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 چكيده

ا در زمینه رابطه اند، امادراک شده و باورهای فراشناختی با رفتارهای اعتیادآور پرداختهجویی هیجانی، حمایت اجتماعی نظممطالعات زیادی به رابطه مستقیم خودزمينه: 

نگرفته  جویی هیجانی پژوهشی صورتنظمگری خودای با میانجیرایانه-های ویدئوییغیرمستقیم حمایت اجتماعی ادراک شده و باورهای فراشناختی با اعتیاد به بازی

خودنظم  این پژوهش با هدف بررسی نقش میانجیهدف:  تواند در این رابطه نقش میانجی داشته باشد؟جویی هیجانی مینظماست که آیا خوداست. بنابراین، مسئله این 

این : روششد.  انجام آموزان پسردر دانش ایرایانه-های ویدئوییحمایت اجتماعی ادراک شده و باورهای فراشناختی با اعتیاد به بازیبین  در رابطهجویی هیجانی 

حجم نمونه بودند.  0318 -17آموزان )نوجوانان( پسر متوسطه دوره اول تهران در سال جامعه آماری شامل کلیه دانش پژوهش یك مطالعه توصیفی از نوع همبستگی بود.

ای هاعتیاد به بازی های مقیاسپژوهش از طریو پرسشنامه هایای انتخاب شدند. دادهای چند مرحلهگیری تصادفی خوشهآموز  بود که از طریو نمونهدانش 210شامل 

( و  باورهای 0177(، حمایت اجتماعی ادراک شده )زیمت و همکاران، 2110جویی هیجانی )گارنفسکی و همکاران، خودنظم (،2117آنیوتاورن، ) ایرایانه-ویدئویی

های یافته ها:يافتهها با استفاده از همبستگی پیرسون، رگرسیون و تحلیل مسیر تجزیه و تحلیل شدند. آوری شدند. دادهجمع( 2112هاتون، -فراشناختی )ولز و کارترایت

ی دیگر ای  و از سورایانه –های ویدیوئی جویی هیجانی و اعتیاد به بازیتحقیو نشان دادند که حمایت اجتماعی ادراک شده و باور مثبت درباره نگرانی بر خودنظم

افرادی که از میزان حمایت اجتماعی ادراک شده و باور مثبت گيری: نتيجه. (>10/1p)ت ثیرگذار است ایرایانه -های ویدیوئی جانی بر اعتیاد به بازیجویی هیخودنظم

های عتیاد به یازیا واژه كليدها:یابد. جویی هیجانی در آنها افزایش یافته ودر نتیجه میزان اعتیاد در آنها کاهش میدرباره نگرانی بیشتری برخوردارند، میزان خودنظم

 ای، خودنظم جویی، حمایت اجتماعی ادراک شده، باورهای فراشناختیرایانه - ویدئویی
Background: Many studies have focused on the direct relationship between emotional self-regulation, perceived social support, 

and metacognitive beliefs with addictive behaviors, but There is no research has been performed on the indirect relationship 

between perceived social support and metacognitive beliefs with video-computer games Addiction through emotional self-

regulation. Therfore, the question of research is whether emotional self-regulation canmadiate this relationship?  . Aims: The 

present study was carried out aming to investigate the mediation role of  emotional self-regulation in the relationship between  

perceived social support, and metacognitive  beliefs with  video-computer games Addiction in high school boy students.       

Method: The present research was a descriptive-correlational study. The statistical population of the study was all boy students 

of the first grade of high school in Tehran in the academic year 2018-2019. The sample size consisted of 405 students who were 

selected through multistage cluster random sampling. The data were collected using video-computer games Addiction scale 

(Anuthawarn, 2008),  emotional self-regulation (Garnefski, Kraaj and Spinhoven, 2001), perceived social support (Zimet, 

Dahlem, Zimet, & Farley, 1988) and metacognitive beliefs (Wells and Cartwright-Hatton, 2004). Data were analyzed using 

Pearson correlation, regression and path analysis. Results: Finding have shown that perceived social support and positive beliefs 

about worry affect on emotional self-regulation and , on the other hand emotional self regulation affect on of computer-video 

games addiction (p˂0/01). Conclusions: People who have higher levels of perceived social support and positive beliefs about 

worry, their level of emotional self-regulation has increased and as results, their level of computer-video games addiction has 

decreased. Key words: Video - computer games addiction, Emotional self-regulation, Perceived social support, Metacognitive 

beliefs 
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 مقدمه

عنوان یك صنعت  به 0ایرایانه-های ویدئوییامروزه بازی

سرگرم کننده جذاب، به یك پدیده محبوب برای اوقات فراغت 

به طور  ایرایانه-های ویدئوییبسیاری از مردم تبدیل شده است. بازی

ر اکثر شود و دگسترده برای کودکان و بزرگسالان در بازار عرضه می

(. 2117aکشورهای جهان به راحتی قابل دسترسی است )گریفیتز، 

ای هبازی ت ثیرو نوجوانان در عصر حاضر به شدت تحت  کودکان

ای هپذیری کودکان و نوجوانان از بازیت ثیراند. ای قرار گرفتهرایانه

نند، کها می ای و نیز زمان قابل توجهی که آنها صرف این بازیرایانه

از منابع عمده نگرانی والدین، متخصصان و نهادهای مسئول در حوزه 

؛ نظری، 2111؛ یانگ، 2100باشد)چای، چن و خو، سلامت می

اند که (. مطالعات مختلف نشان داده0312منش، مرادی و فرزاد، امینی

 هایدرصد کودکان و نوجوانان در سنین مدرسه از بازی 11تا  80بین 

کنند )والینوس، ریمپلا، پونامکی و لینتونن، ای استفاده میرایانه

از خصوصیات بسیاری برخوردار هستند های ویدئویی (. بازی2111

تواند آنها را به ابزارهای آموزي عالی تبدیل کند )احمد و که می

تیاد هایی نظیر اعها اثرات منفی و آسیب(، لیکن، این بازی2103اولاه، 

درباره  ای از گزارشاتتواند در پی داشته باشد. تعداد فزایندهرا نیز می

ها توسط کودکان و بزرگسالان وجود ازیاستفاده بیش از حد از این ب

های عنوان معتادان بازیدارد تا حدی که برخی از کاربران به 

 هایشوند.مفهوم اعتیاد به بازیای شناخته میرایانه-ویدئویی

ای مفهوم نسبتا جدیدی است که باعث شده است تا رایانه-ویدئویی

یرا، اعتیاد ظر شود. اخهای سنتی نسبت به اعتیاد تجدید ندرباره دیدگاه

 ای جزء اعتیادهای غیرشیمیایی یا رفتاریرایانه -های ویدئوییبه بازی

وند شکه شامل تعامل بیش از حد انسان و ماشین است، شناخته می

 (.2117a)گریفیتز، 

ای همطابو با نظر گریفیتز، علایم اعتیاد به رایانه و اعتیاد به بازی

همپوشانی دارند و شامل علایم ویدئویی کاملا مشخص بوده و 

باشند. از نظر وی، علائم روانشناختی جسمانی و روانشناختی می

یا خوشحالی در زمان  2(داشتن احساس رواندرستی0عبارتند از :

( اشتیاق برای 3( ناتوانی در توقف فعالیت، 2استفاده از کامپیوتر، 

از خانواده  (غفلت2صرف زمان بیشتر برای کامپیوتر و بازی ویدئویی، 

                                                           
1. video-computer games 
2. Well-Being 
3. Emotional Self-regulation 

ود پذیری در نب ( احساس تهی بودن، افسردگی، تحریك0و دوستان، 

( دروغ گفتن به کارفرمایان و خانواده 1کامپیوتر یا بازی ویدئویی، 

( داشتن مشکلاتی با مدرسه یا کار. علائم جسمانی 8در مورد فعالیت، 

ها، (خشکی چشم2( نشانگان تنگی کانال عصب مچ دست 0نیز شامل 

نظمی در خوردن، ( بی0(دردهای برگشتی، 2سردردهای میگیرنی، ( 3

( اختلال خواب، تغییر در الگوی 8( عدم توجه به بهداشت فردی، 1

 (.2117b؛ گریفیتز، 2111شود )گریفیتز و مردیث، خواب می

ای رایانه -های ویدئویییکی از عواملی که بر اعتیاد به بازی

ها به دلایل باشد. هیجانمی 3نیجویی هیجاگذار است خودنظمت ثیر

سلامت  گیری وآنها بر تصمیم ت ثیرتکاملی، اجتماعی، ارتباطی و 

 مورد توجه بسیاری از متخصصان قرار گرفته است. تنظیم هیجان به

عنوان یك فرایند مهم در پژوهش، درمان و آسیب شناسی روانی و 

 لی اطلاقباشد و به اعماهای پاتولوژیك جسمانی میبرخی حالت

شود که به منظور تغییر یا تعدیل تجربه هیجانی و شدت یا نوع می

(. 0310رود )یوسفی، اصغری و طغیانی، کار می تجارب هیجانی به

ای از راهبردهای شناختی و رفتاری جویی هیجان شامل گسترهنظم

هوشیار و ناهوشیار است که جهت کاهش، حفظ یا افزایش یك 

به نقل از الهی و صفاریان،  2100کنند )گراس، هیجان فعالیت می

جویی هیجان یکی از مهمترین (. به عبارت دیگر، مدل نظم0311

های مهارگری هیجان است که به کمك راهبردها و فرایندهای مدل

جویی هیجان به طور کلی به شود. راهبردهای نظمشناختی انجام می

شود. قسیم میت 0و منفی 2جویی هیجان مثبتراهبردهای نظم

راهبردهای مثبت که راهبردهای سازگار در مقابله با رویدادهای 

های اجتماعی ، صلاحیت1زا هستند، منجر به بهبود حرمت خودتنش

شوند. در مقابل، راهبردهای منفی راهبردهای ناسازگار در و غیره می

 رزا بوده و منجر به تنیدگی، افسردگی و سایمقابله با رویدادهای تنش

به نقل از الهی  2101شوند )دیدریچ و همکاران ، های روانی میآسیب

ای که در مورد استفاده (. مهم است که هر مطالعه0311و صفاریان، 

رد جویی ف گیرد نقش توانای خودنظمدار انجام میهای مسئلهاز بازی

در مدیریت رفتار بازی را مورد بررسی قرار دهد )سی و کروت، 

2118.) 

4. Positive Emotional Regulation Strategies 
5. Negative Emotional Regulation Strategies 
6. Self-esteem 
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 جویی دارای اختلال هستند یا در نظمدی که در خودنظمافرا

اند، بیشتر احتمال دارد که هیجانات جویی هیجان دچار شکست شده

 های آنی را ترجیو میهای افراطی که لذتمنفی را از طریو فعالیت

به نقل از مو، چان، چان و  2110دهد تنظیم کنند )تیس و همکاران، 

هیجانی که به شکست یا اختلال در جویی (.  کژنظم2107لئو، 

عنوان یك عامل خطر مهم با رفتارهای جویی اشاره دارد به خودنظم

(، نظیر سیگار 2101هوکسما و شویزر، -اعتیادآور )الدو، نولن

میلر، ووجانویك، بودن و -کشیدن، الکل، یا مصرف دارو )بون

، ز( و رفتار پرخطر جنسی )تول، ویس، آدامز و گرات2100گراس، 

 ( ارتباط دارد.2102

طور  گذار بر رفتارهای اعتیادآور  بهت ثیریکی دیگر از متغیرهای 

ای به طور خاص، باورهای رایانه -های ویدئوییعام و اعتیاد به بازی

باشد. با مطرح ساختن ابعاد فراشناختی و نظریه می 0فراشناختی

 جویی، آشکار شده است که باورهایعملکرد اجرایی خودنظم

فراشناختی در رفتارهای اعتیادآور نقش دارند. به اعتقاد فاول، 

فراشناخت یك مفهوم چند بعدی است که شامل دانش، فرایندها و 

شود که شناخت را ارزیابی، بازبینی یا مهار کرده و راهبردهایی می

کند. معنای اصلی فراشناخت، شناخت عملکرد شناختی را تنظیم می

 (. 2117به نقل از شونك،  0170ول، درباره شناخت است )فا

های موجود در زمینه باورهای فراشناختی، مدل یکی از مدل

باشد که اسپادا، گسلی و ولز جویی میعملکرد اجرایی خودنظم

در  اند.کار گرفته ( این مدل را برای رفتارهای اعتیادآور به2103)

ی در ناختتوجهی و باورهای فراش -بندی آنها سندرم شناختیفرمول

میان سه مرحله زمانی رفتار اعتیادآور یعنی قبل از مشارکت، مشارکت 

شوند. بنا به اعتقاد آنها باورهای سازی میو بعد از مشارکت مفهوم

ور بر مثبت مشارکت در رفتار اعتیادآ ت ثیرفراشناختی مثبت باعث 

شود. در مقابل، باورهای فراشناختی منفی به هیجان و شناخت می

ادراک عدم مهارگری اجرایی در طول مشارکت در رفتار اعتیادآور، 

ناتوانی در مهار افکار مربوط به رفتار اعتیادآور، همجوشی فکر و 

منفی مشارکت در رفتار اعتیادی بر روی عملکرد شناختی  ت ثیرعمل و 

(. 2100سلی، نیکشویك و ولز، شود )به نقل از اسپادا، گمربوط می

نده یا کنبینیدر مجموع، باورهای مثبت و منفی در مورد بازی پیش

 باشد.های ویدئویی میساز اعتیاد به بازیزمینه

                                                           
1. Metacognitive belifes 

هر مرحله از زندگی انسانی دارای اهمیت است؛ اما بدون شك 

در دوره نوجوانی برحسب تغییرات بیولوژیکی، جسمانی و اجتماعی 

مهمی اتفاق می افتد. این دوره، دوره انتقال از نفوذ  رشد سریع و

والدین بر روی  ت ثیروالدین به سمت نفوذ دوستان است هرچند 

نوجوانان همچنان ادامه دارد. اعتقاد بر این است که ارتباط حمایت 

اجتماعی با رواندرستی در دوره نوجوانی، یعنی زمانی که تغییرات و 

، بسیار مهم است. حمایت اجتماعی یك شودات سریع تجربه میت ثیر

 شان را در سطونیاز اساسی برای نوجوانان است تا روابط اجتماعی

مورد نظر ادامه داده، بر احساس تنهایی غلبه کرده، با جامعه کنار آمده 

(. حمایت 2103شان را حفظ کنند )گونوي و دوغان، و رواندرستی

د، و به باشنده و گیرنده میاجتماعی یك فرایند تعاملی بین ارائه ده

که  هاییعملکرد و کیفیت روابط اجتماعی اشاره دارد. گاهی کمك

شود نامناسب، بدموقع یا خلاف میل خود فرد است، بنابراین به فرد می

ادراک فرد از حمایت مهم است. حمایت اجتماعی ادراک شده شامل 

 ربینی شده در دسترس از جانب شبکه اجتماعی دحمایت پیش

 (. 2103صورت نیاز است )اوشنر و همکاران، 

( با استفاده از مدل اثر غیرمستقیم یا مدل 0111رودز و جیسون )

اعی کنند که حمایت اجتمتنیدگی اجتماعی سوء مصرف مواد بیان می

ا توانند به نوجوانان کمك کنند تو شبکه منابع مهمی هستند که می

یند، آل این دوره به وجود میعوامل ایجادکننده تنیدگی را که در طو

های حمایت به طور موثرتری مدیریت کنند. از طریو مکانیسم

ربی کنند. تحقیقات تجاجتماعی، افراد بر مشکلات زندگی غلبه می

عنوان یك عامل حفاظتی مهم دهد که حمایت اجتماعی به نشان می

ستوارت ا نیل،در برابر رفتارهای اعتیادآور نظیر استفاده از مواد )مك

دار از اینترنت )مزون، بایوکو، سناتو (، استفاده مسئله2111و کوفمن، 

؛ یه، کو، 2103( و اعتیاد اینترنتی )وانگ و وانگ، 2101و دیماس، 

شود )به نقل از مو و همکاران، ( در نظر گرفته می2117وو و چنگ، 

ه کدهند دار زمانی بیشتر رخ می(. در مقابل، رفتارهای مسئله2107

حمایت اجتماعی ادراک شده برای نوجوانان به اندازه کافی ارائه 

نشده و مهارگری اجتماعی و شخصی وجود نداشته باشد )جسور و 

 (. 2103به نقل از گونوي و دوغان،  2113همکاران، 

جویی هیجانی و راهبردهای آن یکی از از سوی دیگر، خودنظم

ه های ادراک شدر حمایتهای فرد است که بنا بر تفاوت دتوانمندی
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واند ت و الگوی تفکر یا باورهای فراشناختی وی متفاوت است و می

ی داشته منفی یا مثبت ت ثیرای رایانه-های ویدئوییبر اعتیاد به بازی

باشد. با توجه به مطالب ذکر شده، این مطالعه به دنبال پاسخ به این 

ویی ج است که آیا فراسوی رابطه ساده بین متغیرها، خودنظم سؤال

تواند در رابطه بین ابعاد باورهای فراشناختی و حمایت هیجانی می

نقش  ای رایانه - های ویدئوییاجتماعی ادراک شده با اعتیاد به بازی

 را ایفا کند؟ میانجی

 روش

پژوهش حاضر در چارچوب طرح غیرآزمایشی، از نوع 

و با استفاده از ابزار پرسشنامه انجام شده است. جامعه  همبستگی

کلیه نوجوانان پسر متوسطه دوره اول تهران در سال "آماری شامل 

 ای میای چند مرحلهگیری خوشهباشد. روي نمونهمی "0318 -17

به  02و  7، 2منطقه تهران، مناطو  22باشد. به این صورت که از بین

 3در مرحله بعد از هریك از مناطو طور تصادفی انتخاب شدند. 

کلاس به طور تصادفی مشمول پژوهش  2مدرسه و در هر مدرسه 

ز ها اباشد. برای تجزیه و تحلیل دادهنفر می 210شدند. حجم نمونه 

  SPSSضریب همبستگی پیرسون، رگرسیون و تحلیل مسیر با نرم افزار 

 استفاده شد. 

چوب وجود دارد. برای تعیین یك متغیر میانجی چند چار

آرتور ( و مك0171(، بارون و کنی )0170چارچوب جود و کنی )

در ادبیات متغیرهای میانجی، چارچوب جود و کنی   (.2111)

های علی عنوان رویکرد گام( را به 0171( و بارون و کنی )0170)

 شناسند. در هر دو حالت شناخت متغیر میانجی مبتنی بر مجموعهمی

گیری است درحالیکه چارچوب مك آرتور رگرسیونای از عملیات 

(. در این 0312باشد )به نقل از عزیزی، ( براساس همبستگی می2111)

آرتور مورد استفاده قرار گرفته است در پژوهش همان چارچوب مك

شرط وجود داشته  2این چارچوب برای تعیین یك متغیر میانجی باید 

ته انجی رابطه معناداری وجود داشبین متغیر مستقل و متغیر می-0باشد: 

بین متغیر وابسته و متغیر میانجی رابطه معناداری وجود داشته -2باشد. 

بین متغیر مستقل و متغیر وابسته رابطه معناداری وجود داشته  -3باشد. 

رگرسیون چندگانه حاوی متغیرهای مستقل و  -2باشد. و در نهایت، 

ه هم متغیر وابسته. در صورتی ک عنوان متغیرهای مستقل با میانجی به

متغیر مستقل و هم میانجی با متغیر وابسته همبستگی معناداری داشته 

؛ سرمد، 0310فرد، شود )علیزادهباشند رگرسیون مذکور اجرا می

 (.2117کینون، ؛ مك0312؛ عزیزی، 0387

 ابزار

ایتن پرسشتنامه توستط ای: های رایانهمقیاس اعتیاد به بازی

کته  استسؤال  21تهیه شده است و شامل  2117در سال   آنیوتتاورن

پتس از ترجمته توستط دو تتن از استاتید گروه روانشناسی اصلاح و 

طوری که اصطلاحات لاتین از نظر مفهومی بتا ه بازنگری شد؛ ب

آن  هتایاصطلاحات فارسی تطبیو داده شد. همچنتین، کلیته ستؤال

، (2) ، اغلب(0) ای همیشهدرجه 0کرت بتراستاس یتك طیتف لی

بالاترین گتذاری شده است. نمره (0) هرگز ( و2) ندرت ، به(3) گاهی

برای برآورد میزان اعتیاد به باشد و می 21ترین نمره و پایین 011نمره 

( قابلیت 0371)چشتمی رود. ای به کار میرایانه -های ویدئوییبازی

 رستی و ضتریب آلفتای کرونباخ برابر باایتن پرسشتنامه را بر اعتماد

نقل  )به را به عنوان شاخص پایایی برای آن گزاري کرده است 70/1

در پژوهش حاضر ضریب آلفای  .(0312از زمانی و عابدینی، 

 به دست آمده است. 78/1کرونباخ برای مقیاس ذکر شده 

جویی هیجانی: این پرسشنامه توسط گارنفسکی، مقیاس خودنظم

خرده  1ساخته شده است که دارای  2110و اسپینهون در سال  کراج

باشد. پنج خرده مقیاس این پرسشنامه گویه می 31مقیاس و 

راهبردهای مثبت و چهار خرده مقیاس دیگر راهبردهای منفی 

جویی جویی هیجان هستند. الف( راهبردهای مثبت نظمخودنظم

شوند که عبارتند میای بهنجار محسوب هیجان از راهبردهای مقابله

ریزی، ارزیای از پذیري، توجه مجدد مثبت، توجه مجدد به برنامه

 جویی هیجان مجدد مثبت و اتخاذ دیدگاه. ب( راهبردهای منفی نظم

شوند که عبارتند از ای نابهنجار محسوب میاز راهبردهای مقابله

آمیز پنداری و سرزنش دیگران. سرزنش خود، نشخوار دهنی، فاجعه

جویی هیجان مثبت توان گفت که راهبرد نظمه طور کلی میب

گویه است که با  01جویی هیجان منفی دارای گویه و نظم 21دارای

معمولا ، (2) ، اغلب(0) همیشهای درجه 0استفاده از طیف لیکرت 

شود. دامنه نمرات بعد نمره گذاری می (0) هرگز ( و2گاهی )، (3)

باشد. در این ابزار حدود می 71تا  01بین و بعد منفی  011تا  21مثبت 

شوند. ها به صورت معکوس نمره گذاری مینیمی از گویه

( قابلیت اعتماد این ابزار را با روي 2110گارنفسکی و همکاران )

گزاري کردند )به نقل از الهی  78/1و  10/1آلفای کرونباخ به ترتیب 

. در مطالعه حاضر (0310؛ شریفی، یزدی و زهرایی، 0311و صفارین، 

های پذیري، توجه مجدد ضریب آلفای کرونباخ برای خرده مقیاس

ریزی، ارزیای مجدد مثبت، اتخاذ دیدگاه، مثبت، توجه مجدد به برنامه
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آمیز پنداری و سرزنش دیگران  سرزنش خود، نشخوار دهنی، فاجعه

و  08/1، 12/1، 11/1، 10/1، 11/1، 10/1، 01/1، 01/1به ترتیب 

و برای کل  71/1و  72/1،  برای راهبرد مثبت و منفی به ترتیب 13/1

 به دست آمده است. 87/1مقیاس 

پرسشنامه حمایت اجتماعی ادراک شده: این پرسشنامه توسط 

ساخته شد. این ابزار  0177زیمت، داهلم، زیمت و فارلی در سال 

گویه برای سنجش میزان حمایت اجتماعی ادراک شده از  02دارای 

منبع دوستان، خانواده و افراد خاص است. به عیارت دیگر، این سه 

گویه دارد.  2ابزار دارای سه خرده مقیاس بوده و هر خرده مقیاس 

ای از کاملا مخالفم درجه 0شیوه نمره گذاری براساس مقیاس لیکرت 

( 0177( طراحی شده است. زیمت و همکاران )0( تا کاملا موافقم )0)

گزاري  10/1شنامه را با روي آلفای کرونباخ قابلیت اعتماد پرس

؛ محمدی، تنها و رحمانی، 0311کردند )به نقل از الهی و صفارین، 

-(. در مطالعه حاضر ضریب آلفای کرونباخ برای خرده مقیاس0312

و 71/1، 81/1های حمایت خانواده، دوستان و افراد خاص به ترتیب 

 به دست آمد. 78/1و برای کل مقیاس  81/1

گویه  31قیاس باورهای فراشناختی ولز: این پرسشنامه دارای م

گذاری  ای لیکرت نمرهدرجه 2های آن از طریو مقیاس است و گویه

خرده مقیاس جداگانه شامل  0شوند. ابعاد فراشناختی را در می

باورهای مثبت در مورد نگرانی،  باورهای منفی در مورد مهار ناپذیری 

با کفایت شناختی، باورهای فراشناختی و خطر، باورهای مرتبط 

عمومی منفی در ارتباط با نیاز به مهارکردن و باورهای فراشناختی در 

ها دهد. همه خرده مقیاسارتباط با خودآگاهی مورد بررسی قرار می

شوند و نمره بیشتر نشان دهنده گذاری میبه صورت مستقیم نمره

است. ضریب آلفای ها سطوح بالاتر در هر یك از خرده مقیاس

گزاري شده است  13/1تا  82/1های آن در دامنه مؤلفهکرونباخ برای 

(. در پژوهش حاضر ضریب آلفای 0318)ابوالمعالی و رضایی، 

های ابعاد باورهای فراشناختی در دامنه کرونباخ برای خرده مقیاس

 به دست آمده است. 81/1تا  18/1

 هايافته

 ها هین متغیرهای مطرح شده در فرضیبرای بررسی رابطه مستقیم ب

ی بین شود تا همبستگابتدا از جدول ماتریس همبستگی استفاده می

متغیرها به دست آید و سپس در صورت معنادار بودن این همبستگی 

و برای بررسی رابطه غیرمستقیم بین متغیرها از رگرسیون استفاده شد. 

ده دول زیر ارائه شماتریس همبستگی متغیرها برای کل نمونه در ج

 است.
 

 انیجویی هیجای، ابعاد باورهای فراشناختی و خودنظمرایانه-های ویدئوییماتریس همبستگی بین متغیرهای اعتیاد به بازی ،0جدول
 7 8 1 0 2 3 2 0 متغیر

        - ایرایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی-0

       - -217/1** جویی هیجانیخودنظم -2

      - 370/1** -318/1** باور مثبت درمورد نگرانی-3

     - 118/1 -107/1 170/1 ناپذیری و خطرباور منفی درمورد  مهار-2

    - 282/1** 017/1** -138/1 118/1 باور منفی نسبت به مهار افکار-0

   - 221/1** 208/1** 012/1** 011/1* 130/1 با خودآگاهیباورهای فراشناختی مرتبط -1

  - 132/1 211/1** 318/1** 113/1 -177/1 002/1** باورهای مرتبط با )عدم( کفایت شناختی-8

 - -003/1* 017/1** -002/1 * -103/1 211/1** 300/1** -288/1** حمایت اجتماعی ادراک شده-7
 

 

 جویی هیجانی، ابعادماتریس همبستگی بین خودنظم 0جدول 

 باورهای فراشناختی، حمایت اجتماعی ادراک شده و اعتیاد به بازی

یر دهد که متغدهد. نتایج نشان میای را نشان میرایانه-های ویدئویی

رانی، باورهای مثبت درباره نگای با رایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی

باورهای مرتبط با عدم کفایت شناختی و حمایت اجتماعی ادراک 

رابطه  10/1جویی هیجانی در سطو شده و همچنین متغیر خودنظم

معناداری دارد. بنابراین شروط دوم و سوم از چارچوب مك آرتور 

 بازی هدهد که متغیرهای مذکور با اعتیاد ببرقرار است و این نشان می

ای رابطه مستقیم دارند. از سوی دیگر، رابطه رایانه-های ویدئویی

باورهای مثبت درباره نگرانی و حمایت اجتماعی ادراک شده با متغیر 

معنادار بوده و بنابراین شرط  10/1جویی هیجانی در سطوح خودنظم

اول نیز برقرار است اما باورهای مرتبط با عدم کفایت شناختی با متغیر 

که  دهدجویی هیجانی رابطه معناداری نداشته و این نشان میخودنظم

در این مورد شرط اول برقرار نبوده و این متغیر به همراه سایر متغیرها 

شود. درنهایت، به دلیل برقرار بودن شروط از دور بررسی خارج می

اول، دوم و سوم از چارچوب مك آرتور برای متغیرهای باورهای 
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نگرانی و حمایت اجتماعی ادراک شده و برای بررسی  مثبت درباره

جویی هیجانی در رابطه بین متغیرهای مذکور با نقش میانجی خودنظم

فاده توان از رگرسیون است ای میرایانه - هایی ویدئوییاعتیاد به بازی

به رابطه غیرمستقیم حمایت اجتماعی ادراک  2کرد. جدول شماره 

ویی جای از طریو خودنظمرایانه- یی ویدئوییهاشده با اعتیاد به بازی

 هیجانی اشاره دارد.

متغیر مستقل یعنی حمایت  ت ثیر 0، در مدل 2طبو جدول 

اجتماعی ادراک شده مورد بررسی قرار گرفت. نتیجه به دست آمده 

 288/1دهد که حمایت اجتماعی ادراک شده با ضریب بتای نشان می

جویی متغیر خودنظم 2وابسته دارد. در مدل رابطه معناداری با متغیر 

-هیجانی همراه با متغیر مستقل وارد مدل شد. در این مدل، خودنظم

جویی هیجانی و حمایت اجتماعی ادراک شده به ترتیب با ضریب 

رابطه معناداری با متغیر وابسته نشان دادند.  -022/1و  -223/1بتای 

جود رابطه متغیرهای ( بیانگر و277/1ضریب همبستگی چندگانه )

( بیانگر این است که 237/1مستقل با وابسته است. ضریب تعیین )

 درصد از واریانس متغیر وابسته توسط متغیرهای خودنظم 22تقریبا 

شود. این جویی هیجانی و حمایت اجتماعی ادراک شده تبیین می

کند تا رابطه حمایت اجتماعی ادراک شده ابتدا اطلاعات کمك می

ررسی جویی هیجانی بر مستقل و سپس با همراهی متغیر خودنظمبه طو

کنند که بین حمایت اجتماعی ادراک شده با شود. نتایج تایید می

 ای نه تنها رابطه معنادار وجود داردرایانه - های ویدئوییاعتیاد به بازی

طه جویی هیجانی، این راببلکه با ورود متغیر میانجی یعنی خودنظم

گونه که ضریب بتای حمایت اجتماعی ادراک بد؛ بدینیاکاهش می

به   3کاهش یافته است. در جدول شماره  -022/1به  -288/1شده از 

ای هرابطه غیرمستقیم باور مثبت درباره نگرانی با اعتیاد به بازی

جویی هیجانی پرداخته شده ای از طریو خودنظمرایانه - ویدئویی

 است.

 

، نتایج رگرسیون چندگانه بین متغیرهای پژوهش2جدول  

0مدل  متغیر 2مدل    

B ß Sig B ß Sig 
جویی هیجانیخودنظم  - - - 782/1-  223/1-  111/1  

-308/1 حمایت اجتماعی ادراک شده  288/1-  111/1  070/1-  022/1-  112/1  

R 288/1 277/1 
2R 188/1 237/1 

2R 232/1 180/1 تعدیل شده 

111/1 سطو معناداری  111/1  
 

 

، نتایج رگرسیون چندگانه بین متغیرهای پژوهش3جدول  

 متغیر
0مدل  2مدل    

B ß Sig B ß Sig 
جویی هیجانیخودنظم  - - - 718/1-  200/1-  111/1  

-830/1 باور مثبت درمورد نگرانی  318/1-  111/1  288/1-  000/1-  111/1  

R 318/1 271/1 
2R 112/1 231/1 

2R 230/1 112/1 تعدیل شده 

111/1 سطو معناداری  111/1  
 

 

ت متغیر مستقل یعنی باور مثب ت ثیر 0، در مدل 3طبو جدول شماره 

درباره نگرانی مورد بررسی قرار گرفت. نتیجه به دست آمده نشان 

رابطه معناداری با متغیر  318/1دهد که این متغیر با ضریب بتای می

جویی هیجانی همراه با بعد متغیر خودنظم 2وابسته دارد. در مدل 

انی و باور جویی هیجمذکور وارد مدل شد. در این مدل، خودنظم

رابطه  -000/1و  -200/1مثبت درباره نگرانی به ترتیب با ضریب بتای 

معناداری با متغیر وابسته نشان دادند. ضریب همبستگی چندگانه 

( بیانگر وجود رابطه این دو متغیر مستقل با وابسته است. 271/1)

درصد از  22بیانگر این است که تقریبا  231/1ضریب تعیین برابر با 

و باور  جویی هیجانی ریانس متغیر وابسته توسط متغیرهای خودنظموا
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ند تا کشود. این اطلاعات کمك میمثبت درباره نگرانی تبیین می

رابطه باور مثبت درباره نگرانی ابتدا به طور مستقل و سپس با همراهی 

نند که بین کجویی هیجانی بررسی شود. نتایج تایید میمتغیر خودنظم

- دئوییهای ویاور مثبت درباره نگرانی با اعتیاد به بازیمتغیرهای ب

ای نه تنها رابطه معنادار وجود دارد بلکه با ورود متغیر میانجی رایانه

جویی هیجانی، این رابطه کاهش می یابد؛ بدین گونه یعنی خودنظم

  -000/1به  -318/1که ضریب بتای باور مثبت درباره نگرانی از 

 کاهش یافته است.

ویی جا توجه به آزمون رگرسیون چندگانه، به غیر از خودنظمب

هیجانی، حمایت اجتماعی ادراک شده و باورهای مثبت درباره 

نگرانی، هم به طور مستقیم و هم به طور غیرمستقیم و از طریو 

ند. نتایج گذار هستت ثیرجویی هیجانی بر روی متغیر وابسته خودنظم

یم و اثر کل مستق ت ثیرکه بیشترین  ، بیانگر این است2جدول شماره 

بر روی متغیر  -303/1جویی هیجانی با میزان بتای را متغیر خودنظم

وابسته دارد. متغیر حمایت اجتماعی ادراک شده با میزان اثر کل 

 را بر متغیر وابسته داشته است. در مجموع، می ت ثیرکمترین  -200/1

ی ر رابطه با متغیرهاجویی هیجانی دتوان گفت که متغیر خودنظم

حمایت اجتماعی ادراک شده و باور مثبت درباره نگرانی نقش 

 کند.میانجی )جزئی( را ایفا می

 

 مستقیم، غیرمستقیم و کل متغیرهای مستقل بر متغیر وابسته ت ثیرمیزان ، 2جدول

 متغیر
ت ثیرانواع   

 اثر کل غیرمستقیماثر  اثر مستقیم

جویی هیجانیخودنظم  303/1- - 303/1- 

 -200/1 -188/1 -032/1 حمایت اجتماعی ادراک شده

 -210/1 -021/1 -080/1 باور مثبت درباره نگرانی
 

 

 
 

 بحث و نتيجه گيری

جویی هدف از پژوهش حاضر بررسی نقش متغیر خودنظم

هیجانی در رابطه بین حمایت اجتماعی ادراک شده و ابعاد باورهای 

د. نتایج باشای میرایانه -های ویدئوییفراشناختی با اعتیاد به بازی

جویی هیجانی، حمایت اجتماعی دهد که متغیرهای خودنظمنشان می

 ویدئویی های ادراک شده و باور مثبت درباره نگرانی با اعتیاد به بازی

جویی ای رابطه مستقیمی دارند. از سوی دیگر، خودنظمرایانه -

هیجانی به صورت جزئی، ارتباط بین حمایت اجتماعی ادراک شده 

ای را  رایانه -و باور مثبت درباره نگرانی با اعتیاد به بازیهای ویدئویی

ای هکند. این بدان معنا است که افرادی که  حمایتگری میمیانجی

 جویی هیجانی شده بیشتری دارند و میزان خودنظماجتماعی ادراک 

ای هنیز در آنها بالا است، احتمال بیشتری دارد که میزان اعتیاد به بازی

ای در  بین آنها کم باشد. از سوی دیگر افرادی که رایانه -ویدئویی

ها جویی هیجانی نیز در آنهای خودنظمشان در زمینهنسبت به نگرانی

 -ویدئویی هایبیشتری دارد که میزان اعتیاد به بازی بالا است،  احتمال

جربی ها موید ادبیات پیشین تای در  بین آنها کم باشد.این یافتهرایانه

 ؛ الهی و صفاریان،0313نسب، اندامی، آزرمی و ثمررخی، اسماعیلی

 -؛ وودز2100؛ کول، لوگان و والکرز، 2118؛ سی و کروات، 0311
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شان هفعالیت، کار و آیندمختلف نظیر  می و لاریمر،جاگر، نوبلز، وارن

؛ مو و همکاران، 2108؛ رز و ویتکویتز، 2101باور مثبتی دارند و میزان 

جویی هیجانی با اعتیاد(؛ حاجلو و )درباره رابطه خودنظم 2107

زایی و ؛ جنابادی، ناستی0311؛ الهی و صفاریان، 0312جعفری، 

جاگر و همکاران، -؛ وودز2103؛ گونوي و دوغان، 0311مرزیه، 

)درباره رابطه  2107؛ مو و همکاران، 2107؛ لین و همکاران، 2101

 2107حمایت اجتماعی ادراک شده با اعتیاد(؛ مو و همکاران، 

جویی )درباره رابطه حمایت اجتماعی ادراک شده با خودنظم

)درباره   2111و ولز، ؛ اسپادا 0318هیجانی(؛ ابوالمعالی و رضایی، 

ی، فرمانی زاده، صفو رابطه باور مثبت درباره نگرانی با اعتیاد(؛ نجفی

؛ )درباره 2107؛ همونیر و وارسکن، 2102؛ محمد، 0318و سالاری ، 

 اشد.بجویی هیجانی( می رابطه باور مثبت درباره نگرانی با خودنظم

تقیم با نفی و مسجویی هیجانی رابطه مها، خودنظمبا توجه به یافته

ای دارد. به عبارت دیگر، هر چه رایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی

ای هجویی در بین افراد بیشتر باشد، میزان اعتیاد به بازیمیزان خودنظم

ظر توان از ن یابد. در تبیین میای در آنها کاهش میرایانه-ویدئویی

جویی را به عنوان یك فرایند بندورا استفاده کرد که خودنظم

ویی ج داند. افرادی که در خودنظمگذار بر محیط بیرونی میت ثیر

جویی هیجان دچار هیجانی دارای اختلال هستند یا در خودنظم

اند، بیشتر احتمال دارد که هیجانات منفی را از طریو شکست شده

ند ندهد تنظیم کهای آنی را ترجیو میهای افراطی که لذتفعالیت

(. 2107به نقل از مو و همکاران،  2110)تیس، برتلاوسکی و بومیستر، 

 های آنی، اعتیاد بههای افراطی برای ترجیو لذتیکی از فعالیت

 تواند در صورت پایینباشد که میمیای رایانه - های ویدئوییبازی

 جویی هیجانی یا شکست در آن به وجود آید.بودن خودنظم

دهند که بین حمایت اجتماعی ادراک شده با اعتیاد نتایج نشان می

ای رابطه منفی و مستقیم وجود دارد. به رایانه-های ویدئوییبه بازی

عبارت دیگر، هرچه میزان حمایت اجتماعی ادراک شده در بین افراد 

ر آنها ای درایانه - های ویدئوییبیشتر باشد، میزان اعتیاد به بازی

ماعی توان گفت که حمایت اجتن این رابطه مییابد. در تبییکاهش می

ی عنوان سپر تواند بهکارکردهای مهمی نظیر رواندرستی دارد و می

ود شدر مقابل حوادث و رویدادهای فشارآور باشد، همچنین باعث می

 فرد احساس کند که مورد علاقه دیگران است، از وی مراقبت می

فرد احساس حرمت خود  شود، ارزي و احترام دارد و در نهایت، در

کند. هرچه دریافت شخص از میزان حمایتی و ارزشمندی ایجاد می

اشد کند، بیشتر بکه از سوی خانواده، دوستان و دیگران دریافت می

ند و به کبه فرد در کنار آمدن با فشارهای محیطی کمك بیشتری می

ان همدهد و به لحاظ روانی افراد را در موقعیتی آرامش بخش قرار می

مند خواهد بود که این امر اندازه از رضایت از زندگی بالاتری بهره

نخست باعث افزایش تعلو به یك گروه اجتماعی و در نهایت باعث 

(. تبیین دیگر این است 0311شود )الهی و صفاریان، کاهش اعتیاد می

که زمانی که افراد از سوی اعضای خانواده و دوستان و سایر افراد 

 - های ویدئوییکنند، در آن صورت بازیریافت نمیحمایتی د

تواند جایگزینی باشد تا افراد به جای برقراری روابط با ای میرایانه

ها سپری کنند. نظریات یادگیری افراد واقعی، زمانشان را با بازی

اجتماعی و مهارگری اجتماعی بر این نظر هستند که مشکلات رفتاری 

ه دارد. این نظریات در روابط بین والدین و نوجوانان ریشه در خانواد

کنند که حمایت اجتماعی و مهارگری اجتماعی نوجوانان استدلال می

-فراهم شده برای نوجوانان خطر مشکلات رفتاری نظیر اعتیاد به بازی

دهد )گونوي و دوغان، ای را کاهش میرایانه - های ویدئویی

2103.) 

 اجتماعی ادراک شده با خودنظمها، بین حمایت با توجه به یافته

رابطه مثبت و معناداری وجود دارد. بدین معنا که،  جویی هیجانی 

هرچه میزان حمایت اجتماعی ادراک شده در بین افراد بیشتر باشد، 

 ن مییابد. در تبییجویی هیجانی نیز در آنها افزایش میمیزان خودنظم

ای ههای مقابلز رويعنوان یکی اتوان گفت که حمایت اجتماعی به 

، افراد را های پرتنشتواند با پیشگیری از وقوع موقعیتنگر میعاطفه

مورد حفاظت قرار دهد و یا به آنها کمك کند تا وقایع پرتنش را به 

ه باشد و ای کمتری داشتصورتی ارزیابی کنند که جنبه تهدید کننده

ین همچنین ا شان برای چگونگی اداره آن سود ببرند.از پیشنهادات

نوع حمایت اجتماعی، حس ارزشمند بودن و حرمت خود را برای 

کند که بخش مهمی از مدیریت موفو تنیدگی است. فرد فراهم می

 ای است که اگر محقو شودمدیریت تنیدگی از راهبردهای سازگارانه

زای فردی و اجتماعی جلوگیری تواند از بروز رفتارهای آسیبمی

کنند ( بیان می2102(. ویلز و بنتوم )0312اران، کند )محمدی و همک

 مؤلفهکه حمایت اجتماعی جهت تحول مهارگری خود که یکی از 

(. 2102باشد، موثر است )ویلز و بنتوم، جویی میهای خودنظم

 بنابراین با افزایش حمایت اجتماعی ادراک شده، میزان خودنظم

 جویی نیز افزایش می یابد.

دهند که بین باور مثبت درباره نگرانی و مینتایج همچنین نشان 
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 ای رابطه منفی و مستقیمی وجودرایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی

دارد. به عبارت دیگر، هرچه باور مثبت درباره نگرانی بیشتر باشد، 

ابد. یای در آنها کاهش میرایانه-های ویدئوییمیزان اعتیاد به بازی

 انن گفت که باور مثبت درباره نگرانی نشتوادر تبیین این رابطه می

دهنده این است که افراد باور دارند که اگر نگران باشند، نگرانی به 

ان ش کند تا از مشکلات آینده اجتناب کنند، مشکلاتآنها کمك می

تری داشته باشند. افرادی که باور را حل کنند و یا رفتار سازگارانه

ور بهتر دلیل این باکنند که به یمثبت درباره نگرانی دارند تصور م

بهتر  کنند که بیشتر وریزی کنند و همچنین اظهار میتوانند برنامهمی

ها و هیجانات خود را مهار کنند توانند  رفتار و اعمال و انتخابمی

( و در نتیجه نگري مثبت نسبت به نگرانی 0318)ابوالمعالی و رضایی، 

ر مشکلاتی نظیر سوء استفاده از شود تا فرد خود را درگیباعث می

 ای و یا اعتیاد به آن نسازد.رایانه-های ویدئوییبازی

ویی ج ها، بین باور مثبت درباره نگرانی و خودنظمبا توجه به یافته

هیجانی رابطه مثبت و معناداری وجود دارد. بدین معنا که، هرچه باور 

نی در آنها جویی هیجامثبت درباره نگرانی بیشتر باشد، میزان خودنظم

هیجان  توان گفت که تفکر ویابد. در تبیین این رابطه میافزایش می

ری ها که مسئول مهارگاز یکدیگر تفکیك ناپذیرند و فراشناخت

سالم و ناسالم ذهن هستند، هیجانات و هوشیاری افراد را نیز تحت 

 یتعیین مها و نحوه مهارگری آنها را دهند. آنچه هیجانقرار می ت ثیر

ند )ولز، ککند، چگونگی تفکر فرد است، نه این که فرد به چه فکر می

(. سعید و همکاران 0318به نقل از نجفی زاده و همکاران،  2111

اند که افراد باورهای مثبت را در ارتباط با کارایی ( بیان کرده2101)

های ایجادکننده تنیدگی نگرانی در کمك به مقابله با وضعیت

دهند. رابطه مثبت معنادار بین باور مثبت درباره نگرانی و می پروري

جویی هیجانی، موید این نکته است که باورهای مثبت درباره خودنظم

ا سبك دهند، بنگرانی که از سبك تفکر با ماهیتی مثبت خبر می

جویی  هیجانی همراه هستند )به نقل از صحیو و درست خودنظم

 (.0318نجفی زاده و همکاران، 

 هاییدر اینجا باید یادآور شد که این پژوهش دارای محدودیت

شود. از آنجا که جنسیت مونث مورد بررسی است که به آنها اشاره می

قرار نگرفته و پژوهش بر روی دانش آموزان متوسطه دوره اول که 

تقریبا یك نمونه همگون است انجام گرفته لذا لازم است در تعمیم 

 م صورت گیرد. به پژوهشگران علاقمند توصیه مینتایج احتیاط لاز

ها اجرا کنند تا امکان مقایسه شود تا این موضوع را روی سایر گروه

ها فراهم گردد. از سوی دیگر، استفاده از پرسشنامه بین گروه

 دهد. بنابراین توصیه میاطلاعات کاملا منطبو با واقعیت ارائه نمی

 اینای ترکیبی استفاده شود. ههای آتی از رويشود در پژوهش

تحقیو همچنین دارای یك محدودیت روي شناختی است به 

 و نمی همبستگی اجرا شده - طوریکه تحقیو حاضر به روي توصیفی

ا توجه بتوان رابطه علی قطعی بین متغیرهای مورد مطالعه استنباط کرد. 

 معاصرای در دوران رایانه - های ویدئوییبه اهمیت اعتیاد به بازی

های آتی به بررسی رابطه سایر متغیرها با شود در پژوهشپیشنهاد می

 ای پرداخت.رایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی
 

 منابع
(. پیش بینی راهبردهای 0318ابوالمعالی، خدیجه و رضایی نیارکی، مهری )

تنظیم شناختی هیجان براساس باورهای فراشناخت و سبکهای 

فصلنامه اعتیادپژوهی سوء اسنادی در معتادان در حال ترک. 
 .211-221(، 20)02، مصرف مواد

، امیر اسماعیلی نسب، مریم، اندامی، علیرضا، آزرمی، هاله و ثمررخی

(. نقش تعیین کنندگی دشواری در تنظیم هیجان و تحمل 0313)

وء فصلنامه اعتیادپژوهی سپریشانی در اعتیاد پذیری دانشجویان. 
 .21 -13(، 21)7، مصرف مواد

(. نقش حمایت 0311زایی، ناصر و مرزیه، افسانه )جنابادی، حسین، ناستی

طفی در عود عا -اجتماعی ادراک شده و احساس تنهایی اجتماعی

 .10 -011(، 20)00، فصلنامه اعتیادپژوهی سوء مصرف مواداعتیاد. 
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