاین، می

مسائل اساسی در تحلیال گارایش نواواناان باه ایان      

هاا  نظر قارار داد. توااه باه ایان انگیازه     هاا ماد  باز 

تواند به درک بهتر این رفتار کمک کند. توااه باه   یم

تواند ها  نواوانان ایرانی برا  باز  کردن میانگیزه

عاالاوه باار کمااک بااه والاادین و متخصصااان در درک 

ها، برا  باز  ساازان  بازیکنان و برقرار  ارتباط با آن

هاا کماک کناد    ایرانی نیز قابل استفاده باشد و به آن

ند تا نیازها  روانشناختی بازیکناان  هایی تولید کنباز 

(. همچنین به درک ایان نکتاه کماک    89را ارضا کنند )

کند که انتخاب باز  توسط بازیکنان بر چه اسااس  می

(. در ایان راساتا، بارا  یاافتن     81گیارد ) صورت مای 

کاه  را بایسات نیازهاایی   هاا مای  اایگزین برا  بااز  

داد ماورد توااه قارار     ،شاوند ها ارضا مای توسط آن

(24.) 
 

 تشکر و قدردانی

مطالدااه حاضاار بااا حمایاات مااالی مرکااز مطالدااات   

انجاام   3458راهبرد  وزارت ورزش و اوانان با کد 

از کلیه کارکنان اداره آموزش و پارورش   .شده است

شهرستان کرج و دانش آموزانی کاه پگوهشاگران را   

در انجام این مطالده یار  رساندند، نهایت قادردانی  

   .آیدعمل میو سپاس به 
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