
101

دوره 18
 پیاپی 51
پاییز 1403

فصلنامه علمی رسانه‌های دیداری و شنیداری/ دوره هجدهم/ شماره 3 / پیاپی 51/ پاییز 1403/ 132_101
Journal of Audio_Visual Media, Vol. 18, No. 3, Series 51, Autumn 2024, 101_132

تبیین اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای)گیم( 
بر اساس نیازهای بنیادین روان‌شناختی با نقش واسطه‌ای رضایت از زندگی1

محمدرضا ذوقی پایدار2؛ گلناز علی بابایی3؛ صغری رمضانی4؛ فائزه مفتاحی5؛ صفدر نبی‌زاده6

تاریخ ارسال: 1403/06/12   تاریخ پذیرش: 1403/09/25

چکیده
اسـتفاده مفـرط از فنـاوری و اینترنـت، افزایـش اسـتفاده از تلفن‌‌هـای هوشـمند، تبلت‌‌هـا و لپ‌‌تاپ‌‌هـا، معضلاتـی 
را بـرای بشـر امـروز ایجـاد کـرده کـه یکـی از آنهـا، اعتیـاد بـه بازی‌‌هـای رایانـه‌‌ای اسـت. این مسـئله که به‌ویـژه، از 
مشـکلات نوجوانـان بـه شـمار مـی‌رود، بـه حـوزۀ پژوهشـی مهمـی بـرای پژوهش‌‌گـران تبدیـل شـده‌ اسـت. هدف 
ایـن پژوهـش، آزمـون مـدل رابطـه بیـن نیازهـای بنیادیـن روان‌شـناختی و اعتیـاد به »گیـم« با نقـش میانجی‌گری 
رضایـت از زندگـی و روش پژوهـش، توصیفـی- همبسـتگی اسـت. جامعـه آمـاری شـامل دانش‌‌آمـوزان شهرسـتان 
کـرج در سـال تحصیلـی 1402-1401 اسـت کـه نمونـه‌ای به حجـم 374 نفر با اسـتفاده از روش تصادفی خوشـه‌‌ای 
انتخـاب شـده انـد. ابـزار پژوهـش نیـز شـامل پرسـش‌‌نامه‌‌های نیازهـای بنیادیـن لاگوردیـا و همـکاران )2000(، 
رضایـت از زندگـی شـریفی‌‌فرد و همـکاران )1400( و اعتیـاد بـه بازی‌هـای آنلاین خـزل و همـکاران )2007( بود. برای 
تجزیه و تحلیل داده‌ها از روش‌ تحلیل مسـیر با اسـتفاده از نرم‌افزارهای SPSS  نسـخه 27 و LISREL نسـخه 8.8 
اسـتفاده شـد. نتایج پژوهش نشـان داد مدل پژوهش با داده‌ها برازش مناسـبی دارد. در بررسـی نتایج مشـخص 
شـد نیازهـای بنیادیـن )شایسـتگی و ارتباط( بـر اعتیاد به بازی )اثر مسـتقیم( منفی و معنادار و بـر رضایت از زندگی 
اثـر مثبـت و معنـادار دارد. اثـر مسـتقیم نیـاز خودمختـاری بر اعتیاد به بـازی معنادار نبـود. اثر رضایـت از زندگی بر 
اعتیـاد بـه بـازی منفـی و معنادار بـود )p>0/01(. همچنین براسـاس نتایج، رضایـت از زندگی در رابطـه بین نیازهای 
بنیادیـن روان‌شـناختی و اعتیـاد بـه بـازی، نقـش واسـطه‌‌ای معنـاداری دارد )p>0/01(. براسـاس یافته‌هـا، نیازهای 
بنیادیـن در افزایـش رضایـت نقـش داشـته و افزایـش رضایـت از زندگـی در کاهش اعتیـاد به گیم اثرگذار اسـت.
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مقدمه

اعتیــاد بــه فنــاوری، بــه حــوزه‌ تحقیقاتــی جــذاب و فراگیــری بــرای پژوهش‌‌گــران تبدیــل 

ــازی  ــی( مفهوم‌س ــیمیایی و داروی ــاد غیرش ــاری )اعتی ــای رفت ــوان اعتیاده ــا عن ــده‌ و ب ش

شــده ‌‌اســت )کــوس و بیلیکــوس1، 2017(. اعتیــاد بــه فنــاوری بــه صــورت فعــال و منفعلانه 

می‌‌توانــد افــراد را درگیــر کنــد. بــه عنــوان مثــال، اعتیــاد بــه تلویزیــون یــک اعتیــاد منفعــل 

اســت، در حالــی کــه اعتیــاد بــه گوشــی‌های هوشــمند و اعتیــاد بــه اینترنــت، اعتیادهــای 

ــرط از  ــتفاده مف ــه اس ــی ک ــی از معضلات ــس2، 2017(. یک ــتند )گریفیت ــاوری هس ــال فن فع

فنــاوری و اینترنــت ایجــاد کــرده، اعتیــاد بــه بازی‌‌هــای رایانــه‌‌ای اســت. اعتیــاد بــه بــازی 

ــرعت  ــه س ــا ب ــا و لپ‌‌تاپ‌‌ه ــمند، تبلت‌‌ه ــای هوش ــتفاده از تلفن‌‌ه ــش اس ــل افزای ــه دلی ب

در حــال افزایــش اســت. عــاوه بــر ایــن، اســتفاده بیــش از حــد از اینترنــت بــه روش‌هــای 

مختلفــی از جملــه اســتفاده مشکل‌ســاز از اینترنــت )چویــی3، 2009( در اعتیــاد بــه بــازی 

نقــش مهمــی داشــته اســت )مــان و لــی4، 2022(. اعتیــاد بــه بازی‌‌هــای آنلایــن، یکــی از 

ــکا )انجمــن  ــه توســط انجمــن روان‌پزشــکی آمری ــت اســت ک ــا اینترن ــط ب اعتیادهــای مرتب

روان‌‌شناســی آمریــکا5، 2013( بــا عنــوان اســتفاده مــداوم و طولانی‌مــدت از اینترنــت بــرای 

انجــام بازی‌هــای ویدیویــی تعریــف شــده اســت کــه از نظــر بالینــی چندیــن جنبــه از زندگــی 

یــک فــرد )بــه عنــوان مثــال، روابــط شــخصی، شــغل و یــا تحصیــات( را مختــل می‌‌کنــد. 

ویژگی‌هــای کلیــدی اعتیــاد بــه بازی‌هــا ایــن اســت کــه افــراد، بازی‌هــای ویدیویــی را تــا 

حــدی جــدی می‌گیرنــد کــه جنبه‌‌هــای دیگــر زندگــی خــود را فرامــوش می‌کننــد، تــا حــدی 

کــه منجــر بــه اختــالات اجتماعــی و یــا روانــی در ایــن افــراد می‌شــود )باتمــاز و ســلیک6، 

 .)a2024 ،2021؛ نظــری و همــکاران، 1394؛ شــریفی‌فرد و همــکاران

ــرد  ــخیصی ف ــن تش ــرای چنی ــا ب ــی بیماری‌ه ــدی بین‌الملل ــم طبقه‌بن ــش یازده در ویرای

بایــد حداقــل یــک ســال اشــتغال غیرعــادی ذهنــی بــا بــازی داشــته باشــد و در ایــن صورت 
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ــد گفتــه شــده  ــار اعتیــادآور طبقه‌بنــدی خواهــد شــد. هرچن ــوان رفت ــه عن ایــن اختــال ب

ــر  ــن اختــال بیشــتر دامن‌گی ــن، ای ــه دلیــل گســترش وســیع بازی‌هــای آنلای اســت کــه ب

ــات  ــود اطلاع ــه نب ــه ب ــا توج ــی ب ــت جهان ــازمان بهداش ــدگاه س ــود، از دی ــان می‌ش جوان

ــی گســتره  ــاره ایــن اختــال و عوامــل انتشــار آن در ســطح جمعیتــی، پیش‌بین کافــی درب

ــد اســت  ــال مفهومــی نســبتاً جدی ــر نیســت؛ اختــال بازی‌هــای دیجیت مشــکل امکان‌پذی

ــی  ــطح جمعیت ــار آن در س ــل انتش ــاری و عوام ــن بیم ــاره ای ــی درب ــات کاف ــوز اطلاع و هن

ــاوری در  ــازی و فن ــه ب ــاد ب ــکاران، 1399(. اعتی ــریفی‌‌فرد و هم ــت )ش ــده اس ــردآوری نش گ

ــای  ــر ج ــی ب ــرات منف ــغلی اث ــی و ش ــناختی، اجتماع ــمی، روان‌ش ــف جس ــای مختل حوزه‌‌ه

ــرو1، 2017؛ شــریفی فــرد و همــکاران، b2024(. مطالعــات قبلــی  می‌‌گــذارد )کینــگ و دلفاب

ارتبــاط متغیرهــای مختلفــی بــا اعتیــاد بــه بــازی از جملــه  اضطــراب و افســردگی )آندرســن2، 

2016(، اضطــراب اجتماعــی )کاراســا3، 2020( ، عــزت نفــس پایین)کیم4، 2022(، شایســتگی 

ــود  ــط خانوادگــی )ســا6، 2020(، کمب ــط در محی ــی5، 2019(، مشــکلات رواب ــردی )ل ــن ف بی

ــد.  ــد کرده‌‌ان ــی، 2022( را تأیی ــان و ل ــی )م ــای اجتماع مهارت‌‌ه

یکــی از متغیرهایــی کــه می‌‌توانــد در دوران نوجوانــی بــر گرایــش بــه اعتیــاد نوجوانــان 

مؤثــر باشــد، میــل بــه ارضــای نیازهــای بنیــادی روان‌شــناختی آنــان اســت )آلــن و 

آندرســون7، 2018(. نیازهــای بنیادیــن بــه صــورت فطــری و همگانــی در درون همــه افــراد 

ــرای  ــزش لازم ب ــوده و انگی ــا نم ــا ایف ــت رفتاره ــی در هدای ــش مهم ــته و نق ــود داش وج

ــم  ــا را فراه ــرورش مهارت‌‌ه ــناختی و پ ــالم روان‌ش ــرد س ــط، عملک ــا محی ــال ب ــری فع درگی

ــود  ــه خ ــوب نظری ــی )2000(، درچهارچ ــان و دس ــی8، 2017(. رای ــان و دس ــد )رای می‌‌نمای

ــی  ــاز اصل ــه نی ــانی در س ــای انس ــی انگیزه‌‌ه ــاس تمام ــه اس ــد ک ــان دادن ــری9 نش تعیین‌‌گ

7. King & Delfabbro.

2. Andreassen.

3. Karaca.

4. Kim.

5. Lee.

6. Sela.

7. Allen & Anderson.

8. Ryan & Deci.

9. Self-Determination Theory.
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ــه خودمختــاری یعنــی تمایــل  ــاز ب ــاط3 نهفتــه اســت. نی خودمختــاری1، شایســتگی2 و ارتب

بــه انتخــاب، آغــاز و تنظیــم رفتــار بــه طــوری کــه فــرد احســاس کنــد خــودش رفتــارش را 

جهــت داده و ارزش‌‌هــا و اهدافــش را از روی اراده انتخــاب کــرده و اینهــا بــرای او بــا معنــا 

هســتند. نیــاز بــه شایســتگی، نشــان‌دهنده تمایــل افــراد بــه تســلط بــر محیــط اطــراف و 

احســاس کارآمــدی اســت )مارتــا4، 2017(. نیــاز بــه ارتبــاط نیــز بــه معنــای تمایــل افــراد بــه 

برخــورداری از احتــرام متقابــل و احســاس تعلــق بــه دیگــران، بــه ویــژه افــراد مهــم اســت 

ــا دیگــران، در فضــای مجــازی بــه طــور آســیب‌‌زایی  ــاط ب )لوییکــس5، 2009(. نیــاز بــه ارتب

ارضــا می‌‌شــود و اگــر ایــن نیــاز بنیادیــن تأمیــن نشــود، فــرد ادراکــی شــکننده و منتقدانــه 

از خــود خواهــد داشــت. از ایــن رو، اســتفاده افراطــی از اینترنــت و شــبکه‌‌های اجتماعــی بــا 

نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی ارتبــاط منفــی و معنــادار دارد )کــوزان6، 2019(. تحقیقــات 

نشــان می‌دهنــد افــراد معتــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن در مقایســه بــا افــراد عــادی مشــکلات 

هیجانــی بیشــتر و در رابطــه بــا هم‌ســالان احســاس ایمنــی کمتــری دارنــد. ایــن نگرانی‌هــا 

ــطحی  ــط س ــد رواب ــا، می‌توان ــی آنه ــای درون ــا ویژگی‌ه ــراه ب ــران، هم ــود و دیگ ــاره خ درب

ــرار دهــد  ــر ق ــد کــه بهزیســتی و رضایــت از زندگــی آنهــا را تحت‌تأثی ــدار ایجــاد کن و ناپای

)کاســال و فیوروانتــی7، 2018(. راضيت از زدنگــی، يك رفايدن داوري اتس كه ارفاد، كيفيت 

زدنگــی وخد را ربااسس لامكاهي رصحنم هب رفد وخد ارزيباي ميكدنن. راضيت از زدنگــی، يك 

تفص پــايدار و عيني نيتس، لبكه هب غتييرات عقوميتي، اسحس وبده و رب ااسس ربداتش 

و ديدگاه وخد ارفاد در رظن گــرهتف ميوش‌د )دینــر8، 2000؛ نقــل از شــریفی‌‌فرد و همــکاران، 

ــت از  ــاس رضای ــناختی و احس ــد روان‌ش ــرای رش ــن ب ــای بنیادی ــدن نیاز‌‌ه ــا ش 1400(. ارض

زندگــی مهــم اســت )رایــان و دســی، 2017(. در نیمه راســتا پژوهش‌‌هــا نشــان می‌‌دهــد 

اینزاهي اینبدنی روان‌شــناختی اب رتیاض از زدنگــی هب وصرت میقتسم راهطب داهتش، بــه ایــن 
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معنــی کــه اراضي اینزاهي اینبدنی روان‌شــناختی بجوم افزایــش میــزان رتیاض از زدنگــی 

ارفاد میوش‌‌د)تیــان1، 2013(.

ــه  ــی ک ــا زمان ــد، ام ــرآورده می‌‌کن ــراد را ب ــف اف ــای مختل ــازی نیازه ــه ب ــود اینک ــا وج ب

ــه  ــراد، ب ــر روی اف ــوب ب ــرات نامطل ــه اث ــل می‌‌شــود، منجــر ب ــاد تبدی ــه اعتی ــار ب ــن رفت ای

ویــژه نوجوانــان می‌شــود کــه می‌‌توانــد ســامت روان آنهــا را مختــل کنــد )پوروانیگیــش 

ــازی باعــث اختــال در ســامت‌روان،   ــان، اعتیــاد بــه ب و نورمــالا2، 2021(. در میــان نوجوان

کاهــش رضایــت از زندگــی )برانــی3، 2020( و عملکــرد ضعیــف مدرســه می‌‌شــود )چامــارو4، 

ــف  ــق مختل ــان در مناط ــی نوجوان ــر زندگ ــا ب ــه بازی‌‌ه ــاد ب ــه، اعتی ــور خلاص ــه ط 2020(. ب

ــایی  ــه و ناس ــرای مطالع ــش ب ــن، پژوه ــس، 2022(، بنابرای ــذارد )گریفیت ــی می‌‌گ ــر منف تأثی

عوامــل تأثیرگــذار بــر اعتیــاد بــه بازی‌‌هــای رایانــه‌‌ای، در جهــت کاهــش اثــرات نامطلــوب آن 

و دریافــت آموزش‌هــای کاربــردی مــورد نیــاز اســت. اگرچــه مطالعاتــی بــرای بررســی اعتیــاد 

بــه بــازی در بیــن نوجوانــان انجــام شــده اســت )روزنــدو ریــاس5، 2022(، امــا مطالعــات 

ــازی را  ــه ب ــاد ب ــن نیازهــای روان‌شــناختی اساســی و اعتی ــه رابطــه بی کمــی وجــود دارد ک

بررســی کرده‌‌انــد )بکیــر و ســلیک6، 2019(. در مطالعــه حاضــر، نیازهــای روان‌شــناختی 

ــو8،  ــو7، 2021؛ ی ــازی )لی ــی از ب ــالات ناش ــکلات و اخت ــا مش ــاط ب ــل ارتب ــه دلی ــی ب اساس

2015( بــه عنــوان متغیــر پیش‌‌بیــن در نظــر گرفتــه شــد. فــرض بــر ایــن اســت هنگامــی کــه 

ــای  ــا واکنش‌‌ه ــد ت ــراد را وادار می‌‌کن ــود، اف ــرآورده نمی‌‌ش ــه ب ــناختی اولی ــای روان‌ش نیازه

رفتــاری ناســازگارانه‌‌ای از قبیــل اعتیــاد و درگیــر شــده در بــازی از خــود نشــان دهنــد )بکیــر 

ــی  ــت از زندگ ــن رضای ــه بی ــه رابط ــی ب ــات اندک ــن، مطالع ــر ای ــاوه ب ــلیک، 2019(. ع و س

ــش  ــه‌ای نق ــت مطالع ــاوو9، 2022(. در نهای ــد )ج ــن پرداخته‌‌ان ــازی آنلای ــه ب ــاد ب و اعتی

واســطه‌ای رضایــت از زندگــی را در رابطــه بیــن نیازهــای روان‌شــناختی اساســی و اعتیــاد بــه 
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بــازی بررســی نکــرده اســت. از ایــن رو، پژوهــش حاضــر بــه بررســی نقش‌هــای واســطه‌ای 

رضایــت از زندگــی در تبییــن رابطــه بیــن نیازهــای اساســی روان‌شــناختی و اعتیــاد بــه گیــم‌ 

پرداختــه اســت.

پیشینۀ پژوهش

اعتیاد به بازی‌‌ها و نیازهای اساسی روان‌شناختی

نظریــه خــود تعیین‌‌گــری یــک نظریــه انگیزشــی اســت کــه از شــش خــرده نظریــه کوچک 

تشــکیل شــده اســت )رایــان و دســی، 2017(. یکــی از ایــن خــرده نظریه‌‌هــا، نظریــه نیازهــای 

ــناختی  ــی روان‌ش ــای اساس ــای نیازه ــد ارض ــا می‌‌کن ــه ادع ــت ک ــناختی اس ــی روان‌ش اساس

بــا ســامت روانــی بهتــر و بهزیســتی روان‌شــناختی بیشــتر همــراه اســت بنابرایــن ارضــای 

ــت از  ــه رشــد روان‌شــناختی، و بهزیســتی و رضای نیازهــای اساســی روان‌شــناختی منجــر ب

زندگــی بهتــر می‌گــردد )رایــان و دســی، 2000؛ شــریفی فــرد و همــکاران، c2024(. برخــاف 

دنیــای واقعــی کــه اغلــب خســته کننــده اســت، بازی‌‌هــای ویدیویــی بــرای ارضــای هــر ســه 

ــای و  ــده‌‌اند )ریگب ــی ش ــاط( طراح ــتگی و ارتب ــتقلال، شایس ــی اس ــناختی )یعن ــاز روان‌ش نی

رایــان1، 2017(. ارضــای نیازهــای شایســتگی، اســتقلال و ارتبــاط می‌‌توانــد مقادیــر زیــادی از 

واریانــس لــذت از بــازی را توضیــح دهــد )تمبورینــی2، 2011(. بازی‌هــای آنلایــن می‌تواننــد 

ــی،  ــا تخیل ــا شــخصیت‌های واقعــی ی ــط اجتماعــی ب ــه رواب ــان ب ــا هدایــت بازیکن ــف( ب )ال

نیــاز بــه ارتبــاط را بــرآورده کننــد، )ب( نیــاز بــه اســتقلال را بــا دادن مدیریــت و کنتــرل درون 

ــا ایجــاد احســاس موفقیــت  ــه شایســتگی ب ــاز ب ــد و )ج( نی ــرآورده می‌‌کن ــه آنهــا ب ــازی ب ب

در افــراد از طریــق انجــام بازی‌‌هــای ویدیویــی چالش‌برانگیــز برطــرف می‌‌شــود )آلــن و 

آندرســون، 2018(.

ــه جســتجوی تازگــی، اجتماعــی شــدن،  ــه بازی‌هــای ویدیویــی ب ــاد ب افــراد دارای اعتی

رقابــت و یــا ســرگرمی نیــاز دارنــد )لاریــو3، 2022(. مطالعــات نشــان داده اســت کــه اعتیــاد 

ــرای  ــا نیازهــای اساســی مرتبــط اســت )بیلیوکــس4، 2015( تقاضــای فزاینــده ب ــازی ب ــه ب ب
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ــای  ــی از نیازه ــد برخ ــعی می‌کنن ــان س ــه نوجوان ــد ک ــان می‌ده ــی نش ــای ویدیوی بازی‌ه

روان‌شــناختی خــود را از ایــن مســیر ارضــا کننــد )تــوران1، 2021(. مبتنــی بــر یــک مطالعــه، 

نوجوانانــی کــه نیازهــای اساســی روان‌شــناختی آن‌‌هــا بــرآورده نشــده و حمایــت اجتماعــی 

ــم و  ــد )یلدری ــان می‌دهن ــم را نش ــه گی ــاد ب ــی از اعتی ــزان بالای ــد می ــت کردن ــی دریاف کم

زرن2، 2021(. در ایــن زمینــه، برخــی از مطالعــات ادعــا می‌‌کننــد کــه بازی‌‌هــای آنلایــن 

ــن  ــا ای ــور3، 2016(. ب ــتند )اولی ــناختی هس ــی روان‌ش ــای اساس ــای نیازه ــرای ارض ــزاری ب اب

حــال، مطالعــات نشــان داده‌‌انــد کــه ســطح پاییــن ارضــای نیازهــای روانــی اولیــه در زندگــی 

ــه اســتفاده مشــکل‌زا  ــب بازی‌‌هــا منجــر ب ــا ارضــای ایــن نیازهــا در قال ــد ب واقعــی می‌‌توان

ــات پژوهشــی، انتظــار  ــه گیــم شــود )وانــگ4، 2015(. براســاس ادبی ــاد ب ــا اعتی ــم ی از گی

مــی‌‌رود کــه بیــن نیازهــای روان‌شــناختی اساســی و اعتیــاد بــه گیــم رابطــه منفــی و معنــادار 

وجــود داشــته باشــد.

رضایت از زندگی و اعتیاد به گیم

رضایــت از زندگــی، یکــی دیگــر از متغیرهــای مطالعــه، بــه عنوان ســطح رضایــت دریافتی 

ــر،  ــر )دین ــق نظــر دین ــان می‌‌شــود )شــن5، 2013(. طب ــای آن بی از زندگــی در کلی‌‌تریــن معن

2000(، رضایــت از زندگــی نحــوه ارزیابــی افــراد از کیفیــت زندگــی خــود اســت. مطالعــات 

متعــددی وجــود دارد کــه رابطــه منفــی بیــن ســطوح رضایــت از زندگــی و اعتیاد بــه اینترنت 

ــن( را نشــان می‌دهــد )لانچمــن6، 2017؛  ــه رســانه‌های اجتماعــی و بازی‌هــای آنلای )از جمل

ــی  ــی یک ــت از زندگ ــکاران، 2022(. رضای ــرد و هم ــریفی ف ــکاران، 2018؛ ش ــالاروند و هم س

از ثابت‌تریــن شــاخص‌های شــادی، بهزیســتی و عملکــرد مثبــت در میــان نوجوانــان و 

جوانــان اســت )لانچمــن، 2017، کریمــی و همــکاران، 1400(. نوجوانــان بــا ســطوح بالایــی 

از رضایــت از زندگــی، مــوارد کمتــری از رفتارهــای مشــکل‌زا دارنــد )ســان و شــک7، 2010(. 

ــطوح  ــا س ــز ب ــمند نی ــی‌‌های هوش ــه گوش ــاد ب ــت و اعتی ــاز از اینترن ــکل س ــتفاده مش اس
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ــه  ــر مطالع ــی ب ــاوی1، 2016(. مبتن ــاماها و ه ــت )س ــط اس ــی مرتب ــت از زندگ ــن رضای پایی

شــریفی فــرد و همــکاران )a2024( نیــز میانگیــن بهزیســتی روان‌شــناختی در بازیکنــان دارای 

ــه اینکــه  ــا توجــه ب ــر اســت. ب ــاداری کمت ــه طــور معن ــاد ب ــدون اعتی ــه ب ــاد نســبت ب اعتی

ــا رفتارهــای  ــی ب ــت از زندگ ــن رضای ــه ســطوح پایی ــی نشــان داده اســت ک ــات قبل تحقیق

ــک  ــوان ی ــه عن ــوان آن را ب ــت، می‌‌ت ــط اس ــت( مرتب ــه اینترن ــاد ب ــه اعتی ــکل‌زا )از جمل مش

ــه گیــم در نظــر گرفــت. ــاد ب ــرای ایجــاد اعتی ــی ب عامــل خطــر احتمال

چهارچوب نظری

ــوری خــود  ــم شــده اســت. تئ ــری تنظی ــه‌ خودتعیین‌گ پژوهــش حاضــر براســاس نظری

ــی  ــناختی اساس ــای روان‌ش ــار نیازه ــا مه ــای ی ــدم ارض ــه ع ــد ک ــان می‌ده ــری نش تعیین‌‌گ

می‌توانــد منجــر بــه پیامدهــای منفــی )از جملــه اعتیــاد بــه گیــم( شــود. عــاوه بــر ایــن، 

ــا و قضاوت‌هــای ارزشــی فــرد به‌جــای عوامــل  ــد کــه رفتارهــا از باورهــا، معن تأکیــد می‌کن

خارجــی )بــرای مثــال، هنجارهــای اجتماعــی و فشــار گــروه( ناشــی می‌شــوند. طبــق نظریــه 

ــت از  ــاط( رضای ــتگی و ارتب ــاری، شایس ــناختی )خودمخت ــای روان‌ش ــری، نیاز‌ه خودتعیین‌‌گ

ــی  ــه طول ــک مطالع ــن، در ی ــر ای ــاوه ب ــن2، 2013(. ع ــد )اکم ــی می‌‌کن ــی را پیش‌‌بین زندگ

ــود،  ــده ب ــرآورده ش ــا ب ــناختی آن‌ه ــی روان‌ش ــای اساس ــه نیازه ــرادی ک ــد اف ــخص ش مش

احســاس رضایــت از زندگــی بیشــتری را گــزارش کردنــد )ژانــگ3، 2022( و همچنیــن، مبتنــی 

ــرل  ــد کنت ــد، می‌توان ــرا، رضایــت از زندگــی بیشــتری دارن ــدگاه روان‌‌شناســی مثبت‌‌گ ــر دی ب

بیشــتری بــر رفتارهــای خــود داشــته باشــند و مســئولیت پذیــری بیشــتری در قبــال خــود و 

ــا کیفیت‌‌تــری را  زندگــی احســاس می‌‌کننــد کــه می‌توانــد آنهــا را قــادر ســازد تــا زندگــی ب

.)b2024 ،تجربــه کننــد )وانــگ، 2015؛ شــریفی فــرد و همــکاران

ــه  ــاد ب ــن اعتی ــادار بی ــر درمــورد رابطــه منفــی و معن ــج مطالعــات کشــورهای دیگ نتای

ــه‌ای( و رضایــت از زندگــی گــزارش شــده اســت،  گیــم )شــامل بازی‌‌هــای ویدیویــی و رایان

ــای  ــه بازی‌ه ــاد ب ــه اعتی ــد ک ــس4، 2017( دریافتن ــون و هورم ــز )بارجرت ــرون و هورم بارگ

1. Samaha & Hawi.

2. Eakman.

3. Zhang.

4. Bargeron and Hormes.
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ــا ســطوح پاییــن زندگــی در ارتبــاط اســت. گــورپ )جــارپ1، 2017( نشــان داد  ویدیویــی ب

کــه رضایــت کمتــر از زندگــی منجــر بــه مقادیــر بیشــتری از علائــم اختــال بــازی اینترنتــی 

می‌‌شــود. عــاوه بــر ایــن، مبتنــی بــر مطالعــه ســاماها و هــاوی )2016( اعتیــاد بــه گیــم بــا 

رضایــت کمتــر از زندگــی مرتبــط اســت. گائتــان و همــکاران )2012( رابطــه بیــن متغیرهــای 

ــان از بازی‌‌هــای  ــی اجتماعــی )ادراک از خــود و رضایــت از زندگــی( و اســتفاده نوجوان روان

ویدیویــی را بررســی کردنــد، آنهــا گــزارش دادنــد کــه نوجوانــان دارای اعتیــاد بــه بازی‌‌هــای 

ــد.  ــش می‌‌دانن ــران رضایت‌‌بخ ــر از دیگ ــود را کم‌‌ت ــی خ ــی زندگ ویدیوی

ــا  ــت و ی ــدن، رقاب ــی ش ــی، اجتماع ــتجوی تازگ ــه جس ــم ب ــه گی ــاد ب ــراد دارای اعتی اف

ــای  ــا نیازه ــازی ب ــه ب ــاد ب ــه اعتی ــت ک ــان داده اس ــات نش ــد و مطالع ــاز دارن ــرگرمی نی س

ــرای  ــو، دان و دی‌‌کامپــس2، 2022(. افزایــش تقاضــا ب ــط اســت )لاری ــی مرتب بنیادیــن روان

ــد  ــعی می‌‌کنن ــان س ــان و جوان ــه نوجوان ــد ک ــان می‌‌ده ــه نش ــر رایان ــی ب ــای مبتن بازی‌‌ه

برخــی از نیازهــای روانــی خــود را از طریــق گیــم ارضــا کننــد )تــوران3، 2021(. ســطح پاییــن 

ارضــای نیازهــای روانــی اولیــه در زندگــی واقعــی را می‌‌تــوان بــا ارضــای بــالای ایــن نیازهــا 

در گیــم جبــران کــرد، کــه منجــر بــه اعتیــاد بــرای شــمار زیــادی از بازیکنــان می‌گــردد )ریگبــی 

و رایــان، 2017(. بــر ایــن اســاس، انتظــار مــی‌‌رود کــه بیــن نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی 

ناشــی از زندگــی واقعــی و اعتیــاد بــه گیــم رابطــه وجــود داشــته باشــد. از ســویی، رضایــت 

از زندگــی، بــه عنــوان یــک ارزیابــی شــناختی تعریــف می‌‌شــود کــه فــرد را قــادر می‌‌ســازد تــا 

تعییــن کنــد کــه تــا چــه حــد می‌‌توانــد کیفیــت زندگــی خــود را بــه دلیــل عوامــل مختلــف 

فــردی و اجتماعــی مثبــت ارزیابــی مثبــت کنــد. ایــن ارزیابــی مثبــت یکــی از کارآمدتریــن 

ــور و  ــان اســت )پراکت ــان نوجوان ــت در می شــاخص‌های شــادی، بهزیســتی، و عملکــرد مثب

لینلــی4، 2014(. نوجوانــان بــا ســطوح بــالای رضایــت از زندگــی، مــوارد کمتــری از رفتارهــای 

پرخطــر دارنــد و بــه احتمــال زیــاد اعتیــاد بــه اینترنــت و گیــم در آنهــا کمتــر اســت )ســماها 

ــل  ــک عام ــوان ی ــه عن ــی را ب ــت از زندگ ــوان رضای ــاس، می‌‌ت ــن اس ــر ای ــاوی، 2016(. ب و ه

خطــر احتمالــی بــرای بــروز اعتیــاد بــه گیــم در نظــر گرفــت.

1. Gurp.

2. Larrieu, Billieux & Decamps.

3. Turan.

4. Proctor & Linley. 
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 در حمایــت از تئــوری مــدل پژوهــش حاضــر می‌‌تــوان از ســه مــدل نظــری بهــره گرفــت. 

طبــق نظریــه خودتعیین‌‌گــری دســی و رایــان )2000( نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی بــرای 

رشــد روانــی و بهزیســتی نقــش تعییــن کننــده دارنــد. ریگبــی و رایــان )2011( بــه تلویحــات 

نظریــه خودتعیینــی در مــورد دنیــای گیــم اشــاره کردنــد، بــه اعتقــاد آنهــا، برخــاف دنیــای 

ــر  ــی ب ــد، بازی‌هــای مبتن ــد می‌‌کن ــرد را ناامی ــف ف ــا چالش‌هــای مختل ــب ب ــه اغل واقعــی ک

رایانــه بــرای ارضــای هــر ســه نیــاز روان‌شــناختی )یعنــی خودمختــاری، شایســتگی، و ارتبــاط( 

ــتقلال و  ــتگی، اس ــای شایس ــای نیازه ــد. ارض ــب باش ــد مناس ــادی می‌‌توان ــدود زی ــا ح ت

ارتبــاط می‌‌توانــد مقادیــر زیــادی از واریانــس لــذت بــازی را توضیــح دهــد، بــه ایــن صــورت 

ــه  ــان ب ــت بازیکن ــا هدای ــاط را ب ــه ارتب ــاز ب ــد نی ــه می‌توانن ــر رایان ــی ب ــای مبتن ــه بازی‌ه ک

روابــط اجتماعــی بــا شــخصیت‌های واقعــی یــا تخیلــی بــرآورده کننــد، نیــاز بــه خودمختــاری 

بــا دادن مدیریــت و کنتــرل در گیــم بــه آن‌هــا، و نیــاز بــه شایســتگی را بــا ایجــاد احســاس 

موفقیــت در بــازی بــه آنهــا فراهــم کننــد )آلــن و اندرســون، 2018(. نظریــه شــبکه‌‌ای ارضــای 

نیازهــای روان‌شــناختی )لیــو1 و همــکاران، 2016( پیشــنهاد می‌‌کنــد کــه افــراد می‌‌تواننــد از 

نیــاز بــه رضایــت از زندگــی بــرای ســاختن تجربیــات شــناختی و عاطفــی اســتفاده کننــد زیــرا 

رضایــت از زندگــی بیــان بیرونــی نیازهــای روان‌شــناختی درونــی اســت کــه در عمــل بــرآورده 

می‌‌شــوند. بنابرایــن، زمانــی کــه تجــارب شــناختی و عاطفــی بــا مشــکل روبــه‌رو می‌شــوند، 

ــه  ــم بیشــتر می‌‌شــود.  ب ــه گی ــاد ب ــروز اعتی ــم شــده و ب ــر گی ــالاً بیشــتر درگی ــراد احتم اف

عــاوه، براســاس مــدل شــبکه‌‌ای اســتفاده آســیب‌‌زا از اینترنــت )دیویــس2، 2001(، رضایــت 

از زندگــی بــه عنــوان یــک عامــل شــناختی، نقــش مهمــی در کاهــش اعتیــاد بــه گیــم دارد 

و ممکــن اســت تحــت تأثیــر نیازهــای بنیادیــن روانــی بــر اعتیــاد بــه گیــم تأثیــر متفاوتــی 

ــر رضایــت از زندگــی بگــذارد و  ــی ب ــر مثبت ــد تأثی ــی می‌‌توان بگــذارد. ارضــای نیازهــای روان

کاهــش ارضــای نیازهــای روانــی نیــز می‌‌توانــد ســطح رضایــت از زندگــی را کاهــش دهــد 

)تیــان، 2013؛ رایــان و دســی، 2017؛ شــریفی فــرد و همــکاران، c2024(. بــه ایــن ترتیــب، 

می‌‌تــوان رضایــت از زندگــی را یــک عامــل میانجــی مهــم در زمینــه اثــرات نیازهــای اساســی 

بــر اعتیــاد بــه گیــم در نظــر گرفــت.

1. Liu.

2. Davis. 
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بنابرایــن، بــا توجــه بــه نقــش رضایــت از زندگــی در ســامت کلــی نوجوانــان، بررســی 

ــرار  ــناختی ق ــی روان‌ش ــای اساس ــر نیازه ــت تحت‌تأثی ــن اس ــه ممک ــم ک ــه گی ــاد ب اعتی

گیــرد، حائــز اهمیــت اســت. بنابرایــن، یــک مــدل میانجی‌گــری براســاس مفروضــات 

ــش  ــا نق ــم ب ــه گی ــاد ب ــناختی و اعتی ــن روان‌ش ــای بنیادی ــط نیازه ــری از رواب خودتعیین‌گ

ــد. ــن ش ــی تدوی ــت از زندگ ــی رضای میانج

شکل 1- مدل مفهومی پژوهش

روش پژوهش 

پژوهــش حاضــر براســاس هــدف از نــوع كـــاربردي اســـت و از لحـــاظ طـــرح تحقيق بـــه 

ــاي  ــف ويژگ‌‌يه ــژه توصي ــه وي ــات ب ــع آوري اطلاع ــر جم ــي و از نظ ــش كم ــورت پژوه صـ

جامعــه مــورد مطالعــه از نــوع توصيفــي - پيمايشــي اســت. جامعه‌ی آمــاری تمامــی مدارس 

ــد  ــه‌ای چن ــری خوش ــه روش نمونه‌‌گی ــا، ب ــن آنه ــه از بی ــود ک ــرز ب ــهر الب ــطه دوم ش متوس

مرحلــه ابتــدا دو ناحیــه ســپس از هــر ناحیــه دو مدرســه )مقطــع متوســطه دوم(، از هــر 

مدرســه، چهــار کلاس انتخــاب خواهــد شــد )جمعــا 12 کلاس(. تمامــی مراحــل بــه صــورت 

تصادفــی اتفــاق افتــاد. مبتنــی بــر جــدول مــورگان تعــداد نمونــه 384 نفــر تعییــن شــد 

ــه  ــی و پاســخ‌‌دهی ناقــص برخــی شــرکت کننده‌‌هــا نمون ــزش احتمال ــه ری ــا توجــه ب کــه ب

نهایــی 400 نفــری در نظــر گرفتــه شــد کــه در نهایــت 26 مــورد از پرسشــنامه هــا ناقــص 

ــای  ــام بازی‌‌ه ــا انج ــه ابزاره ــخ‌‌دهی ب ــرط پاس ــد. ش ــل گردی ــر وارد تحلی ــود و 374 نف ب

ــار و ســه تــا چهــار ســاعت  ــه بــود کــه بــه صــورت حداقــل هفتــه‌‌ای دو ب ــر رایان مبتنــی ب

ــرکت‌‌کنندگان در  ــزو ش ــه ج ــر رایان ــی ب ــای مبتن ــان بازی‌‌ه ــه بازیکن ــا ک ــن معن ــه ای ــد ب باش

ــا ماهیــت مطالعــه منطبــق باشــند. ســؤالات نیــز بــه صــورت  مطالعــه خواهنــد بــود تــا ب
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ــرای  ــت. ب ــرار گرف ــی( ق ــبکه اجتماع ــای ش ــال کلاس )روی پلتفرم‌‌ه ــی در کان ــک اینترنت لین

جمــع‌آوری داده‌‌هــا از ابزارهــای زیــر اســتفاده شــد:

ــکاران )2007(  ــاس توســط خــزل و هم ــن مقی ــمGAS-7( 1(: ای ــه گی ــاد ب ــاس اعتی مقی

تدویــن شــده و ۷ گویــه دارد کــه شــامل اشــتغال فکــری )جهــت ســنجش درگیــری ذهــن 

ــازی  ــازی(، تحمــل )جهــت ســنجش مــدت زمانــی کــه فــرد بایــد ب ــه ب فــرد در طــول روز ب

کنــد تــا از لحــاظ روانــی ارضــا شــود(، تغییــر خلــق )جهــت بررســی ایــن موضــوع کــه آیــا فــرد 

ــر(، بازگشــت )تلاش‌هــای ناموفــق  ــا خی ــد ی ــازی می‌‌کن ــرار از مســائل زندگــی ب ــت ف ــه عل ب

ــی و  ــزان ناراحت ــنجش می ــت س ــه‌گیری )جه ــازی(، گوش ــان ب ــش زم ــا کاه ــف ی ــرای توق ب

ــزان  ــنجش می ــرای س ــارض )ب ــدارد(، تع ــازی ن ــه ب ــی ب ــه دسترس ــی ک ــرد هنگام ــزوای ف ان

درگیــری و تعارضــات فــرد پــس از بــازی(، فقــدان انگیــزه )بــه وجــود آمــدن مشــکلات در 

ــخ‌دهی  ــوه‌ی پاس ــزل2، 2009(.  نح ــد )خ ــی( می‌باش ــی، کاری و خانوادگ ــای تحصیل زمینه‌ه

ــدرت  ــز )۱(، به‌ن ــامل هرگ ــه  ش ــت ک ــه‌ای اس ــج درج ــرت پن ــف لیک ــیله‌ی طی ــه وس آن ب

)۲(، گاهی‌اوقــات )۳(، اغلــب )۴( و تقریبــا همیشــه )۵( می‌باشــد. کمتریــن نمــره 7 

و بیشــترین نمــره 35 اســت. بــرای محاســبه‌ نقطــه بــرش هــر بعــد، اگــر آزمودنــی گزینــه‌ 

ــرای  ــت آورده و ب ــاد بدس ــرای اعتی ــرش را ب ــه ب ــد نقط ــد در آن بع ــاب کن ــا ۵ را انتخ ۴ ی

ــازات  ــازی اســت مجمــوع کل امتی ــه ب ــاد ب ــی کــه مــاک اعتی ــرش کل محاســبه‌ی نقطــه ب

ــی  ــم و در صورت ــه ۷ اســت تقســیم می‌‌کنی ــا ک ــه ه ــداد گوی ــه تع ــه را ب حاصــل از ۷ گوی

کــه حاصــل آن ۴ بــه بــالا شــود می‌تــوان گفــت کــه فــرد اعتیــاد بــه بــازی دارد  )لمنــس3، 

2009(. در مطالعــه حاضــر روایــی ســازه مقیــاس بــه شــیوه تحلیــل عاملــی تاییــدی بررســی 

ــت  ــه دس ــرازش )RMSEA=0/GFI، 03=0/IFI، 96=0/CFI، 97=0/98( ب ــاخص‌های ب ــد و ش ش

آمــد کــه نشــانگر روایــی ســازه مطلــوب ایــن مقیــاس اســت. پایایــی نیــز در ایــن پژوهــش 

از طریــق ضریــب آلفــای کرونبــاخ بــرای کل مقیــاس 0/93 بــه دســت آمــد.

1. Game Addiction Scale.

2. Khazaal. 

3. Lemmens.
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مقیــاس نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختیBPNS-21( 1(: ایــن مقیــاس 21 ســوالی توســط  

)لاگورادیــا2، 2000( ســاخته شــده کــه ســه نیــاز روان‌شــناختی، خــود مختــاری )7 گویــه(، 

شایســتگی )7 گویــه( و ارتبــاط )7 گویــه( را براســاس طیــف لیکــرت پنــج درجــه‌ای از کامــاً 

ــش‌های 3، 4، 7، 11، 15، 16، 18، 19 و20  ــنجد. پرس ــت )5( می‌س ــاً درس ــا کام ــط)1( ت غل

ــر 147  ــن 21 و حداکث ــاز ممک ــل امتی ــوند. حداق ــذاری می‌ش ــوس نمره‌گ ــورت معک ــه ص ب

اســت. نمــره بیــن 21 تــا 42 نشــان‌دهنده ایــن اســت کــه نیازهــای بنیــادی روانــی در فــرد 

کــم اســت. نمــره بیــن 42 تــا 105 نشــان‌دهنده ایــن اســت کــه نیازهــای بنیــادی روانــی 

ــاد اســت.  ــی زی ــادی روان ــر از 105 نشــان‌دهنده نیازهــای بنی ــره بالات متوســط اســت و نم

ــرای  ــاخ ب ــا اســتفاده از روش آلفــاای کرونب ــار ایــن مقیــاس را ب ــا و همــکاران اعتب لاگواردی

ســه زیرمقیــاس ارتبــاط، شایســتگی و خودمختــاری بــه ترتیــب 0/84، 0/73، 0/79گــزارش 

کرده‌انــد و روایــی ســازه‌ای ایــن مقیــاس را از طریــق همبســتگی مقیــاس نیازهــای روانــی بــا 

مقیــاس ســازگاری روانــی، مطلــوب گــزارش کرده‌انــد. میرزایــی فندخــت و همــکارن )1399( 

نیــز در پژوهــش خــود ضریــب آلفــای کرونبــاخ را بــرای خودمختــاری 0/66، شایســتگی 0/71 

ــرازش تحلیــل عاملــی تأییــدی  ــاط 0/68 گــزارش کرده‌انــد. همچنیــن شــاخص‌های ب و ارتب

ــده  ــت آم ــه دس ــا )RMSEA=0/05 ،GFI=0/94 ،AGFL=0/92 ،CFI=0/92( ب ــش آنه در پژوه

اســت کــه نشــانگر روایــی مناســب ایــن پرسشــنامه اســت. در پژوهــش حاضــر پایایــی از 

طریــق ضریــب آلفــای کرونبــاخ بــرای ارتبــاط، شایســتگی و خودمختــاری بــه ترتیــب 0/76، 

0/78، 0/83 بــه دســت آمــد.

مقیــاس رضایــت از زندگــی تــک گویــه‌‌ایSLSS( 3(: ایــن مقیــاس توســط شــریفی‌فرد و 

همــکاران )1400( طراحــی و بــا یــک ســوال کــه: »ایــن روزهــا زندگــی خــود را چگونــه ارزیابــی 

می‌‌کنیــد؟« در طیــف 11 درجــه‌ای لیکــرت، بــه نحــوی کــه صفــر )روی‌هم‌رفتــه بدتریــن وضــع 

ــی  ــت از زندگ ــد، رضای ــان می‌‌ده ــن( را نش ــع ممک ــن وض ــه بهتری ــن( و 10 )روی‌هم‌رفت ممک

ــرای  ــار اج ــل از دوب ــون حاص ــتگی پیرس ــب همبس ــد. ضری ــرار می‌‌ده ــنجش ق ــورد س را م

مقیــاس 0/74 اســت کــه نشــان‌‌دهنده‌‌ی پایایــی مطلــوب اســت. همچنیــن روایــی همگــرا 

1. Basic Psychological Needs Scale.

2. La Guardia.

3. Single-question Life Satisfaction.
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بــا بهزیســتی 0/61 و روایــی واگــرا بــا اضطــراب و افســردگی بــه ترتیــب 0/36- و 0/53- بــه 

دســت آمــد کــه از لحــاظ روان‌‌ســنجی مطلــوب می‌‌باشــد )شــریفی فــرد و همــکاران، 1400(.

ــک  ــورت لین ــه ص ــؤالات ب ــش، س ــرای پژوه ــرای اج ــای لازم ب ــب مجوزه ــس از کس پ

اینترنتــی در کانــال )روی پلتفــرم شــبکه اجتماعــی(‌ کلاس‌‌هــا قــرار گرفــت تــا شــرکت‌‌کنندگان 

)بازیکنــان بازی‌‌هــای رایانــه‌‌ای( بتواننــد بــه ســؤالات پاســخ دهنــد. در لینــک نیــز تمهیداتــی 

چیــده شــده بــود تــا فقــط نمونــه هــدف بتواننــد بــه ســؤالات پاســخ دهنــد. ملاک‌‌هــای 

ــده  ــتن پرون ــودن، نداش ــط ب ــع متوس ــوز مقط ــامل: دانش‌‌آم ــی ش ــخ ده ــرای پاس ورود ب

روان‌‌پزشــکی )عــدم اختــال روانــی( و دسترســی بــه اینترنــت و لینــک ســؤالات می‌‌باشــد. 

ــره  ــا گی ــار در کانال‌ه ــه روز یکب ــر س ــؤالات ه ــر، س ــر و دقیق‌ت ــرای بهت ــرای اج ــن ب همچنی

ــط  ــا توس ــل داده‌‌ه ــس از تکمی ــت پ ــود. در نهای ــادآوری ش ــوزان ی ــه دانش‌‌آم ــا ب ــد ت ش

ــر اســت  ــه ذک ــه ســؤالات متوقــف خواهــد شــد. لازم ب ــد پاســخ ب 400 شــرکت‌‌کننده رون

کــه اجــرای آزمون‌‌هــا بــه صــورت لینــک اینترنتــی، ســبب پاســخ‌‌گویی بــه صــورت بازتــر و 

دقیق‌‌تــر و کاهــش دفــاع شــرکت‌‌کنندگان می‌شــود.

آمــاری  داده‌هــاي گــردآوري شــده براســاس شــاخص‌های توصیفــی و روش‌هــای 

همبســتگی پیرســون و تحليــل مســیر در نرم‌افزارهــای SPSS  نســخه 27 و  LISRELنســخه 

ــد.  ــام ش 8.8 انج

 یافته‌‌های پژوهش

پژوهــش حاضــر شــامل 374 نفــر )228 پســر و 146 دختــر( بــود. میانگیــن و انحــراف 

اســتاندارد ســن پســران 2/41 ± 16/22 و دختــران 2/62 ± 16/39 ســال بــود. از نمونــه مــورد 

بررســی،  135 نفــر )36/1 درصــد( پایــه دهــم، 128 نفــر )34/2 درصــد( پایــه یازدهــم و 111 

نفــر )29/7 درصــد( پایــه دوازدهــم بودنــد. بــرای تحلیــل داده‌‌هــا از همبســتگی پیرســون 

ــای  ــل پیش‌‌فرض‌‌ه ــرای تحلی ــل از اج ــد. قب ــتفاده ش ــاختاری اس ــادلات س ــل مع و تحلی

ــه  ــی چندگان ــا و هم‌‌خط ــتقلال خطاه ــع، اس ــودن توزی ــی ب ــامل طبیع ــیر ش ــل مس تحلی

ــراي پیش‌‌فــرض طبيعــي بــودن متغيرهــاي پژوهــش از کجــی و کشــیدگی  بررســی شــد. ب

ــا  ــه متغیره ــرات هم ــع نم ــان داد توزي ــج آن نش ــه نتای ــد ک ــتفاده ش ــرات اس ــع نم توزی

ــون  ــا از آزم ــتقلال خطاه ــی اس ــرای بررس ــن 1+ و 1-(. ب ــع بی ــه توزی ــت )دامن ــي اس طبيع

ــا  ــن خطاه ــتگی بی ــدم همبس ــان از ع ــج نش ــه نتای ــد ک ــتفاده ش ــون اس ــن- واتس دوربی
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داشــت )1D.W/89= ، دامنــه بیــن 1/5 تــا 2/5 قابــل قبــول اســت(. بــرای بررســی همخطــی 

ــد  ــتفاده ش ــل اس ــس و تحم ــورم واریان ــل ت ــن از عام ــای پیش‌بی ــن متغیره ــه بی چندگان

ــورم  ــه عامــل ت ــرار اســت )دامن ــن متغیرهــا برق ــج نشــان داد، عــدم همخطــی بی ــه نتای ک

ــراری  ــر برق ــرض دیگ ــد(.  پیش‌‌ف ــت آم ــر از 0/1 بدس ــل بالات ــر از 5 و تحم ــس کمت واریان

رابطــه خطــی بیــن متغیرهــای مســتقل و وابســته اســت کــه بــا همبســتگی پیرســون مــورد 

بررســی قــرار گرفــت کــه نتایــج آن همــراه بــا میانگیــن و انحــراف اســتاندارد متغیرهــا در 

جــدول 1 گــزارش شــده اســت.

جدول1- میانگین، انحراف استاندارد و همبستگی بین متغیرهای پژوهش

انحراف  میانگینمتغیر
استاندارد

12345

-31/65خودمختاری1- خودمختاری
-**27/490/52شایستگی2- شایستگی

-**0/46**39/070/41ارتباط3- ارتباط

4- رضایت از 
زندگی

5/491/620/34**0/48**0/25**-

5- اعتیاد به 
بازی 

17/285/73-0/26**-0/39**-0/21**-0/39**-

*P>0/05،**P>0/01 

ــن  ــازی آنلای ــه ب ــاد ب ــا اعتی ــاری ب ــن خودمخت ــد، بي ــان می‌‌ده ــدول 1 نش ــج ج  نتای

)r=-0/26 و P>0/01( و رضایــت از زندگــی )r=0/34 و P>0/01( رابطــه معنــاداری وجــود دارد. 

بيــن شایســتگی  بــا اعتیــاد بــه بــازی )r=-0/39 و P>0/01( و رضایــت از زندگــی )r=0/48 و 

 )P>0/01 و r =-0/21( رابطــه معنــاداری وجــود دارد. بيــن ارتبــاط بــا اعتیــاد بــه بــازی )P>0/01

و رضایــت از زندگــی )r=0/25 و P>0/01( رابطــه معنــاداری وجــود دارد. بیــن اعتیــاد بــه بــازی 

آنلایــن و رضایــت از زندگــی نیــز )r=-0/39 و P>0/01( رابطــه منفــی و معنــاداری وجــود دارد. 

بــرای آزمــون روابــط بیــن متغیرهــای پژوهــش از تحلیــل مســیر اســتفاده شــد. در مرحلــه 

اول از بــرازش کلــی مــدل و در ادامــه ضرایــب مربــوط بــه روابــط مــورد تحلیــل قــرار گرفــت.
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 )** P>0/01، * P>0/05( شکل 2- ضرایب استاندارد و سطوح معناداری روابط متغیرها در مدل

گرفــت.  قــرار  مدنظــر  بــرازش  شــاخص‌‌های  مــدل،  کلــي  بــرازش  تعييــن  بــرای 

شــاخص‌‌های بــرازش مــدل در جــدول 2، ارائــه شــده اســت. بــرای شــاخص نســبت مجــذور 

خــی بــه درجــه‌آزادی )x2/df(، عــدد 1/95 بدســت آمــد کــه مقادیــر کوچکتــر از 3 مناســب 

و هرچه‌قــدر بــه صفــر نزدیکتــر باشــد، حاکــی از بــرازش خــوب الگــو اســت. بــرای شــاخص‌ 

نیکویــی بــرازش  0/95، شــاخص بــرازش افزایشــی 0/96، شــاخص بــرازش تطبیقــی 0/97 

ــل  ــرازش نیکویــی قاب ــوان ب ــه عن ــر ب ــه 0/90 و بالات ــه دســت آمــد کــه مقــدار نزدیــک ب ب

قبــول تلقــی می‌‌شــود کــه نشــان‌دهنده خــوب بــودن مــدل اســت. در ارتبــاط بــا شــاخص 

ــان  ــر نش ــا کمت ــه 0/05 ی ــک ب ــر نزدی ــن مقادی ــای تخمی ــات خطاه ــن مربع ــه میانگی ریش

دهنــده بــرازش خــوب الگــو و مقــدار 0/08 یــا کمتــر بیانگــر خطــای منطقــی تقریــب اســت؛ 

ــزام رد کــردن الگــو اســت )هومــن، 1386(. شــاخص‌‌های  ــر از 0/10 نشــان از ال مقــدار بالات

ــدل دارد. ــب م ــرازش مناس ــان از ب ــدول 2، نش ــده در ج ــرازش ارائه‌ش ب

جدول 2- شاخص‌‌های برازندگی برای الگوی تدوین‌شده

RMSEACFIIFIGFIx2/dfشاخص‌های برازندگی الگو

مقادیر به‌دست‌آمده0/0530/970/960/951/95
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ــه تمامــي مســيرهاي مســتقیم در مــدل بررســی شــد.  ــوط ب ــر مرب ــه اث ــه، کلي در ادام

ابتــدا اثــر مســتقیم نیازهــای بنیادیــن بــر اعتیــاد بــه بــازی و رضایــت از زندگــی و ســپس 

اثــر رضایــت از زندگــی بــر اعتیــاد بــه بــازی بــر بررســی شــد کــه نتایــج آن در جــدول 3 ارائــه 

شــده اســت.

جدول 3- ضرايب مدل تبیین اعتیاد به بازی براساس نیازهای بنیادین، با میانجی‌‌گری رضایت از 
زندگی

نتایجPآماره tضریب استانداردمسیر مستقیم

تایید0/224/270/001خودمختاری← رضایت از زندگی

تایید0/356/240/001شایستگی ← رضایت از زندگی

تایید0/295/320/001ارتباط ← رضایت از زندگی

رد1/110/138-0/03-خودمختاری ← اعتیاد به بازی 

تایید4/790/001-0/24-شایستگی ← اعتیاد به بازی

تایید2/180/001-0/12-ارتباط ← اعتیاد به بازی

تایید5/670/001-0/33-رضایت از زندگی ← اعتیاد به بازی 

t<2/98 در سطح 0/01  و  t<1/96 در سطح 0/5 معنادار است

تجزیــه و تحليــل داده‌‌هــای حاصــل از روابــط متغیرهــا از طريــق مســیر ضرایــب 

ــت از  ــر رضای ــاری ب ــتقیم خودمخت ــر مس ــه اث ــد ک ــان م‌‌يده ــدول 3 نش ــتاندارد در ج اس

زندگــی )P>0/01( معنــادار اســت ولــی بــر اعتیــاد بــه بــازی )P<0/05( معنــادار نیســت. اثــر 

ــادار اســت.  ــازی )P>0/01( معن ــه ب ــاد ب ــر رضایــت از زندگــی و اعتی مســتقیم شایســتگی ب

اثــر مســتقیم ارتبــاط بــر رضایــت از زندگــی و اعتیــاد بــه بــازی )P>0/05( معنــادار اســت. 

اثــر مســتقیم رضایــت از زندگــی بــر اعتیــاد بــه بــازی )P>0/01( هــم معنــادار اســت. بــرای 

بررســی نقــش واســطه‌ای رضایــت از زندگــی در ارتبــاط بیــن نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی 

ــدول 4  ــج آن در ج ــه نتای ــد ک ــتفاده گردي ــترپ اس ــوت اس ــازی از روش ب ــه ب ــاد ب و اعتی

گــزارش شــده اســت.
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جدول4- نتایج بررسی نقش میانجی رضایت از زندگی در ارتباط بین نیازهای بنیادین روان‌شناختی و 
اعتیاد به بازی

اثر مسیر 
غیرمستقیم 

خطای 
استاندارد

فاصله اطمینان %95

حد پایین 
)Lower(

حد بالا 
)Upper(

خودمختاری← رضایت از زندگی← اعتیاد 
به گیم

-0/07**0/078-0/046-0/139

شایستگی← رضایت از زندگی← اعتیاد به 
گیم

-0/11**0/038-0/142-0/254

0/168-0/071-0/043**0/09-ارتباط← رضایت از زندگی← اعتیاد به گیم

*P>0/05،**P>0/01

ــان 95  ــه اطمين ــد. فاصل ــان می‌ده ــترپ را نش ــوت اس ــل از ب ــج حاص ــدول 4، نتای ج

ــت.  ــده اس ــه ش ــر گرفت ــترپ 5000 در نظ ــوت اس ــدد ب ــری مج ــداد نمونه‌گي ــد و تع درص

براســاس نظــر پریچــر و هیــز )2008(، اگــر مقادیــر حــد بــالا و حــد پاییــن )فواصــل 

اطمینــان( شــامل صفــر نشــود، نقــش متغیــر میانجــی معنــادار اســت. در ادامــه اثــر غیــر 

ــازی موردبررســی قــرار گرفــت  ــه ب ــاد ب ــر اعتی مســتقیم نیازهــای بنیادیــن روان شــناختی ب

و براســاس نتایــج بــوت اســترپ )فاصلــه اطمینــان 95%( مشــخص شــد اثــر غیرمســتقیم 

نیــاز خودمختــاری بــر اعتیــاد بــه بــازی از طریــق رضایــت از زندگــی )β= -0/07( بــا فاصلــه 

اطمینــان 0/046- و 0/139- معنــادار اســت. اثــر غیرمســتقیم نیــاز شایســتگی بــر اعتیــاد بــه 

بــازی از طریــق رضایــت از زندگــی )β= -0/11( بــا فاصلــه اطمینــان 0/142- و 0/254- معنــادار 

ــت از  ــق رضای ــازی از طری ــه ب ــاد ب ــر اعتی ــاط ب ــاز ارتب ــتقیم نی ــن اثرغیرمس ــت. همچنی اس

ــت. ــادار اس ــان 0/071- و 0/168-  معن ــه اطمین ــا فاصل ــی )β= - 0/09(  ب زندگ

نتیجه‌‌گیری

هــدف ایــن پژوهــش، بررســی رابطــه بیــن نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی و اعتیــاد 

ــه نیازهــای  ــج نشــان داد ک ــود. نتای ــا نقــش میانجی‌‌گــری رضایــت از زندگــی ب ــم ب ــه گی ب

ــا رضایــت از زندگــی  ــاط( ب بنیادیــن روان‌شــناختی )شــامل خودمختــاری، شایســتگی و ارتب

ــو، 2022؛  ــی، 2019؛ لاری ــو، 2021 ؛ ل ــای )لی ــا یافته‌‌ه ــه ب ــادار دارد ک ــت و معن ــه مثب رابط

ــا نتایــج )شــن، 2004، جکســون، 2004( ناهم‌ســو  کریمــی و همــکاران، 1400( هم‌ســو و ب
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اســت. بــه نظــر می‌‌رســد بــدون ارضــاء نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی و تامیــن امنیــت 

روانــی داشــتن رضایــت از زندگــی در ســطح قابــل قبــول دســت‌‌نیافتنی اســت. احســاس 

ــاس  ــتنی، احس ــداف خواس ــن اه ــاب و تعیی ــق انتخ ــتن ح ــی از داش ــاری ناش خودمخت

شایســتگی ناشــی از کارآمــد بــودن فــرد در تعامــات اجتماعــی و حرفــه‌‌ای و داشــتن رابطــه 

بیــن فــردی ســالم و موفــق، بــه ویــژه بــا افــراد نزدیــک ماننــد خانــواده و دوســتان می‌‌توانــد 

احســاس شــادکامی و رضایت‌‌منــدی از زندگــی را بــه دنبــال داشــته باشــد. همچنیــن نتایــج 

نشــان داد نیازهــای شایســتگی و ارتبــاط بــا اعتیــاد بــه گیــم رابطــه منفــی و معنــادار دارنــد 

کــه بــا یافته‌‌هــای مطالعــه لــی و همــکاران )2016( هم‌ســو می‌‌باشــد. بازیکنــان بــا احســاس 

ــا  ــه هســتند. آنه ــال پیشــرفت‌‌های بیشــتر در آن زمین ــه دنب ــدی ب شایســتگی و خودکارآم

ترجیــح می‌‌دهنــد زمــان و انــرژی خــود را صــرف اهــداف مشــخص خــود بکننــد. هدفــی کــه 

تــا حــال بــرای آن تــاش کردنــد و نیــز تجربــه گذشــته و حــال مثبتــی در مــورد آن دارنــد 

بنابرایــن منطقــی اســت کــه وقــت زیــادی روی بازی‌‌هــا صــرف نکننــد. همچنیــن احســاس 

شایســتگی، بــا افزایــش خودارزشــمندی و هدفمنــدی فــرد )رایــان و دســی، 2017( منجــر بــه 

جلوگیــری از صــرف وقــت زیــاد و وســواس‌‌گونه روی مــواردی ماننــد پلتفرم‌‌هــا شــبکه‌‌های 

ــط  ــر، رواب ــوی دیگ ــکاران، 2023(. از س ــریفی‌فرد و هم ــردد )ش ــا می‌‌گ ــی و بازی‌‌ه اجتماع

بیــن فــردی ســالم و مفیــد از عوامــل تمایــل فــرد بــرای ســرگرمی‌‌ها و تفریحــات بیرونی‌‌تــر 

ــح  ــوب ترجی ــی و خ ــط واقع ــان دارای رواب ــد، بازیکن ــر می‌‌رس ــه نظ ــت. ب ــر اس و واقعی‌‌ت

می‌‌دهنــد کــه بــه بهــای صــرف وقــت زیــاد روی بــازی، لــذت و ارزشــمندی گذرانــدان وقــت 

بــا دوســتان و خانــواده را از دســت ندهنــد، بلکــه آنهــا روابــط معنــادار را مفیدتــر و مقدم‌‌تــر 

ــد.  ــی می‌‌دانن ــرگرمی‌‌های دیجیتال از س

ــون )2018(  ــن و اندرس ــدگاه آل ــاس دی ــوان براس ــش می‌‌ت ــای پژوه ــن یافته‌‌ه در تبیی

اشــاره کــرد کــه رفتــار اعتیادگونــه بــا ســامت روان و بهزیســتی افــراد رابطــه معکــوس دارد. 

ــای  ــای نیازه ــی ارض ــه نوع ــی و ب ــای واقع ــکلات دنی ــاب از مش ــا اجتن ــن رفتاره ــدف ای ه

ــار  ــف از رفت ــن توصی ــا ای ــت. ب ــکلات اس ــن مش ــده گرفت ــازی و نادی ــیوه ب ــه ش ــادی ب بنی

ــد  ــناختی مانن ــای روان‌ش ــالای نیازه ــطوح ب ــه س ــی‌‌رود ک ــار م ــازی، انتظ ــه ب ــه ب اعتیادگون

خودمختــاری، شایســتگی و ارتبــاط بــا کاهــش ایــن رفتارهــا مرتبــط باشــد. در مــورد عــدم 

تأثیــر نیــاز خودمختــاری بــر اعتیــاد بــه بــازی می‌‌تــوان اشــاره کــرد کــه ارتبــاط ایــن دو متغیر 

در ماتریــس همبســتگی منفــی و معنــادار بــود و عــدم معنــاداری در مــدل تحت‌تأثیــر اثــر 
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میانجــی رضایــت از زندگــی اســت کــه در ایــن مــورد نقــش میانجــی کامــل را ایفــا کــرده 

ــه نظــر می‌رســد کــه ایــن رابطــه،  ــازی ب ــه ب ــاد ب ــر اعتی ــاط ب ــاز ارتب ــر نی اســت. درمــورد اث

ــن  ــه ای ــد. ب ــد می‌‌کن ــان، 2000( را تأیی ــی و رای ــران )دس ــرف دیگ ــه از ط ــاز توج ــه نی جنب

ــران  ــرای جب ــدن ب ــازی ش ــر ب ــزان درگی ــود، می ــرآورده نش ــاط ب ــه ارتب ــاز ب ــی نی ــورت وقت ص

ارتبــاط بــا دیگــران از طریــق بــازی جایگزیــن آن می‌‌شــود. همچنیــن نتایــج نشــان داد اثــر 

نیــاز بــه شایســتگی بــر اعتیــاد بــه بــازی منفــی و معنــادار بــود. نیــاز بــه شایســتگی نیــز بــه 

ــا محیــط تعریــف می‌‌شــود  ــاط ب ــر بــودن در ارتب ــرای احســاس مؤث ــوان تمایــل ذاتــی ب عن

ــد و  ــودن را ایجــاد می‌‌کن ــر ب ــازی باعــث عــدم مؤث ــه ب ــاد گون ــار اعتی )کــوزان، 2019( و رفت

غــرق شــدن بــه مــدت طولانــی در دنیــای بــازی احســاس مؤثــر بــودن را کاهــش می‌‌دهــد. 

در صورتــی کــه ایــن نیازهــای روان‌شــناختی بــرآورده شــوند، احســاس اعتمــاد بــه خــود و 

ــر  ــروز مشــكلات روان شــناختی کمت ــرد و احتمــال ب خودارزشــمندی در افــراد شــکل می‌‌گی

ــالای نیازهــای اساســی باعــث احســاس کارآمــدی و  ــب، ســطح ب ــن ترتی ــه ای می‌‌شــود، ب

کســب روابــط مثبــت شــده و احتمــال کمتــری دارد کــه درگیــر رفتارهــای اعتیادگونــه بــه 

بــازی شــوند. از طرفــی، ســطوح پاییــن ارضــای نیــاز بــه ایــن معنــی اســت کــه ارضــای نیــاز 

بــه طــور فعــال در یــک زمینــه بــا مانــع روبــه‌رو شــده اســت )رایــان و دســی، 2017( و بــه 

ــا رفتــار اعتیــاد بــه بــازی دارد.  نظــر می‌‌رســد کــه ســطح پاییــن نیازهــا رابطــه مثبتــی ب

افــرادی کــه بــه طــور کلــی از زندگــی خــود رضایــت دارنــد یــا رضایــت بالایــی دارنــد، در 

اصــل، دارای میــزان مطلوبــی از ســامت روانــی و )شــناخت‌‌ها و رفتارهــای ســالم( هســتند 

ــا  ــارض ب ــی در تع ــودن ســامت روان ــر دارا ب ــون و هورمــس، 2017(. از ســوی دیگ )بارجرت

اعتیــاد رفتــاری از جملــه اعتیــاد بــه گیــم اســت، چــرا کــه اعتیــاد بــه گیــم علــت و معلــول 

ــرا  ــی اســت )وانــگ، 2015؛ جــارپ، 2017؛ ســالاروند و همــکاران، 2018( زی مشــکلات روان

ــی  ــرگرمی دیجیتال ــایل س ــی از وس ــور منطق ــه ط ــالم ب ــناخت س ــار و ش ــا رفت ــان ب بازیکن

ــد.  ــت می‌‌گذارن ــز وق ــان نی ــر زندگی‌‌ش ــاد دیگ ــرای ابع ــد و ب ــتفاده می‌‌کنن اس

ــه یافته‌‌هــای بــه دســت آمــده از ایــن مطالعــه و نتایــج ســایر مطالعــات،  ــا توجــه ب ب

رفــع نیازهــای اساســی روان‌شــناختی یکــی از عوامــل مهــم در افزایــش رضایــت از زندگــی 

ــا نتایــج  ــان اســت. از جملــه دلایــل درراســتای ناهم‌خوانــی نتایــج ایــن مطالعــه ب نوجوان

موجــود در ادبیــات )جکســون، 2004؛ شــن، 2013( می‌‌توانــد بــه دلیــل مقیاس‌‌هــای 

ــری دارای  ــزار اندازه‌گی ــه هــر اب ــن واقعیــت ک ــق باشــد. ای ــا روش تحقی مــورد اســتفاده ی
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ابعــاد فرعــی متفاوتــی اســت و ویژگی‌هــای متفاوتــی را اندازه‌گیــری می‌کنــد، ممکــن 

اســت باعــث متفــاوت شــدن نتایــج مطالعــه شــود. تفــاوت در گــروه نمونــه، چــه از نظــر 

ــر بگــذارد.  ــه تأثی ــج مطالع ــر نتای ــد ب فرهنگــی و چــه جمعیت‌‌شــناختی، مــی توان

ــن  ــر را بی ــش میانجی‌‌گ ــد نق ــی می‌‌توان ــت از زندگ ــه رضای ــان داد ک ــدل نش ــج م نتای

نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی شــامل خودمختــاری، شایســتگی و ارتبــاط بــا اعتیــاد بــه 

گیــم ایفــا نمایــد. در ایــن مــورد پژوهشــی یافــت نشــد. پیش‌‌تــر بیــان شــد کــه چگونــه و 

بــا چــه ســاز وکاری نیازهــای بنیادیــن روان‌شــناختی منجــر بــه رضایــت از زندگــی و پیشــگیری 

از اعتیــاد بــه گیــم می‌‌گــردد و نیــز رضایت‌‌منــدی از زندگــی بــه عنــوان یــک عامــل محافظتــی 

از حالــت اعتیادگونــه بازیکنــان بــه بــازی‌‌ جلوگیــری می‌‌نمایــد. عــاوه بــر ایــن مطالــب، افــراد 

ــه  ــتری را تجرب ــت بیش ــای مثب ــالا، هیجان‌ه ــدی ب ــا رضایت‌‌من ــی ی ــت از زندگ دارای رضای

ــد  ــاد می‌آورن ــه ی ــران ب ــود و دیگ ــته خ ــتری را از گذش ــت بیش ــای مثب ــد، رویداده می‌کنن

ــه در  ــد ک ــایند می‌دانن ــد و آن را خوش ــری دارن ــی مثبت‌ت ــود، ارزیاب ــراف خ ــط اط و از محی

ــراد  ــایند‌‌تری از اف ــالم‌‌تر و خوش ــار س ــه رفت ــر ب ــا منج ــناخت‌‌ها و هیجان‌‌ه ــن ش ــت ای نهای

ــر  ــه ارضــاء موفق‌‌ت ــد منجــر ب ــن فرآین ــردد و برعکــس ای ــران می‌‌گ ــه خــود و دیگ نســبت ب

نیازهــای روان‌شــناختی می‌‌گــردد کــه در ترکیــب بــا پیشــینه ارضــای نیازهــای موفــق، نقــش 

مؤثرتــری در پیشــگیری از اعتیــاد رفتــاری یــا رفتارهــای وســواس‌‌گونه در دنیــای دیجیتــال 

ــارپ، 2017(. ــد )ج ــا می‌‌نمای ایف

ایــن تحقیــق، محدودیت‌هایــی نیــز داشــت. اول، جمــع‌آوری داده‌هــا بــه شــیوه 

ــری  ــه ویژگی‌‌هــای اندازه‌‌گی ــج ب ــر اســت کــه نتای ــه ذک ــود. همچنیــن لازم ب خودگزارشــی ب

شــده توســط مقیاس‌‌هــای مورداســتفاده محــدود می‌‌شــود. ایــن مطالعــه فقــط در 

ــر  ــت در نظ ــک محدودی ــد ی ــه می‌‌توان ــده ک ــرا ش ــرج اج ــهر ک ــی ش ــتان‌‌های دولت دبیرس

گرفتــه شــود. ایــن واقعیــت کــه عبــارات مختلفــی ماننــد اســتفاده مشــکل‌زا از اینترنــت، 

اعتیــاد بــه بــازی، بازی‌‌هــای آنلایــن، اســتفاده افراطــی از بــازی در ادبیــات گنجانــده شــده 

ــی منجــر  ــج متفاوت ــه نتای ــد ب ــز می‌توان اســت و فقــدان معیارهــای تشــخیصی روشــن نی

ــی  ــری افراط ــا درگی ــراه ب ــک هم ــالات پاتولوژی ــایر اخت ــود س ــن، وج ــر ای ــاوه ب ــود. ع ش

ــران  ــی، پژوهش‌‌گ ــات آت ــرای مطالع ــت. ب ــناخته اس ــه ناش ــورد مطالع ــروه م ــازی در گ در ب

ــای  ــا متغیره ــد ی ــش کنن ــدداً آزمای ــه را مج ــن مطالع ــنهادی در ای ــدل پیش ــد م می‌‌توانن

ــا  ــد. همچنیــن ب ــد ســبک زندگــی و شــیوه فرزندپــروری والدیــن را اضافــه کنن بافتــی مانن
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در نظــر گرفتــن مــدل در ایــن پژوهــش، می‌‌تــوان مطالعــات تجربــی جدیــدی را انجــام داد 

و بــا در نظــر گرفتــن نتایــج ایــن گونــه مطالعــات، برنامه‌‌هــای مداخلــه‌‌ای بــرای نوجوانــان 

تدویــن کــرد. 

براســاس یافته‌هــای به‌دســت‌آمده در محــدوده پژوهــش، لازم اســت خانواده‌هــا 

محیطــی را فراهــم کننــد کــه نوجوانــان در خانــواده مســئولیت داشــته باشــند، خودشــان 

ــتگی  ــای شایس ــرآوردن نیازه ــرای ب ــند. ب ــته باش ــر داش ــق اظهارنظ ــد و ح ــم بگیرن تصمی

نوجوانــان، بایــد وظایفــی بــه آنهــا داده شــود کــه بتواننــد در خانــواده بــه آن‌‌هــا دســت 

یابنــد، و بــه آنهــا انگیــزه داده شــود و بازخــورد ســازنده دریافــت کننــد. بــرای ارضــای نیاز به 

ارتبــاط، نوجوانــان بایــد عشــق، احتــرام و علاقــه بــه خانــواده را تجربــه کننــد و صمیمیــت را 

احســاس کننــد )کــوزان، 2019(. در نهایــت، نوجوانــان بایــد بــه انجــام فعالیت‌‌هــای فیزیکی، 

شــناختی و اجتماعــی در زندگــی واقعــی تشــویق شــوند تــا رضایــت آنهــا از زندگــی افزایــش 

یابــد. اعتقــاد بــر ایــن اســت کــه ســوق دادن نوجوانــان بــه هــر گونــه فعالیــت ورزشــی، 

ــای  ــن، 2013(. یافته‌ه ــود )اکم ــا می‌‌ش ــی آنه ــای زندگ ــب غن ــی موج ــا اجتماع ــری ی هن

مطالعــه توصیــه می‌کنــد کــه مشــاوران روان‌شــناختی در مــدارس بایــد برنامه‌هــای جدیــدی 

ــمینارهایی  ــد و س ــاد کنن ــی ایج ــردی- اجتماع ــاوره ف ــدوده مش ــان در مح ــرای نوجوان را ب

را بــرای دانش‌آمــوزان دبیرســتانی، خانواده‌هــا و معلمان‌شــان ســازمان‌دهی کننــد. در 

ــه  ــن اســت ک ــر ای ــاد ب ــدج، 2007( اعتق ــان، 2012؛ ویســر و روتل پیشــینه پژوهــش، )جات

آگاهــی خانواده‌‌هــا بــا صحبــت درمــورد تأثیــر نیازهــای اساســی روان‌شــناختی و رضایــت از 

زندگــی بــر اســتفاده مفــرط از اینترنــت و بــازی مؤثــر اســت. همچنیــن در چهارچــوب تئــوری 

خودتعیینــی، نیازهــای اساســی روان‌شــناختی دانش‌آمــوزان دبیرســتانی بایــد محقــق شــود 

ــا گروهــی توســط مشــاوران روان‌شناســی  ــرای رفــع ایــن نیازهــا، فعالیت‌هــای فــردی ی و ب

مدرســه ســازمان‌دهی شــود. بــر ایــن اســاس، توصیــه می‌‌شــود محیط‌هایــی ایجــاد شــود 

کــه نوجوانــان احســاس اســتقلال و واجــد شــرایط بــودن کننــد و بتواننــد روابــط مناســب 

برقــرار کننــد. 
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