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 Background: Nowadays, playing online games has become an integral part of the entertainment of 

male teenagers, so much so that for some of them, it is impossible to separate their lives from these 

types of games, and addiction to these games leads to these games. Studies have shown that some 

cognitive abilities such as appropriate executive functions and self-efficacy beliefs can be a deterrent 

and shock absorber of behavioral addictions similar to addiction to online games. 

Aims: This study aimed to investigate the relationship between executive functions and academic 

self-efficacy with online game addiction. 

Methods: The method of the present study was descriptive and correlational. The statistical 

population of this study consisted of all high school adolescents in Tehran in the academic year 2023-

2024. The sample consisted of 250 high school students in Tehran who were selected by multi-stage 

cluster sampling. Data were collected using the Internet Gaming Disorder Questionnaire (Pontes et 

al, 2014), the Cognitive Abilities Questionnaire (Nejati, 2013), and the Academic Self-Efficacy 

Questionnaire (Morgan-Jinks et al., 2004). The collected data were analyzed using SPSS.27 software 

using Pearson correlation coefficient and multivariate regression. 

Results: The results of the Pearson correlation coefficient showed that there is a negative and 

significant relationship between academic self-efficacy and executive functions with online game 

addiction (P< 0.05). The results of multiple regression showed that 20% of the variance of online 

game addiction is explained by executive functions and academic self-efficacy. 

Conclusion: Therefore, executive functions and academic self-efficacy have many practical 

implications in the fields of research, etiology, and treatment of addiction to online games. 
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Extended Abstract 

Introduction 
The field of behavioral addictions related to 

technological uses (i.e., technological behavioral 

addictions) has been growing exponentially since 

1995 (Lopez-Fernandez, 2018) and is not without 

scientific, clinical, and social debates. Internet 

gaming is a booming market. In 2012, more than one 

billion individuals played computer games, fuelling 

the 8% growth of the computer gaming industry in the 

same year.1 A recent report by the market research 

company Niko Partners has estimated the People’s 

Republic of China’s online gaming market at $12 

billion in 2013 (Kuss, 2013). In the mid-nineties, the 

phenomenon was recognized by the umbrella term of 

‘Internet addiction’, a generalized addiction problem 

covering all online activities together. Almost 

automatically, this was conceptualized as a clinical 

disorder (Young, 1998; Lopez-Fernandez, 2018), 

initially closely aligned with ‘impulse control 

disorder’. In 2013, it was proposed as a future 

‘addictive disorder’ in the third appendix of the 

Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders (DSM-5) by the American Psychiatric 

Association (APA) (American Psychiatric 

Association, 2013). At present, it has been recognized 

as a health disease in the eleventh revision of the 

International Classification of Diseases (ICD-11) by 

the World Health Organization (WHO) (World 

Health Organization, 2018). However, this 

international recognition has come about solely for a 

specific technological addictive problem—

problematic gaming—even though other 

technological use-related addiction problems coexist 

(e.g., cybersex addiction) (Lopez-Fernandez, 2018). 

Long et al. (2018) analyzed 36 representative 

investigations and found that the prevalence of 

problematic Internet Game Addiction was 3.5–17%. 

King et al. investigated more than 3,000 subjects and 

found that the prevalence of Internet Game Addiction 

was 0.3–4.9% (Petry et al, 2018).  

One of the variables that can be related to addiction 

to online games is executive functions (Reynaldo et 

al., 2021). Executive function refers to cognitive 

abilities that include temporary storage and 

sequencing of sensory input (working memory), 

inhibition of irrelevant information, and cognitive 

flexibility. Executive function begins to emerge in the 

early preschool years (and continues to develop 

through adolescence (Lee et al., 2013). In typically 

developing children, executive function skills are 

crucial for academic achievement, reading (Ober et 

al. 2019), adaptive behavior, and language 

acquisition. Executive function and language abilities 

are often described as having a reciprocal relationship 

during development (Gooch et al. 2016). The 

importance of executive function for such a wide 

range of developmental areas has fueled an interest in 

identifying contributing factors that influence 

executive function skills during early childhood in the 

fields of developmental and cognitive psychology. 

Since the publication of Albert Bandura’s seminal 

article entitled ‘Self-Efficacy: Toward a Unifying 

Theory of Behavioral Change,’ countless researchers 

in the social and behavioral sciences have used self-

efficacy to predict and explain a wide range of human 

functioning. Bandura (1977) defined self-efficacy as: 

‘People’s judgments of their capabilities to organize 

and execute courses of action required to attain 

designated types of performances.’ Two important 

aspects of this definition warrant further explanation. 

First, self-efficacy is a belief about one’s capability, 

and as such, does not necessarily match one’s actual 

capability in a specific domain. In fact, research 

findings have suggested that most individuals 

actually overestimate their academic capabilities 

(Artino, 2012). General academic self-efficacy (ASE) 

refers to students’ global belief in their ability to 

master the various academic challenges at university 

and is an essential antecedent of well-being and 

academic performance (Nielsen et al., 2018). As a 

social-cognitive process, academic self-efficacy is 

concerned with developing the belief in one’s ability 

to obtain and optimize the cognitive, behavioral, 

emotional, and social resources required to perform 

better at academic-related tasks (Nielsen et al., 2018; 

van Zyl et al., 2022). A meta-analysis showed that 

academic self-efficacy is the strongest predictor of 

overall performance at university i.e. grade point 

average (over and above personality, motivation, and 

learning styles) (Richardson et al., 2012). Various 
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studies have also found that ASE is a strong predictor 

of students' overall task performance (i.e., the 

proficiency to perform well in academic tasks through 

making the right choices and taking the initiative to 

perform the most important or core tasks central to 

their academic studies on time, and to specification) 

(Campbell & Hackett, 1986; Lim & Bang, 2018; 

Tossavainen et al., 2021). Due to the fact that 

adolescents are affected by the negative 

consequences of addictive behaviors faster than other 

segments of society due to their high vulnerability, 

therefore, the expansion of children's tendency to 

online games is not an issue that can be easily 

overlooked, and due to the inevitable consequences 

of the tendency to online games, proper planning and 

scientific interventions to prevent exposure to this 

type of addiction Recognized as a necessity. 

Accordingly, the present study seeks to answer the 

question of whether there is a relationship between 

executive functions and academic self-efficacy with 

addiction to online games. 

Method 
This research is fundamental in terms of purpose and 

descriptive correlation based on the data collection 

method. In this study, addiction to online games is 

considered as the criterion variable, and executive 

functions and academic self-efficacy are considered 

as predictive variables. The statistical population of 

this study consisted of all high school students in 

Tehran in the academic year 2023-2024. The sample 

of this study was 250 high school students in Tehran 

who were selected by multi-stage cluster sampling. In 

this way, after obtaining the necessary permits, at 

first, districts 3, 4, and 5 were selected from among 

the 22 districts of Tehran, and in the next stage, two 

schools were selected from each district, two classes 

from each school, and 21 people from each class. 

Then, by observing ethical considerations and 

explaining the goals of the research, the research 

questionnaires were provided to the students and they 

were asked to answer the questions following the 

instructions and not leave any questions unanswered. 

The sample size was determined according to 

G*POWER software and according to the statistical 

method and model, correlation coefficient and linear 

regression were determined to be 240 people. Also, 

by applying the following inclusion and exclusion 

criteria, the homogeneity criteria of the subjects were 

observed: a) Inclusion criteria, including high school 

students, being between 13 and 18 years old, and 

having no sensory-neurological disability (according 

to the electronic record of psychological services of 

schools); B. Exclusion criteria, including giving 

consecutive answers similar to the questions of the 

questionnaires and not answering 5 questions in a 

row. In this study, the collected data were analyzed 

using the Pearson correlation coefficient and multiple 

regression using SPSS.27 software with an error level 

of P> 0.05. 

Results 
 

Table 1. Results of the Regression Model for Predicting Online Game Addiction 

Source of Changes B SE β T P 

Regression 80.854 3.926 - 20.594 0.001 

Remaining -0.156 0.057 -0.19 -2.751 0.006 

Total -0.251 0.058 -0.31 -4.354 0.001 

 

As shown in Table 3, after the implementation of 

multiple regression, the obtained R2 value showed 

that 20% of the total variance of students' online game 

addiction is explained by the variables entered in the 

model (executive functions and academic self-

efficacy). In this study, R2= 0.201 indicates a strong 

multivariate relationship between the research 

variables. Analysis of variance on the same model 

also indicated that the overall model was significant 

(F(247, 2)= 31.018, P< 0.001). The value of Durbin-

Watson is equal to 1.897, which indicates the 

independence of the variables from each other. To 

determine the contribution of each of the predicted 

variables in this model, regression coefficients were 

calculated, the results of which are presented in Table 

3. 

 

 

 

 



Journal of 

Psychological Science    

   66 

Vol. 24, No. 145, 2025 

Table 2. Summary of the Results of Regression Coefficients for Predicting Online Game Addiction 

Variables SS DF MS F R R2 P 

Fixed Value 19511.381 2 9755.691     

Executive Functions 77684.236 247 314.511 31.018 0.448 0.201 0.001 

Academic Self-Efficacy 97195.617 249      

 

To determine the effect of each of the variables of 

executive functions and academic self-efficacy as 

predictive variables and addiction to online games as 

criterion variables, multivariate regression analysis 

was analyzed simultaneously. Executive function 

(β= -0.19) and academic self-efficacy (β= -0.31) were 

the strongest predictors of online game addiction. 

Conclusion 
This study aimed to investigate the relationship 

between executive functions and academic self-

efficacy with online game addiction. The results 

showed that there is a significant negative 

relationship between executive functions and 

addiction to online games, and executive functions 

are a negative and significant predictor of addiction 

to online games. In explaining the aforementioned 

finding, it can be said that addiction to online games 

is known as one of the serious problems of the digital 

age, which can have many negative effects on 

people's mental and physical health. People who turn 

to the online world are afraid of negative emotions, 

and because of this, they have to use ineffective 

coping strategies, which makes them extremely 

vulnerable to mental disorders; For this reason, these 

people do not have the flexibility, social recognition, 

attention, and selective attention necessary to manage 

their thoughts and emotions as the other side of 

cognition, and they may not be able to understand the 

dangers associated with cyberspace. 

Another finding of the present study showed that 

there is a relationship between academic self-efficacy 

and addiction to online games and academic self-

efficacy is a negative and significant predictor of 

addiction to online games. In explaining these results, 

it can be said that the researches conducted show that 

excessive use of online games causes a kind of 

dependence and in extreme cases, causes the daily life 

of users. This dependence gradually becomes a habit 

and as a result, it leads to a kind of addiction. One of 

the problems that may arise for students as future 

builders of society is poor academic performance. 
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 22/10/1011بازنگری: 

 11/17/1011پذیرش: 

 11/11/1010انتشار برخط: 
 

 :هادواژهیکل
 ،ییاجرا یکارکردها

 ،یلیتحص یخودکارآمد

 ،نیآنلا یهایبه باز ادیاعت

 آموزاندانش

جدا ز آنان اهای نوجوانان تبدیل شده است، آنچنان که برای برخی ناپذیر از سرگرمیهای آنلاین به بخشی جداییامروزه انجام بازی زمینه: 

های شناختی ها نشان داده است که برخی توانمندی. بررسیشودها منجر میناممکن شده و اعتیاد به این بازی هاساختن زندگی از این نوع بازی

های گیر اعتیادهای رفتاری مشابه با اعتیاد به بازیبازدارنده و ضربهتوانند عامل ی مناسب و باورهای خودکارآمدی میینظیر کارکردهای اجرا

 آنلاین شد.

 .انجام شده است نیآنلا یهایبه باز ادیبا اعت یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا یرابطه کارکردها این مطالعه با هدف هدف:

متوسطه دوم شهر تهران در سال نوجوانان  هیرا کل این پژوهش یبود. جامعه آمار یاز نوع همبستگ یفیروش پژوهش حاضر توص :روش

 ایگیری خوشهآموزان مقطع متوسطه شهر تهران بود که به روش نمونهنفر از دانش 251نمونه پژوهش دادند.  لیتشک 1012-1011 یلیتحص

 یشناخت یهاییپرسشنامه توانا ،(2110)پونتز، ی نترنتیا یاختلال باز هایپرسشنامه ها ازآوری دادهجمع برای. ای انتخاب شدندچند مرحله

آوری شده با استفاده از های جمع( استفاده شد. داده2110و همکاران،  نگزیج-مورگان) یلیتحص یو پرسشنامه خودکارآمد( 1132)نجاتی، 

 و با استفاده از ضریب همبستگی پیرسون و رگرسیون چندمتغیری انجام شد. SPSS.27افزار نرم

ای هنتایج حاصل از ضریب همبستگی پیرسون نشان داد که بین خودکارآمدی تحصیلی و کارکردهای اجرایی با اعتیاد به بازی :هایافته

درصد از واریانس اعتیاد به  21نتایج حاصل از رگرسیون چندگانه نشان داد که (. P≤ 15/1)داری وجود دارد آنلاین رابطه منفی و معنی

 شود.کارکردهای اجرایی و خودکارآمدی تحصیلی تبیین میهای آنلاین توسط بازی

و  یشناسسبب ،یپژوهش یهانهیدر زم یفراوان یکاربرد حاتیتلو یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا یکارکردها نیبنابرا :یریگجهینت

 دارد. نیآنلا یهایبه باز ادیدرمان اعت

 شماره ،20 دوره ،روانشناختی علوم مجله .آنلاین هایبازی به اعتیاد با تحصیلی خودکارآمدی و اجرایی کارکردهای رابطه(. 1010) محمدآقا، دلاورپور و؛ مسعود، نظرلو سلطانیاستناد: 

105، 71-63. 

 JPS.24.145.63: DOI/10.52547 .1010 ،105 شماره ،20 دوره، روانشناختی علوم مجله

 نویسندگان. © 
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 مقدمه
 21بشر در قرن  هایتیفعال نیزتریانگ جانیاز ه یکی نیآنلا هاییباز

که  ی(، به طور2121و همکاران،  نیل ؛2112شوند )جنسن، یمحسوب م

 هاآنشبانه روز را به از  یادیاز کودکان و نوجوانان ساعات ز یادیتعداد ز

 هانآاز  انو استقبال کودکان و نوجوان هایباز نیا تیو جذاب پردازندیم

نند ک دایپ یباز لیوسا ریسا انیدر م یخاص گاهیاست که جاباعث شده 

متفاوت و گاه  هایدگاهیرابطه د نیا(. در 1132 ،و همکاران رگلی)م

 تیحما ینگرش یوجود دارد برخ یمجاز هاییدر مورد باز یمتعارض

 به روش هایباز نیامعتقدند  رایدارند. ز هایباز نیکننده و مثبت نسبت به ا

کرده  ادجیرا در کودکان و نوجوانان ا یریادگی یبرا زشیانگ یمختلف های

 نیآنلا هاییباز یمنف ریبر تأث ی( و برخ2116، لیو) دهندیم شیو افزا

شونت را و خ ینه تنها پرخاشگر هایباز نیکنند و معتقدند که ایم دیتأک

 ادیاعت یو حت یدهد بلکه باعث وابستگیم شیکودکان و نوجوانان افزادر 

 ها نشان داده استپژوهش جیرابطه نتا نیادر  .شوندیم هایباز نیآنان به ا

 یارهارفتاز  یترعیدامنه وس ینترنتیو ا یاانهیرا یهایبه باز ادیکه اعت

به  یجدّ یهابیو سبب آس ردیگیکودکان و نوجوانان را در بر م

 شواهد(. 2117، چوو  ویشود )یآنان م یهاآموزان و خانوادهدانش

زا از بیآسکه استفاده مفرط و  انیآموزدانشکه  اندنشان داده یمطالعات

 ییهاتجربه نیچن یکه دارا یانآموزدانشبا  سهیدر مقا ،دارند نترنتیا

 شیافزا در واقع .دهندیرا نشان م یشتریب یمشکلات روانو  بیآس ستندین

اط دارد ارتب یبهداشت روانبا کاهش سطح  نترنتیبا ا کارسطوح تجارب 

اختلال  وعیش نرخ (.2121و همکاران، ؛ ملک 2113، و همکاران کال)مک

و  هاراید )مشومیدرصد برآورد  26تا  1 نیب یجهان در سطح ینترنتیا یباز

ده مشاهده ش انهیو خاورم یشرق یایبالاتر در آس زانی( که م2116، یگوچیه

 تیجمع شتری( و ب2116و همکاران،  یگوچی؛ ه2117و چو،  ویاست )

 ها(. پژوهش2122و همکاران،  )کاهارد اختلال هستند نیا رینوجوان درگ

و  یعملکرد شغل افتمنجر به  ینترنتیا بازی اختلال که اندداده نشان

رفتن باعث بالا  یدر روابط اجتماع مشکلاتی جادیشده و با ا یلیتحص

آن بروز نشانگان اضطراب و  یو در پ یروان یستیاسترس و کاهش بهز

و  ایلماز؛ 2121و همکاران، )ملک  شودیخواب ممشکلات  و یافسردگ

                                                           
1. Executive functions 

دهد استفاده بیش از حد از تلفن نتایج مطالعات نشان می(. 2121همکاران، 

یستم خوابی، کم تحرکی، کاهش سهوشمند؛ مشکلاتی از قبیل خستگی، بی

سندرم مچ دست، خستگی عضلات ایمنی بدن، خستگی کمر یا چشم، 

توجهی به گردن، سفتی، انزوای اجتماعی، تعارضات خانوادگی، بی

کارهای روزمره، قلدری اینترنتی، تجاوز جنسی و شکست تحصیلی را به 

 یبازهمچنین (. 2121هونگ و همکاران، ؛ 2115، و سئو همراه دارد )کیم

و  دهدیقرار م ریثو سلامت شخص را تحت تأ یرشد اجتماع ،نیآنلا های

 (.2113)ژنگ و همکاران،  رترتندیپذبینوجوانان در برابر آن آس

اشته باشد تواند رابطه دیم نیآنلا هاییبه باز ادیکه با اعت ییرهایاز متغ یکی

 و ؛ رینالدو1012 اژدری، پور وبخشی) است 1ییاجرا یکارکردها

 یابه مجموعه ییاجرا یکارکردها .(2113چن،  و ؛ چانگ2121همکاران، 

ده را ش تیهدفمند و هداسطح بالا که اساس رفتار  یشناخت یندهایآاز فر

فته کنند گیو کنترل م ، تنظیمو عمل را نظارت دهند و نظمیم لیتشک

 ،یدرس یهابرنامه ،یکودک لی(. در اوا2120)وانگ و فنگ، د شومی

 مانند یادیبن هایدارند و مهارت اتیاضیتمرکز بر خواندن نوشتن و ر

 شرفتیها پنهیزم نیکند تا در ایبه کودکان کمک م ییاجرا یکارکردها

 یهاهجنب دیبا یریادگی هایاز فرصت یمندبهره یکنند و کودکان برا

(. 2113، و کامرون ندلکلداشته باشند )مکرا  ییاجرا یخاص کارکردها

کودک در  ییبه توانا 2یشناخت یرپذیو انعطاف فعال ظهبه عنوان مثال حاف

ها دهیا نیارتباط ب انهخلاق افتنیاطلاعات با  دستکاری ها،دستورالعمل حفظ

 یریادگی دهدیکند که نشان میکمک م دیجد یهاحلراه دیو تول

 یهامهارت ریو سا یاضیحل مسائل ر ،ینوشتار یهاتیخواندن، فعال

 ،یرددارند )برنا یبستگ ییکارکرد اجرا هایمؤلفهبه  تبه شدّ یامدرسه

 ارینقش بس ییاجرا یکارکردها(. 1133شریفی و همکاران، ، مام2112

 تی(، موفق2112و همکاران،  )بردگز یذهن هایییدر رشد توانا یمهم

و  کا)مورد تی(، شخص2112و همکاران،  وواناسچاوندری)ن یلیتحص

 فای( ا2122، هیلتون و همکاران) یاعاجتم یهاو مهارت (2111، همکاران

ت منجر به مشکلاکودکان  ییاجرا یکند؛ و وجود مشکل در کارکردهایم

و  یاضطراب و مشکلات رفتار ،یتوجهیب ،یاز جمله پرخاشگر یادهیعد

(. در 2121نر و همکاران، ا؛ ک2121و همکاران،  دی)مج دشومی یارتباط

و  ینترنتیا ادیافراد مبتلابه اعتاند که دادهنشان  عاتمطال گریراستا د نیهم

2. Cognitive flexibility 
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 ستمیسو دارند  ییاجرا یدر کارکردها یمشخص صینقا یمجاز یهاشبکه

 یی. از سو(2121)زو و همکاران،  دارد یت بالاتریحساسآنان  هیپاداش و تنب

مبتلا اد دهد که افرینشان م یعصب یربرداریمطالعات مربوط به تصو گرید

توجه ه از جمل ییاجرا یارکردهادر ک یمشخص صینقا ینترنتیا ادیبه اعت

 نی(. همچن0211و همکاران،  نایلدستدارند )گُ زین یریگمیو تصم 1یانتخاب

 یدهااثر کارکر یبررس متمرکز بر ختیِروانشنا-مطالعات عصبنتایج 

و عدم  یناختش یریپذکه انعطاف اندی، نشان دادهنترنتیا ادیبر اعت یشناخت

و  )زاهو شودیم نترنتیابه  ادیموجب اعت نییپا ی یا بازداریبازدار

 (.2112، همکاران

تأثیر رفتارهای بازی آنلاین بر ( با هدف 2121ای زو و همکاران )در مطالعه

چینی نتایج نشان داد که وضعیت عاطفی و عملکرد اجرایی دانشجویان 

 دعملکر و عاطفی وضعیت تواندمیهای بازی آنلاین متوسط فعالیت

 بیش نآنلای بازی رفتارهای کهدرحالی بخشد، بهبود را دانشجویان اجرایی

فی تواند به وضعیت عاطمی نیز برسد اعتیاد درجۀ به است ممکن که حد از

ای با ( در مطالعه2122توران و همکاران ) .و عملکرد اجرایی آسیب برساند

پردازش اطلاعات اجتماعی و کارکردهای اجرایی در کودکان و عنوان 

ندازه اثر انتایج نشان داد که  اینترنتیهای به بازی دارای اعتیادنوجوانان پسر 

 لات در کارکردهای اجرایی و مهارتاختلاهای آنلاین بر اعتیاد به بازی

 دارای اعتیاد بههای گروه(. 2تا  1 =کوهن d) های خودتنظیمی زیاد بود

بازی اینترنتی دارای سطوح بالاتری از صفات اوتیسم در مقایسه با افراد 

داشتند. تفاوت این دو گروه در نمرات افسردگی و فرم کوتاه سالم 

لاین های آندار بود؛ و افراد دارای اعتیاد به بازیکارکردهایی اجرایی معنی

ه تری در کارکردهایی اجرایی بپایین نمرات بالاتری در افسردگی و نمرات

 دست آوردند.

 ریثأکه ممکن است تحت ت یگرید ری، متغییاجرا یبر کارکردها علاوه

است )خجسته و  2یلیتحص یخودکارآمد ،ردیقرار گ یاانهیرا یبازها

بر  یمبتن ی(. خودکارآمد2121؛ دنگ و همکاران، 1136نژاد، یغلامعل

ال ها به طور فعقرار دارد که معتقد است انسان یشناخت-یاجتماع هینظر

خود  یطیمح یمنفعلانه به فشارها یلیتا خ ددهنیخود را شکل م یزندگ

را به عنوان  یبندورا خودکارآمد(. 1011 ،و همکاران یعقوبیپاسخ دهند )

                                                           
1. selective attention 

 یو شناخت یشزیمنابع انگ جیمنظور بسبه  شیهاییاعتقاد راسخ فرد بر توانا

خاص در  فیوظا زیآمتیموفق یاجرا یبرا ازیمورد ن یو راهکارها

ور به ط ،یلیتحص یخودکارآمد. کرده است فیتعر نیمع هایتیموقع

الات ؤمانند پاسخ به س یلیتحص فیدر انجام وظا نانیاطم یخاص، به معن

در واقع . (2112)نیلسن و همکاران،  آزمون است یبرا یدر کلاس و آمادگ

یی دانشجویان به تواناآموزان و دانشخودکارآمدی تحصیلی به باور جهانی 

ره دانشگاه اشامدارس و های مختلف تحصیلی در ها در تسلط بر چالشآن

نیلسن ) و عملکرد تحصیلی است بهزیستیدارد و یک مقدمه اساسی برای 

 یسطوح بالا .(2122؛ وانزیل و همکاران، 2112و همکاران، 

 در انجام یدارینمرات بالاتر و پا نیانگیمنجر به م یلیتحص یخودکارآمد

 یلیتحص یکه خودکارآمد یانآموزدانش جهی. در نتشودیم فیتکال

 یریادگی یدارند و راهبردها یبهتر یلیتحص یدارند، سازگار یبالاتر

 داشتخواهند  یکارکرد بهتر ت،یرا به کار برده و در نها یسودمندتر

شان دارند بر یخودکارآمد ارهکه افراد درب یاحساس(. 2112)پنگ، 

 ریتأث شتنیدرباره خو هاآنو احساس  یختگیبرانگتفکر، سطح  یندهاایفر

اجرا  یکه افراد برا هاییتیامر به نوبه خود، مجموعه فعال نیو ا گذاردیم

(. 2121، دویگار-لوپزقرار خواهد داد ) ریرا تحت تأث کنندیانتخاب م

اند که خودکارآمدی تحصیلی یک مطالعات مختلف نشان دادههمچنین 

ثال، آموزان است )به عنوان مکننده قوی برای عملکرد کلی دانشبینیپیش

مهارت در انجام وظایف تحصیلی از طریق انتخاب درست و ابتکار عمل 

مطالعات آکادمیک  و ترین وظایف محوریترین یا اصلیبرای انجام مهم

؛ توساویانی و 2112؛ لیم و بانگ، 1327)کمبل و هگت،  (هابه موقع آن

 ی( در پژوهش1011و همکاران ) یسلاکجان اینصادق(. 2121همکاران، 

عنادار رابطه م نیآنلا یهایبه باز ادیو اعت یخودکارآمد نینشان دادند که ب

ی هااعتیاد به بازی ( نیز نشان دادند که2121دنگ و همکاران ) وجود دارد.

 آوری تحصیلی دانشای بر عملکرد تحصیلی، خودکارآمدی و تابرایانه

 آموزان تأثیرگذار است.

اقشار  گریز دتر اعی، سری بالاریپذبیآس لینوجوانان به دل نکهیا با توجه به

 ،رندیگیآور قرار مادیاعت یرفتارها یمنف یامدهایپ ریتأثجامعه، تحت 

 هانآ نیبدر  نیآنلا هاییفرزندان به باز شیگسترش گرا نیبنابرا

2. academic self-efficacy 
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 بقاز آن گذشت و با توجه به عوا یکه بتوان به سادگ ستین یموضوع

و انجام  حیصح یزیرانجام برنامه ن،یآنلا هاییبازبه  شیگرا ریناپذاجتناب

 کیان به عنو ادینوع از اعت نیاز مواجهه با ا یریشگیپ یبرا یمداخلات علم

 یهایبه مطالعات و بررس ازیمسأله ن نیضرورت شناخته شده است و ا

 یانهیعوامل زم یشده با شناخت برخ یدارد. در پژوهش حاضر، سع یشتریب

 یکاربرد یهاحلبه ارائه راه ن،یآنلا هاییبه باز ادیاعت ینیبشیو مؤثر در پ

 کیبه عنوان  نیآنلا هاییبازبه  ادیکنترل و درمان اعت ،ینیبشیدر جهت پ

اساس  نینوجوانان کمک گردد. بر هم نیدر ب جیرا یاجتماع بیآس

 نیب ایاست که آ سؤال نیبه ا یینبال پاسخگودپژوهش حاضر به 

 نیآنلا هاییبه باز ادیبا اعت یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا یکارکردها

 رابطه وجود دارد؟

 روش
این تحقیق بر حسب هدف،  :کنندگانشرکت و پژوهش طرح( الف

ها، توصیفی از نوع همبستگی داده آوریجمع روشو بر اساس  بنیادی

و  ملاکبه عنوان متغیر  های آنلاینبازیاست. در این پژوهش اعتیاد به 

در  ینبپیشبه عنوان متغیر کارکردهای اجرایی و خودکارآمدی تحصیلی 

 آموزان مقطعکلیه دانشاند. جامعه آماری این پژوهش را نظر گرفته شده

دادند. نمونه تشکیل  1011-1012در سال تحصیلی  تهرانشهر  دوممتوسطه 

مقطع متوسطه شهر تهران بود که به آموزان نفر از دانش 251این پژوهش 

ه صورت کای انتخاب شدند. بدینای چند مرحلهگیری خوشهروش نمونه

گانه شهر تهران مناطق 22مناطق پس از کسب مجوزهای لازم در ابتدا از بین 

انتخاب و در مرحله بعد از هر منطقه دو مدرسه و از هر مدرسه دو  5و  0، 1

نفر انتخاب شدند. در ادامه با رعایت ملاحظات  21کلاس و از هر کلاس نیز 

 های پژوهش در اختیار دانشاخلاقی و توضیح اهداف پژوهش پرسشنامه

دستورالعمل  واسته شد متناسب باها خآموزان قرار گرفت و از آن

پاسخگویی به سؤالات پاسخ دهند و هیچ سؤالی را بدون پاسخ نگذارند. 

و با توجه به روش و مدل  G*POWERافزار حجم نمونه با توجه به نرم

چنین با هم .شدنفر تعیین  201آماری ضریب همبستگی و رگرسیون خطی 

ها ر همگونی آزمودنیهای ورود و خروج زیر، معیابکارگیری ملاک

آموز مقطع های ورود مشتمل بر دانشملاک -رعایت گردید: الف

                                                           
1. Internet Gaming Disorder (IGD-20 Test) 

 نورولوژیکی-سال و فقدان معلولیت حسی 12تا  11متوسطه، داشتن سن بین 

-لاکم -؛ ب)با توجه به پرونده الکترونیک خدمات روانشناختی مدارس(

 هاپرسشنامه سؤالات به مشابه متوالی هایهای خروج مشتمل بر دادن پاسخ

های سؤال به صورت متوالی. در این پژوهش داده 5و عدم پاسخگویی به 

آوری شده با استفاده از ضریب همبستگی پیرسون، رگرسیون  جمع

با سطح خطای  SPSS.27افزار چندگانه به روش همزمان با استفاده از نرم

15/1 ≥P .تحلیل شدند 

 ب( ابزار

 به ینترنتیا ی. آزمون اختلال باز(IGD) 211-ینترنتیا یآزمون اختلال باز

شده است  یمعرف ینترنتیا یاختلال باز یبررسجهت  ایروا و پا یعنوان ابزار

 یطراح 2110در سال  پونتز ابزار توسط نی(. ا2117و همکاران، )فوستر 

 در( IGDاختلال بازی اینترنتی ) معیار 3کننده شده است که منعکس

DSM-5 یسیابزار به زبان انگل نی(. ا2110باشد )پوتنز و همکاران، یم، 

ست آن مورد مطالعه قرار گرفته ا ییایو پا ییرواترجمه و  یو عرب ییایاسپان

این ابزار دارای شش بعد برجستگی )سؤالات (. 2117)فوستر و همکاران، 

(، 15و  3، 1 (، تحمل )سؤالات10و  2، 2(، تغییر خلق )سؤالات 11و  6، 1

( 21، 13، 16، 11، 5)سؤالات  (، تضاد17و  11، 0های ترک )سؤالات نشانه

باشد که در واقع اجزای مدل اعتیاد ( می12و  12، 7و بازگشت )سؤالات 

ای لیکرت شامل با استفاده از مقیاس پنج درجه IGDهای باشند. گویهمی

وافقم و کاملاً موافقم با ، مخالفم، نه موافق نه مخالف، م«کاملاً مخالفم»

گیرد. دامنه نمرات مورد بررسی قرار می 5ی و حداکثر نمره 1ی حداق نمره

به عنوان فرد دارای معیارهای  61باشد و نمره بالاتر از می 111تا  21

همکاران،  شود )پونتز وتشخیصی اختلال بازی اینترنتی در نظر گرفته می

ازی کردن برخط و برون خطی را در رفتارهای ب IGD-20(. آزمون 2110

در مطالعات فوستر و آن  یدرون یهمسانکند. ماه اخیر بررسی می 12طی 

 22/1 و 26/1 بی( به ترت2110و همکاران ) پوتنز و (2117همکاران )

محتوا منجر به  یی( روا1132و همکاران ) یدیشد. در پژوهش وح گزارش

آزمون  جیتاشد. ن یرانیابزار متناسب با فرهنگ ا یهاهیاز گو یکی یسیبازنو

ان داد. را نشابزار و شش بعد آن  یبرازش نسخه فارسی تأییدتحلیل عامل 

 ییایپا بیو ضر 31/1 یوندر یکرونباخ جهت همسان یآلفا بیضر
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 میتقمس یابزار با همبستگ یملاک ییبه دست آمد. روا 35/1آن ایی آزمباز

 (P ،11/1 =r< 15/1) مقیاس ریههبا نمرات  IGD نمره کل نیدار بیو معن

مشخص  (P ،15/1 =r< 111/1در طول روز ) نترنتیو ساعات استفاده از ا

لفای بازآزمون )و آ-مطالعه وحیدی ضریب پایایی آزموندر  .دیگرد

(، تحمل 52/1) 01(، تغییر خلق 32/1) 61/1کرونباخ( برای برجستگی 

( و 66/1) 50/1 (، تضاد37/1) 62/1های ترک نشانه(، 62/1) 61/1

( به دست آمد. در این پژوهش ضریب آلفای 21/1) 61/1بازگشت 

 به دست آمد. 21/1کرونباخ برای کل مقیاس 

این پرسشنامه توسط نجاتی تهیه و  :(CAQ) 1های شناختیپرسشنامه توانایی

شناختی را در یک سؤالی توانایی  11هنجاریابی شده است. این مقیاس 

سنجد )تقریباً همیشه( می 5)تقریباً هرگز( تا  1ای از طیف لیکرت پنج گزینه

، کنترل مهاری و 7تا  1خرده مقیاس حافظه سؤالات  7این مقیاس دارای 

، توجه 21تا  12ریزی ، برنامه16تا  11گیری ، تصمیم12تا  6توجه انتخابی 

تا  26پذیری شناختی و انعطاف 27تا  20، شناخت اجتماعی 21تا  21پایدار 

 دهنده مشکلات شناختی بیشتراست. نمرۀ بالا در این پرسشنامه نشان 11

(. 1132نجاتی، گذاری معکوس دارد )نمره 27و  25، 20است. سؤالات 

پایایی پرسشنامه در پژوهش نجاتی با روش آلفای کرونباخ محاسبه شد و 

ها برای انی درونی خرده مقیاسبه دست آمد. همس 210/1ضریب آلفای 

، 562/1، کنترل مهاری و توجه انتخابی 655/1های مربوط به حافظه سؤال

، شناخت 510/1، توجه پایدار 562/1ریزی ، برنامه712/1گیری تصمیم

نشان داده شد. که به  055/1پذیری شناختی و انعطاف 012/1اجتماعی 

ایج شود. نتتنهایی سفارش نمیها بههمین دلیل استفاده از خرده مقیاس

نفری  21بازآزمون در یک نمونه -رسی پایایی آزمون، به روش آزمونبر

آزمون و بود و نتایج پیش 275/1از دانشجویان دانشگاه شهید بهشتی 

باهم ارتباط معنادار داشتند. برای سنجش  1111/1آزمون در سطح پس

ون های آزمو زیر مقیاسزمان آزمون از همبستگی معدل تحصیلی روایی هم

ماعی جز شناخت اجتبررسی استفاده شد، که به نفر از دانشجویان مورد 135

 نجاتی،با معدل همبستگی داشتند ) P≤ 111/1ها در سطح سایر زیر مقیاس

و  301/1(. در این پژوهش ضریب آلفای کرونباخ برای کل مقیاس 1132

، کنترل مهاری و توجه انتخابی 276/1های حافظه برای خرده مقیاس

                                                           
1. Cognitive Abilities Questionnaire 

، 770/1، توجه پایدار 635/1ریزی ، برنامه661/1گیری ، تصمیم205/1

در به دست آمد.  606/1پذیری شناختی و انعطاف 630/1شناخت اجتماعی 

 به دست آمد. 23/1ب آلفای کرونباخ برای کل مقیاس این پژوهش ضری

 نیا (:MJSES)2 نگزیج-مورگان یلیتحص یخودکارآمد پرسشنامه

 -یشناخت هیبر نظر با تکیه( 1333و مورگان ) نگزیپرسشنامه توسط ج

سه خرده پرسش و  11 یپرسشنامه دارا نیبندورا ساخته شد. ا یاجتماع

 است.سؤال(  11)، و بافت سؤال( 11) ، کوششسؤال( 11) استعداد اسیمق

)از کاملاً  0تا  1با نمره  یاهدرجچهار  کرتیل اسیمقها مبتنی بر یک پاسخ

، 6، 7، 1، 2، 1سؤالات شده است.  یطراح( 0 =تا کاملاً موافقم 1 =مخالفم

اگر  11و  23، 22، 27، 25، 20، 21، 12، 16، 10، 11، 12، 11، 11، 3، 2

گیرد و کاملاً مخالفم می 0موافقم را انتخاب کند نمره  پاسخ دهند کاملاً

به صورت  21و  22، 21، 13، 17، 15، 5، 0همچنین سؤالات  1نمره 

شود اگر پاسخگو گزینه کاملاً مخالف را انتخاب گذاری میمعکوس نمره

گیرد. به او تعلق می 1و اگر کاملاً موافقم را انتخاب کند نمره  0کند نمره 

 از استفاده با را اسیمق یدرون یهمسان زانیم  (1333) نگزیج-مورگان

 یآلفا اعلام کرده است. همچنین ضریب 22/1کرونباخ، ی آلفا روش

 77/1، 62/1 :ترتیب به بافت و کوشش و استعداد مقیاس زیر کرونباخ سه

 ی( روای1125) محسنی و زادهکریم در ایرانگزارش شده است.  61/1و 

 کردهمطلوب گزارش  یعامل تحلیل اجرای آزمون طریق از را مقیاس این

 برای کرونباخ یآلفا با محاسبه ضریب مقیاس یپایای ضرایب نهمچنی. اند

بعد بافت  و 75/1کوشش  ، بعد77/1استعداد  ، بعد67/1 یکل یخودکارآمد

( در پژوهش خود به 1131) یچارنیخواجه و حس .گزارش شد 71/1

استفاده  کرونباخ یآلفا از ضریب ی این مقیاسپایایآوردن  دست منظور به

و  53/1کوشش  ، بعد63/1استعداد  بعد یبرا یپایای ضرایب اند کهکرده

در این پژوهش ضریب آلفای کرونباخ  به دست آوردند. 72/1بعد بافت 

 به دست آمد. 20/1برای کل مقیاس 

 هایافته
نفر( دختر و  101درصد ) 57کننده در پژوهش آموزان شرکتاز بین دانش

 نفر( پسر بودند. میانگین )و انحراف معیار( سنی دانش 111) درصد 00

 )و( و میانگین 02/1)و  37/10کننده در پژوهش آموزان پسر شرکت

2. Morgan-Jinks Student Efficacy Scale (MJSES) 
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 11/15کننده در پژوهش آموزان دختر شرکتانحراف معیار( سنی دانش

و انحراف  27/17آموزان پسر باشد. میانگین معدل دانش( می20/2)و 

آموزان دختر باشد. همچنین میانگین معدل دانشمی 26/2استاندارد آن 

 نفر( از دانش 11درصد ) 12باشد. می 55/2و انحراف استاندارد آن  23/17

نفر(  71درصد ) 20نفر( در پایه نهم،  01درصد ) 17آموزان در پایه هشتم، 

نفر( در  51درصد ) 21نفر( در پایه یازدهم و  61درصد ) 22در پایه دهم، 

 مشغول به تحصیل بودند. پایه دوازدهم

 

 (=n 252)مرتبه متغیرهای پژوهش  صفر یهمبستگ سیماتر. 1جدول 

 ماتریس ضریب همبستگی کشیدگی کجی انحراف معیار میانگین متغیرها

   - 35/1 -21/1 65/13 25/51 نیآنلا یهایبه باز ادیاعت .1

  - -16/1** 17/1 16/1 00/20 25/75 ییاجرا یکارکردها .2

 - 522/1** -02/1** 12/1 -67/1 13/20 23/67 یلیتحص یخودکارآمد .1

 

شود میانگین )و انحراف استاندارد( مشاهده می 1همانطور که در جدول 

(، کارکردهای 65/13و ) 25/51های آنلاین نمره کلی اعتیاد به بازی

( 13/20و ) 23/67( و خودکارآمدی تحصیلی 00/20و ) 25/75اجرایی 

 و نیآنلا یهایبه باز ادیاعتبین  کهدهد ینشان م 1بود. نتایج جدول 

 یلیتحص یو خودکارآمد (P ،16/1- =r< 11/1) ییاجرا یکارکردها

(11/1 >P ،02/1- =r) ی برقرار است.معنادارو  یرابطه منف 

ها با استفاده از آزمون کجی و فرض نرمال بودن داده 1توجه به جدول با 

عبارت . بهگشیدگی برای متغیرهای پژوهش به درستی رعایت شده است

 و+ 23/1) بین فاصله در مقادیر P≤ 111/1در سطح خطای دیگر چون 

های متغیر مورد نظر نرمال توزیع داده گفت توانمی داشتند قرار( -23/1

برای بررسی مفروضه  1ای. نتایج حاصل از نمودار جعبه(2111)فیلد،  است

ای در کرانه بالا و پایین قرار نداشت. برای داده های پرت نشان داد کهداده

استفاده  2بررسی روابط خطی بین متغیرها از روش ترسیم نمودار پراکندگی

یرها خطی بین متغرابطه  . نتایج حاصل از نمودار پراکندگی نشان داد که،شد

است؛ به عبارت دیگر، نقاط در اطراف خط مستقیمی به صورت خوشه در 

و عامل  1خطی چندگانه از آماره تحملبرای بررسی عدم وجود هم .اندآمده

های تحمل در پژوهش حاضر آماره. شداستفاده ( VIF) 0افزایش واریانس

 1/1ترتیب از  کدام از متغیرها بهو عامل افزایش واریانس برای هیچ

های خطی چندگانه در بین متغیربزرگتر نبود. بنابراین، هم 11کوچکتر و از 

( DW) 5بین مشاهده نشد. نتایج حاصل از آزمون دوربین واتسونپیش

ونی های تحلیل مدل رگرسیماندهروشی برای تشخیص همبستگی در باقی

ود بنابراین مفروضه ب 22/1تا  53/1نشان داد که دامنه نمرات این آزمون بین 

 ها به درستی رعایت شده است.استقلال داده

 

 نیآنلا یهایبه باز ادیاعت ینیبشیپ ینتایج مدل رگرسیون برا. 2جدول 

 F R 2R P مجذوراتمیانگین  آزادیدرجه مجذوراتمجموع  تغییراتمنبع 

 731/3655 2 121/13511 ونیرگرس

 511/110 206 217/66720 ماندهیباق 111/1 211/1 002/1 112/11

  203 716/36135 کل

 

پس از اجرای رگرسیون نشان داده شده است  1گونه که در جدول همان

درصد از واریانس کل  21به دست آمده نشان داد که  2Rچندگانه، مقدار 

متغیرهای وارد شده در مدل  آموزان توسطدانش های آنلایناعتیاد به بازی

                                                           
1. Boxplot 
2. scatter plot 
3. tolerance 

ن شود. در ای(، تبیین میکارکردهای اجرایی و خودکارآمدی تحصیلی)

یره قوی بین متغیرهای حاکی از ارتباط چند متغ 2R= 211/1مطالعه نیز 

داری روی همین مدل نیز حاکی از معنی 7است. تحلیل واریانس پژوهش

4. variance inflation factor (VIF) 
5. Durbin-Watson 
6. Analysis of variance (ANOVA) 
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واتسون نیز -مقدار دوربین(. F(2و  206)= P ،112/11≤ 111/1مدل کلی بود )

به  باشند.است که بیان کننده استقلال متغیرها از یکدیگر می 236/1برابر با 

در این مدل، بین پیش هایمتغیرهر یک از مشخص نمودن سهم  رمنظو

 شده است.ارائه  1ضرایب رگرسیون محاسبه شد که نتایج آن در جدول 
 

 یهایازبه ب ادیاعت ینیبشیپ یضرایب رگرسیون برانتایج خلاصه . 3جدول 

 نیآنلا

 t P مقدار Beta خطا B متغیر

 111/1 530/21 - 327/1 250/21 ثابتمقدار 
 117/1 -651/2 -13/1 156/1 -157/1 کارکردهای اجرایی

 111/1 -150/0 -11/1 152/1 -251/1 خودکارآمدی تحصیلی

 

متغیرهای کارکردهایی اجرایی و خودکارآمدی ثیر هر یک از أبرای تعیین ت

به عنوان  نهای آنلایاعتیاد به بازی و بینبه عنوان متغیرهای پیشتحصیلی 

لیل شدند. تح همزمانمتغیر ملاک، با تحلیل رگرسیون چند متغیری به روش 

( و خودکارآمدی تحصیلی β= -13/1)که متغیرهای کارکرد اجرایی 

(11/1- =β )ای ههای اعتیاد به بازیکنندهبینیترین متغیرهای پیشقوی

 آنلاین بودند.

 یریگجهینت و بحث
 یو خودکارآمد ییاجرا یرابطه کارکردها یپژوهش حاضر با هدف بررس

 نیداد که ب نشان جیانجام گرفت. نتا نیآنلا یهایبه باز ادیبا اعت یلیتحص

معنادار وجود  یمنفرابطه  نیآنلا یهایبه باز ادیاعت و ییاجرا یکارکردها

به  ادیاعت رو معنادا یکننده منفینیبشیپ ییاجرا یدارد و کارکردها

 ،یپور و اژدری)بخش یهابا پژوهش افتهی نیاست. ا نیآنلا یهایباز

جلودار و  ی؛ تقو1132، روستائی اردکانیپورگوجار و  یلی؛ اسمع1012

؛ 2110 ران،و همکا نای؛ گلدست2121و همکاران،  نالدوی؛ ر1136 ،یحام

( 2122؛ توران و همکاران، 2121؛ زو و همکاران، 2112، و همکاران زاهو

 یهایباز به ادیتوان گفت که اعتیمذکور م افتهی نییتبهمسو است. در 

ت شناخته شده اس تالیجیعصر د یجداز مشکلات  یکیعنوان به نیآنلا

داشته  افراد یو جسمان یروانبر سلامت یادیز یمنف راتیتأث تواندیکه م

 هدیچیپ یشناخت یندهایاز فرآ یاجموعهم ،ییاجرا یباشد. کارکردها

رل کنت ،یتوجه، حافظه کار ،یزیربرنامه یهاییهستند که شامل توانا

ه ک دهندیمها نشان . پژوهششوندیم یشناخت یریپذها و انعطافتکانه

شود  منجر نیآنلا یهایبه باز ادیبه اعت تواندیکارکردها م نیاختلال در ا

ا مختل ر ییاجرا یکارکردها تواندیم نیآنلا یهایبازبه  ادیو برعکس، اعت

ه همراه فرد ب یبرا شدیدیعواقب  تواندیم نیآنلا یهایبه باز ادیکند. اعت

 ،یلیبه کاهش عملکرد تحص توانیعواقب م نیداشته باشد. از جمله ا

رد. اشاره ک یو مشکلات جسمان یاضطراب، افسردگ ،یمشکلات اجتماع

 یروان و مشکلات یزندگ تیفیکاهش کمنجر به  تواندیم ادینوع اعت نیا

 وانتمیاین یافته دیگر تبیین در (. 2121و همکاران،  نالدویشود )ر دیشد

 هیجان آورند ازاینترنتی روی می چنین مطرح کرد که افرادی که به دنیای

ی اها مجبورند از راهبردهای مقابلهترسند و به همین دلیل آنهای منفی می

وانی ر اختلالاتها در برابر شود که آنناکارآمد بهره ببرند و این باعث می

، شناخت پذیریبه همین خاطر این افراد انعطاف ؛باشند پذیرآسیببه شدت 

ات هیجانافکار و را برای مدیریت  اجتماعی، توجه و توجه انتخابی لازم

ندارند و ممکن است نتوانند خطرات  به عنوان روی دیگر شناخت خود

ترنتی های اینکنند. این افراد درگیر بازی مرتبط با فضای مجازی را درک

 الشچتری از قبل عدم مقاومت در برابر گسترده مشکلاتشده و رفته رفته 

کنند. یپیدا مقراری پرتی، پرخاشگری، بیحواسهای اینترنتی، های بازی

های آنلاین بر روی کارکردهای اجرایی استفاده زیاد از بازیاز طرف دیگر 

رد وه تأثیر گذاشته و فرد با کاهش عملکهای سرد و گرشناختو به عبارتی 

اجرایی توان بازداتری رفتار و هیجان را ندارد و این عدم باداری زمینه را 

 (.2122کند )توران و همکاران، برای اعتیاد بیشتر فراهم می

 ادیبا اعت یلیتحص یخودکارآمد نیپژوهش حاضر نشان داد که ب گرید افتهی

 ینیبشیپ یلیتحص یرابطه وجود دارد و خودکارآمد نیآنلا یهایبه باز

ا ب افتهی نیاست. ا نیآنلا یهایبه باز ادیو معنادار اعت یکننده منف

و  یسلاکجان اینقو صاد( 1136) نژادیخجسته و غلامعلی هاپژوهش

 توان گفت کهیمذکور م افتهی نیی( همسو است. در تب1011) همکاران

 ادیاز عوامل مؤثر در بروز اعت یکی تواندیم نییپا یلیتحص یخودکارآمد

دارند،  ینییپا یلیتحص یکه خودکارآمد یباشد. افراد نیآنلا یهایبه باز

 یهایفرار از ناکام یبرا نیگزیجا یهاتیممکن است به دنبال فعال

 لیبه دل نیآنلا یهایمرتبط با آن باشند. باز یمنفو احساسات  یلیتحص

 یهاتیفعال نیااز  یکی توانندیخود، م یبالا یریپذکیو تحر تیجذاب

وان تدر تبیین این نتایج می (.1136نژاد، یباشند )خجسته و غلامعل نیگزیجا

های بازیدهد که استفاده مفرط از گفت، تحقیقات انجام شده نشان می
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موجبات نوعی وابستگی و در مواقع شدید موجب روزمرگی  آنلاین،

شود. این وابستگی به تدریج به عادت تبدیل شده و درنتیجه کاربران می

جمله مشکلاتی که ممکن است برای دانش  شود. ازمنجر به نوعی اعتیاد می

سازان جامعه پیش بیاید، عملکرد تحصیلی ضعیف آموزان به عنوان آینده

تحصیلی یک بعد مهم برای تحصیل است استفاده بیش ازحد  است. موفقیت

آموزان از تلفن همراه زمینه را برای ایجاد وابستگی عاطفی به تلفن دانش

همراه فراهم کرده و از این طریق علاوه بر ایجاد اشتغال ذهنی زیاد و افت 

آمدی کاهش خودکارتمرکز، درنهایت منجر به افت تحصیلی و به تبع آن 

در واقع اعتیاد  (.2113را در پی خواهد داشت )وانگ و همکاران،  تحصیلی

راد کند، بدین صورت که افهای آنلاین مانند شمشیر دو لبه عمل میبه بازی

معتاد به اینترنت برای مقابله با مشکلات زندگی و شرایط ناگوار به 

 رندآوراهبردهای شناختی ناسازگارانه برای تنظیم هیجانات خود روی می

 کند، لذاها را تشدید میهیجانی آن و استفاده از این راهبردها مشکل

های آنلاین، ناتوانی در به بازی دشواری در تنظیم هیجانی، وابستگی

مدیریت زمان و کاهش عملکرد تحصیلی با یک بازخورد خانوادگی و 

آموزشی همراه است که نه تنها خودکارآمدی تحصیلی را کاهش لذا فرد 

های آنلاین برای های به شدت آزاردهنده از بازیهایی از موقعیتبرای ر

 کند.تنظیم خلق منفی استفاده می

 یارکردهاکتوان گفت که با توجه به نتایج پژوهش حاضر می ،یکل طوربه

از  یریشگیدر پ ینقش مهمتوانند می یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا

فرد را  اندتویکارکردها م نینقص در ا. ایفا کنند نیآنلا یهایبازبه  ادیاعت

ود. ش ادیمرور زمان باعث بروز اعتسوق دهد و به  نیآنلا یهایبه سمت باز

و  زهیخود دارند و انگ یلیتحص یهاییکه باور به توانا یآموزاندانش

 یهایبه باز ادیکمتر در معرض خطر اعت دهند،ینشان م ییبالا یداریپا

 یلیتحص یو خودکارآمد ییاجرا یکارکردها تیقرار دارند. تقو نیآنلا

 اعتماد به نفس، شیکه بر افزا یو مداخلات یآموزش یهابرنامه قیاز طر

 یرامؤثر ب یراهکارها از یکی تواندیتمرکز دارند، م یداریو پا زشیانگ

 توانندیم هابرنامه نیباشد. ا نیآنلا یهایبه باز ادیکاهش اعتو  یریشگیپ

 فیمؤثر، وظا یراهبردهاآموزان کمک کنند تا با استفاده از به دانش

و  یلیانجام دهند و از افت تحص زیآمتیطور موفقخود را به یلیتحص

 نند.ک یریجلوگ نیآنلا یهایزبه با ادیمرتبط با اعت یروانمشکلات 

 بامکن است م ریناپذبه طور اجتناب یامطالعه هریند انجام آفر

ها تیودمحداین ها را در بستر افتهی ریگردد که تفسهایی مواجه تیمحدود

توان گفت که یپژوهش حاضر م یهاتیسازد از محدودیم یضرور

وجوانان متوسطه دوم شهر تهران در سال صرفاً روی نپژوهش حاضر 

انان نوجواین نتایج به م یتعم در انجام شد، بنابراین 1011-1012 یلیتحص

های سنی و طبقات اجتماعی باید ها و همچنین گروهشهرها و فرهنگسلیر 

اضر، ح یهاتیها و محدودافتهی. با توجه به جانب احتیاط را در نظر داشت

و  ییایمناطق جغراف ریپژوهش در سا نینمود تا ا شنهادیتوان پیم

 یبزرگترنمونه حجم  یمختلف و در صورت امکان بر رو یهافرهنگ

با در دستور کار قرار دادن تقویت کارکردهای اجرایی  نی. همچندریانجام گ

 یهابه ادارات، مدارس و کانونو بهبود باورهای خودکارآمدی نوجوانان، 

 اها یها، کارگاهدوره یشود اقدام به برگزارمی شنهادیپ همشاوره خانواد

های والدین و و از ظرفیت ندینمانوجوانان  یبرا یآموزش یهاکلاس

 .گیری کنندهمسالان در این زمینه بهره

 یاخلاق اتظملاح
د نامه کارشناسی ارشاین مقاله برگرفته از پایان :پژوهش اخلاق اصول از یرویپ

مسعود سلطانی نظرلو در رشته روانشناسی تربیتی در دانشکده روانشناسی دانشگاه سمنان 

آوری شد تا جمعاست. به جهت حفظ رعایت اصول اخلاقی در این پژوهش سعی 

ندگان کنکنندگان انجام شود. همچنین به شرکتاطلاعات پس از جلب رضایت شرکت

درباره رازداری در حفظ اطلاعات شخصی و ارائه نتایج بدون قید نام و مشخصات 

 شناسنامه افراد، اطمینان داده شد.

 و بدون حمایت مالی نامه کارشناسی ارشدپایاناین پژوهش در قالب  :یمال یحام

 باشد.می

ی نامه کارشناسی ارشد مسعود سلطانپایان از مقاله این :سندگانینو از کی هر نقش

 .است شده محمدآقا دلاورپور استخراج راهنمایی به نظرلو و

 تضاد ونهگهیچ پژوهش این نتایج در که دارندمی اعلام همچنین نویسندگان :منافع تضاد

 .ندارد وجود منافعی

وسیله از اساتید راهنما و مشاوران این تحقیق و والدینی که در بدین :یقدردان و تشکر

 گردد.این پژوهش شرکت کردند، تشکر و قدردانی می
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 یهایباز ری(. تأث1132) دیسع ،یاردکان یو پورروستائ ؛صلاح گوجار، اسمعیلی

و  یاجتماع یهاتچندکاربره برخط بر مهار یآموزش یاانهیرا

(، 51)15 ،یتیترب یفصلنامه روانشناسآموزان. دانش یشناخت یهاییتوانا

211-211. 
https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537 

 یاجتماع یهابه شبکه ادی(. رابطه اعت1012افسانه ) ،یو اژدر ؛پور، ابوالفضلیبخش

. یفرد نیب یهایدشوار یا: نقش واسطهیاجرا یکارکردهابا  یمجاز

 .22-76(، 51)10 ،یروانشناخت یهاها و مدلروش یفصلنامه علم
https://doi.org/10.30495/JPMM.2023.30118.3605 

بر  یاانهیرا یهایباز ی(. اثر بخش1136) اریمه ،یو حام میمر جلودار، یتقو

، (02)11، (یتی)علوم ترب یابیآموزش و ارزشکودکان. حل مسئله  ییتوانا

55-61. 
https://sid.ir/paper/183379/fa 

با  یاانهیرا یهایرابطه باز ی(. بررس1136) دینژاد، مهشیو غلامعل دهیسع خجسته،

ان دوره متوسطه دوم شهر آموزدانش یخودکارآمدو  تیرشد خلاق

و سبک  یتیتربعلوم .یروانشناس یالمللنیکنفرانس ب نیپنجمزابل. 
 .نیقزو ،یزندگ

https://civilica.com/doc/815188/ 
و  یرابطه اضطراب اجتماع یبررس(. 1131)مسعود ی، نچاریحسو  ؛لاله، خواجه

آموزان در دانش یلیتحص یکلاس با خودکارآمد یاجتماع-یجوّ روان

 .151-111 (،21)6. فصلنامه روانشناسی تربیتییی. دوره راهنما
https://doi.org/10.22054/jep.2011.6037 

و عشورنژاد، فاطمه  ؛معصومه ،یربازاریپ یزهرا؛ ملک ،یسلاکجان اینصادق

بر  یاجتماع یهاتو مهار تیخلاق ،یخودکارآمد ینیبشی(. پ1011)

(، 0)1 ،نینو یروانشناس هینشر .نیآنلا یهایبه باز ادیاعت یهالفهؤاساس م

11-01. 
https://doi.org/10.22034/jmp.2022.322677.1022 

 یرابطه خودکارآمد ی(. بررس1125) کچهرهین ،یمحسنو منصوره؛  زاده، میکر

دختر  تانرسیان سال دوم دبآموزدانشدر  یلیتحص شرفتیبا پ یلیتحص

 .05-23(، 2) 0، زنان اجتماعی ـ روانشناختی مطالعاتشهر تهران. 
https://doi.org/10.22051/JWSPS.2006.1269 

اثربخشی  (.1133) جاوید. ،تکجو ؛ وعاطفه ،جامه بزرگ ؛پیمان ،شریفیمام

بخشی شناختی بر افزایش عملکردهای توجه و حافظه در معتادان توان

 .201-223، (55) 10، یفصلنامه علمی اعتیادپژوهوابسته به هروئین. 
http://dx.doi.org/10.29252/etiadpajohi.14.55.229 

(. 1132) دیحم ی،سیو خیش و ؛اله نظر ی،صوفیعل؛ سحر ،یمحسن ؛احمد ،رگلیم

ان آموزدانش یلیافت تحصبر  یوتریکامپ یهایبه باز ادیرابطه اعت یبررس

(، 11)0 ،یدر علوم رفتار نینو یهاشرفتیپ هینشرشهر زاهدان.  یرستانیدب

12-1. 

http://ijndibs.com/article- 1-223 -fa.html 

 یو بررس ی: طراحیشناخت یهایی(. پرسشنامه توانا1132. )دیوح ،ینجات

-11(، 2) 15 ،یعلوم شناخت یهافصلنامه تازه. یسنجروان اتیخصوص

13. 
http://icssjournal.ir/article-1-289-fa.html 

 نینامدار، حس و راحله؛ ،یجانان د؛یسع ،یموسو د؛یزمان زاده، وح م؛یمر ،یدیوح

در  21-ینترنتیا یآزمون اختلال باز ینسخه فارس یسنج ییروا(. 1132)

 یزشکمجله دانشگاه علوم پ. زیتبر یپزشکشگاه علوم دان انیدانشجو نیب
 .27-15، (1)6 ،هیدریتربت ح

http://jms.thums.ac.ir/article- 1-771 -fa.html 

 یزندگ تیفیک نی(. رابطه ب1011محمود ) یآبادروزیف یجمال ی؛ ومهر ی،عقوبی

 نینو یهادهیفصلنامه افرزندان.  یخودکارآمدبا  نیوالد یو سرسخت
 .11-1، (11)3 ،یروانشناس

http://jnip.ir/article- 1-523 -fa.html 
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