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 دراي یانهراهاي بازي شناختی و هوش هیجانی در بازیکنان با و بدون اعتیاد بهبهزیستی روانهاي مؤلفهمقایسه 

   : یک مطالعه توصیفیشهر البرز دانش آموزان متوسطه دوم

  5زاده، صفدر نبی4علی کرمانی، 3بابایی، گلناز علی2وغ اسديفر، 1سید علی شریفی فرد

  31/02/1403: مقاله رشیپذ   30/02/1403: سندهیاز نو هیاصلاح افتیدر 01/02/1403: جهت اصلاح سندهیارسال مقاله به نو 14/01/1403: مقاله افتیدر
  

  

  چکیده

ها پیامدهاي مثبت و منفی از گی نوجوانان شده است. این بازيتبدیل به بخش مهمی از زنداي هاي رایانهبازيزمینه و هدف: 

شناختی و هوش هیجانی در بازیکنان هاي بهزیستی روانمقایسه مؤلفه این مطالعه، هدف از جمله اعتیاد را به همراه دارند. بنابراین

  بود. ايهاي رایانهبازيبا و بدون اعتیاد به 

در سال آموزان مدارس متوسطه دوم آماري شامل تمامی دانش جامعه توصیفی بوده و وعحاضر از ن روش پژوهش ها:مواد و روش

به روش هدفمند  بعدو  اياي چند مرحلهخوشهتصادفی به روش در شهر البرز بودند که از این جامعه، اول،  1401-1402تحصیلی 

کننده به شرکت 112اي، هاي رایانهازیکنان بازي) روي بGame Addiction Scale; GAS-7و با اجراي مقیاس اعتیاد به گیم (

و  هاي ناقصکننده بدون اعتیاد). پس از حذف دادهشرکت 56کننده داراي اعتیاد و شرکت 56عنوان نمونه هدف انتخاب شدند (

و  )Ryff )RPWS-18شناختی بهزیستی روان ، مقیاسGAS-7کننده باقی ماندند. علاوه بر شرکت 51در هر گروه  دور افتاده

از آزمون تحلیل واریانس چندمتغیره  هاجهت تحلیل نهایی داده نیز اجرا گردید. )Wong Law )WLEIS-16مقیاس هوش هیجانی 

)MANOVA.استفاده شد (  

اي هدر تمام مؤلفه تري، به طور معناداري نمرات کمگروه مقایسهنتایج نشان داد که بازیکنان داراي اعتیاد نسبت به  :هایافته

  . )P>001/0( تري در کاربرد و تنظیم هیجانات کسب کردندچنین، نمرات کم. هم)P>001/0شناختی کسب کردند (بهزیستی روان

روه مقایسه تري نسبت به گشناختی و هوش هیجانی ضعیفمبتنی بر نتایج، بازیکنان داراي اعتیاد، بهزیستی روان گیري:نتیجه 

آموزان داراي اعتیاد، تمهیدات آموزشی جهت ارتقاء هوش هیجانی و بهزیستی در مدارس سایی دانشداشتند. بر این اساس، با شنا

  رسد. متوسطه ضروري به نظر می

  ، تنظیم هیجانات.شناختی، هوش هیجانی، بهزیستی روانايهاي رایانهبازياعتیاد به کلیدي:  هايهواژ
  

  

در  یجانیو هوش ه شناختیروان یستیبهز هايمؤلفه یسهمقا .ص زادهیع، نب ی، کرمانگ بابایییف، عل يفرد س ع، اسد یفیشر ارجاع:

 دانشگاه پژوهشی علمی مجله.  یفیمطالعه توص یکشهر البرز:  دانش آموزان متوسطه دوم در ايیانهرا هاييبه باز یادبا و بدون اعت یکنانباز

  .169-82 ات:، صفح2شماره  23دوره ، 1403سال ، رفسنجان پزشکی علوم
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   مقدمه

سمی، اي)، به طور راعتیاد یا وابستگی به بازي اینترنتی (رایانه

کتاب راهنماي  پزشکی آمریکا دراولین بار توسط انجمن روان

مطرح شد تا ) DSM-5هاي روانی (تشخیصی و آماري اختلال

 از میان کودکان و). 1(مطالعات بیشتر را به دنبال داشته باشد 

درصد  99ن در سراسر ایالات متحده آمریکا به طور متوسط نوجوانا

ساعت از وقت خود را  40درصد از دختران حدود  94از پسران و 

هاي مشابه، کنند و با نسبتاي میهاي رایانهصرف بازي بازي

اي گرایش دارند، هاي رایانهنوجوانان در بقیه کشورها به بازي

به موجب  هاافراطی از آن استفاده و ايرایانه هايبازي به وابستگی

 هايمهارت کاهش و روانی، جسمانی سلامت خطر افتادن

کاهش پیشرفت تحصیلی و درخود فرورفتگی،  و انزوا اجتماعی،

این مشکلات،  با وجود آگاهی از بازیکن گردد وشغلی فرد می

   ).2-4توانایی کنترل زمان افراطی صرف شده را ندارد (

اي، هاي رایانهمرتبط با اعتیاد به بازيیکی از متغیرهاي 

هاي تـرین نظریهاز مهم Ryffنظریه شناختی است. بهزیستی روان

شـناختی را به معناي تلاش بهزیسـتی روان Ryffاست.  این حوزه

هاي بالقوه که درك و توانایی براي شکوفایی استعدادها و توانایی

 ).5( کندمعرفی می، دهدشخص را از کیفیت کلی زندگی نشان می

نظریه از شش مؤلفه تشکیل شده این شناختی در بهزیستی روان

 خود، پذیرش به مثبت ) پذیرش خود: نگرش1است که شامل: 

گذشته؛  زندگی درباره مثبت بد خود و احساس و خوب هايجنبه

) روابط مثبت با دیگران: احساس رضایت و صمیمیت از رابطه با 2

) استقلال 3ها؛ این وابستگیدیگران و درك اهمیت 

 زندگی رویدادهاي بر و اثرگذاري (خودمختاري): احساس استقلال

 بر تسلط ) تسلط بر محیط: احساس4در رفتارها؛  فعال نقش و

 هايفرض از مؤثر گیريبهره و بیرونی هايکنترل فعالیت محیط،

 این به باور و زندگی در هدف ) هدف در زندگی: داشتن5پیرامون؛ 

 ) رشد شخصی: احساس6است؛  دارمعنا گذشته و حال ه زندگیک

 داراي یک موجود عنوان به نو هايتجربه به یابیدست و بادوام رشد

  ). 5، 6بالقوه ( استعدادهاي

اي هشناختی و اعتیاد به بازيدر ارتباط بین بهزیستی روان

است که صرف زمان زیاد براي  اي، مطالعات نشان دادهرایانه

اي با بهزیستی ذهنی و اعتماد به نفس رابطه منفی هاي رایانهيباز

). مطالعات دیگر نیز نشان دادند که صرف 7-9و معنادار دارد (

بالا شناختی رواناي با بهزیستی هاي رایانهزمان متوسط براي بازي

و عدم بازي با  ايهاي رایانهبازيچنین صرف زمان زیاد براي و هم

  ).10-12اختی پایین ارتباط دارد (شنبهزیستی روان

ونه از ي اعتیادگدر این بین متغیر دیگري که مرتبط با استفاده

 باشد. هوش هیجانیاي است هوش هیجانی میهاي رایانهبازي

)Emotional intelligenceهاي غیرشناختی )، یکی از انواع هوش

هاي ها و توانمندياي از مهارتاست که به صورت مجموعه

تماعی و هیجانی، توانایی مقابله فرد در مواجهه با مشکلات اج

). ظرفیت تنظیم 13دهد (زندگی و حل مسائل را افزایش می

دهد حتی در موارد مواجهه هیجانی موفق، به فرد این امکان را می

با تجارب هیجانی شدید (مانند احساس فشار براي صرف زمان 

ر مؤثر و سازگارانه رفتار کند )، به طوايهاي رایانهبازيبیشتر روي 

)14.(  

 اي،هاي رایانهبازي به وابسته مطالعات، بازیکنان بر اساس

 داراي دارند، خود شناخت و کنترل هیجانات در تريکم توانایی

  خودکنترلی  در نوعی به و هستند بین فردي تعارضات

)self-control( دارند  مشکل)در همین زمینه، مطالعه ).15، 16

گرایی، هاي خودآگاهی هیجانی، واقعنشان داد که بین مؤلفهاي 

پذیري با میزان و سابقه استفاده از بازي کنترل تکانه و انعطاف

  .)17رابطه مثبت و معناداري وجود دارد (اي رایانه

هاي رایانهاز سوي دیگر، در زمینه استفاده اعتیادگونه از بازي

ولی یک ساله نشان دادند و همکاران در یک مطالعه ط Dangاي، 

که هوش هیجانی اثر محافظتی اما غیرمستقیم بر گرایش 
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 Kircaburun). 18اي اینترنتی دارند (هاي رایانهاعتیادگونه به بازي

و همکاران نیز نشان داد که بین هوش هیجانی و اختلال بازي 

که ). با توجه به این19اینترنتی رابطه منفی و معنادار وجود دارد (

ناپذیر زندگی اي به جزء جداییهاي رایانههاي اخیر بازيدر سال

کودکان، نوجوانان، جوانان و حتی بزرگسالان تبدیل شده است، 

شناختی و بهزیستی روانهاي مؤلفهدر زمینه مقایسه ، چنینهم

 ياهاي رایانهبازيهوش هیجانی در بازیکنان با و بدون اعتیاد به 

ز ا اي یافت نشد و مطالعات صرفاًهیچ مطالعه(وابسته و ناوابسته) 

هاي هدف از این مطالعه، مقایسه مؤلفهلذا نوع همبستگی بود، 

شناختی و هوش هیجانی در بازیکنان با و بدون بهزیستی روان

 در دانش آموزان متوسطه دوم ايهاي رایانهبازياعتیاد به 

  بود. (نوجوانان) 

  هامواد و روش

آماري شامل  جامعه. استز نوع توصیفی احاضر روش پژوهش 

هاي دهم، یازدهم (پایه آموزان مدارس متوسطه دومتمامی دانش

در شهر البرز بودند.  1401-1402در سال تحصیلی  و دوازدهم)

ابتدا دو ناحیه، سپس از هر ناحیه دو از این جامعه، در مرحله اول، 

می مراحل با (تما مدرسه، و از هر مدرسه چهار کلاس انتخاب شد

کشی انجام شد). مرحله دوم نیز به روش روش تصادفی از نوع قرعه

) روي بازیکنان GAS-7هدفمند و با اجراي مقیاس اعتیاد به گیم (

نفر به  112هاي مبتنی بر رایانه صورت گرفت. در نهایت بازي

ناوابسته). البته  56وابسته و  56عنوان نمونه هدف انتخاب شدند (

نفر حذف شدند و نمونه  5هاي ناقص، از هر گروه ه دادهبا توجه ب

اد پیشنهناوابسته). مبتنی بر  51وابسته و  51نهایی مشخص شد (

Delavar  هاي با حجم و آزمایشی گروهاي مقایسهدر مطالعات

اگرچه تعداد نمونه بالاتر باعث ، باشندنفر مناسب می 30نمونه 

از  به دست آمده از آنشود و نتایج کاهش خطاي واریانس می

  ). 20( ارزش بیشتري برخوردار است

ها به پس از کسب مجوزهاي لازم براي اجراي پژوهش، گویه

 هاي رسانه اجتماعی)صورت لینک اینترنتی در کانال (پلتفرم

را  هاي خودکنندگان بتوانند پاسخها قرار گرفت تا شرکتکلاس

ه شده بود تا فقط نمون انجامثبت کنند. در لینک نیز تمهیداتی 

هاي ورود براي پاسخهدف بتوانند به سؤالات پاسخ دهند. ملاك

آموز مقطع متوسطه دوم بودن، گیمر بودن و دهی شامل: دانش

چنین پزشکی (عدم اختلال روانی) بود. همنداشتن پرونده روان

 هاها هر سه روز یکبار در کانالتر، آزمونبراي اجراي بهتر و دقیق

 دهی، یادآوري شود. در نهایتکنندگان، پاسخشد تا به شرکت هگیر

ها ها روند پاسخ به آزمونکنندهها توسط شرکتپس از تکمیل داده

  گردید.متوقف 

 ):Game Addiction Scale; GAS-7(گیم مقیاس اعتیاد به 

 .1شود: این مقیاس هفت گویه دارد که هفت مؤلفه را شامل می

سنجش درگیري ذهن فرد در طول روز به اشتغال فکري (جهت 

تحمل (جهت سنجش مدت زمانی که فرد باید بازي کند  .2بازي)؛ 

تغییر خلق (جهت بررسی این  .3شود)؛  ءتا از لحاظ روانی ارضا

ا کند یموضوع که آیا فرد به علت فرار از مسائل زندگی بازي می

زمان هاي ناموفق براي توقف یا کاهش بازگشت (تلاش .4خیر) 

گیري (جهت سنجش میزان ناراحتی و انزواي فرد گوشه .5بازي)؛ 

تعارض (جهت سنجش  .6هنگامی که دسترسی به بازي ندارد)؛ 

. فقدان انگیزه (به 7میزان درگیري و تعارضات فرد پس از بازي)؛ 

خانوادگی)  کاري و هاي تحصیلی،وجود آمدن مشکلات در زمینه

 1اي است که از لیکرت پنج درجهها مبتنی بر طیف ). گویه21(

-به علاوه، کمشود. گذاري میهمیشه) نمره (تقریباً 5(هرگز) تا 

باشد که نمرات بالاتر می 35ترین نمره و بیش 7ترین نمره 

 براي محاسبهاي بیشتر است. هاي رایانهدهنده اعتیاد به بازينشان

اگر آزمودنی ، ترین)بیش 5ترین نمره و کم 1( نقطه برش هر بعد

را انتخاب کند در آن بعد نقطه برش را براي اعتیاد  5یا  4 گزینه

نقطه برش کلی که ملاك اعتیاد به  تأمین کرده و براي محاسبه
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گویه را به تعداد گویه 7بازي است مجموع کل امتیازات حاصل از 

شود  5یا  4است تقسیم کرده و در صورتی که حاصل آن  7ها که 

). این 22دارد ( ايهاي رایانهبازيت که فرد اعتیاد به توان گفمی

زاده و همکاران در ایران نیز روي مقیاس تک عاملی توسط نبی

نمونه نوجوانان مورد اعتباریابی قرار گرفته است و پایایی به روش 

گزارش شده  74/0و  83/0آلفاي کرونباخ و بازآزمایی به ترتیب 

به  79/0نیز حاضر س در مطالعه . آلفاي کرونباخ مقیا)23( است

  دست آمد.

 Ryff )Ryff Psychological شناختیمقیاس بهزیستی روان

Well-Being Scale; RPWS-18( : این مقیاس راRyff  در سـال

مورد تجدید نظر قرار گرفـت.  2002طراحی کرد و در سال  1989

سؤالی استفاده شد. این مقیاس نوعی  18در این پژوهش از فرم 

از  ايبزار خودسنجی است که مبتنی بر طیف لیکرت شش درجها

ترین کم شود.گذاري می(کاملاً موافقم) نمره 6(کاملاً مخالفم) تا  1

باشد که نمرات بالاتر می 108و بیشترین نمره  18نمره 

این مقیاس داراي  شناختی بهتر است.دهنده بهزیستی رواننشان

 ري، روابط مثبت با دیگران،است که شامل: خودمختا مولفهشش 

در زندگی و پذیرش خود را  تسلط بر محیط، رشد شخصـی، هدف

 3ود (شکه هر مولفه نیز مبتنی بر سه گویه سنجش می باشدمی

 دهنده بهزیستی. نمرات بالاتر نشانترین)بیش 18ترین نمره و کم

) ضریب همسانی درونی Ryff )1989شناختی بالاتر است. روان

و ضریب آلفاي کرونبـاخ  93/0تا  86/0هاي این ابزار را یاسزیرمق

سؤالی این  18). فرم 24( گزارش کرده اسـت 91/0تا  83/0را 

ابزار در ایـران اعتباریابی شده است. ضـریب پایـایی بـه روش 

تا  70/0 ازهاي آن مقیاس و خرده 82/0بازآزمـایی ایـن مقیاس 

). آلفاي 25ماري معنـادار است (به دست آمده که از نظر آ 78/0

ها مولفهبراي و  82/0 مقیاس کلبراي  نیز کرونباخ در این مطالعه

  .به دست آمد 91/0تا  68/0بین 

 Wong Law )Wong Lawمقیاس هـوش هیجانـی 

Emotional Intelligence Scale; WLEIS-16:(  این ابزار یک

انی است هاي هوش هیجگري سنجش تواناییمقیاس خودگزارشی

ساخته Lawو  Wongتوسط  Saloveyو  Mayer که بر اساس نظریه

گویـه است که مبتنی بر 16داراي  این مقیاس .)26شده است (

(کاملاً  7(کاملاً مخالفم) تا  1اي از طیف لیکرت هفت درجه

و بیشترین نمره  16ترین نمره کم شود.گذاري میموافقم) نمره

دهنده هوش هیجانی بالاتر ر نشانباشد که نمرات بالاتمی 112

 Self-emotionalها شامل ارزیابی هیجانات خود (مؤلفـهاست. 

appraisalارزیابی هیجانات دیگران ،( )Others’ emotional 

appraisalتنظیم هیجانات ،( )Regulation of emotion و کاربرد (

رد لفه با چهار سؤال موؤ) است که هر مUse of emotion( هیجانات

. ضریب ترین)بیش 28ترین نمره و کم 4( گیردسنجش قرار می

). نسخه 26متغیر است ( 90/0تا  83/0 ازلفه ؤاطمینان این چهار م

اعتباریابی شده است.  و همکاران AliBabaeiفارسی نیز توسط 

 ها به ترتیب بیانلفهؤآلفاي کرونباخ در مطالعه ایرانی، در مورد م

گزارش  90/0و آلفاي کل نیز  85/0،  88/0،  76/0،  81/0شده 

مطالعه براي کل این چنین، آلفاي کرونباخ در ). هم27شد (

  .به دست آمد 93/0تا  72/0 ازها لفهؤو براي م 89/0مقیاس 

نسخه  SPSSنرم افزار  آوري، با استفاده ازها پس از جمعداده

هاي علاوه بر دادهمورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند.  27

شناختی، در بخش آمار توصیفی از میانگین و انحراف جمعیت

چنین، در بخش آمار معیار، و کمینه و بیشینه استفاده شد. هم

 'Wilksها از آماره چندمتغیره فرضاستنباطی، جهت بررسی پیش

Lambda همگنی ماتریس کوواریانس و آزمون ،Levene و براي ،

لیل واریانس چندمتغیره ها نیز از آزمون تحتحلیل نهایی داده

MANOVA  .استفاده گردید  
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  نتایج

نمونه پژوهش مورد بررسی شناختی جمعیتهاي ابتدا شاخص

ادي وضعیت اقتص تحصیلات،سطح قرار گرفت و اطلاعات مربوط به 

 ررسیبها کنندگان به تفکیک گروهجنسیت و سن شرکت خانواده،

د بین سطح آزمون خی دو نشان دا 1طبق نتایج جدول  شد.

هاي وابسته و ناوابسته به بازي تفاوت معناداري تحصیلات گروه

هاي )،  بین وضعیت اقتصادي والدین گروه>01/0Pوجود دارد (

)،  >01/0Pوابسته و ناوابسته به بازي تفاوت معناداري وجود دارد (

ها تفاوت معناداري مشاهده نشد ولی بین جنسیت گروه

)05/0P> نتایج آزمون .(t  مستقل نیز نشان داد سن گروه ناوابسته

اي هاي رایانهاي بیشتر از گروه وابسته به بازيهاي رایانهبه بازي

  .)>01/0P(است 

 

  

 آموزان متوسطه دوم شهر البرزدانششناختی مشخصات جمعیت -1 جدول

 2χ  p درصد فراوانی شاخص  گروه متغیر

 تحصیلاتسطح 

  وابسته
  7/60  31 دهم و یازدهم

68/7  **004/0  
  3/39  20  دوازدهم

  ناوابسته
  6/66  34 دهم و یازدهم

 4/33 17 دوازدهم
 

  وضعیت اقتصادي

  والدین

  وابسته

  5/23  12 پایین

23/6  **008/0  

  8/60  31  متوسط

  7/15  8  بالا

 ناوابسته

  6/17  9 پایین

  6/70  36  متوسط

  8/11  6  بالا
 

 جنسیت

  هوابست
 1/47 24  دختر

48/0  552/0  
 9/52 27 پسر

  ناوابسته
 9/56 29  دختر

 1/43  22  پسر
 

  t p انحراف معیار میانگین -  
 

 (سال) سن
 31/2  17/17 - وابسته

17/3-  **002/0  
  49/2  23/18  -  ناوابسته

  

 *) >t ،01/0p<  ،**05/0pو  χ2هاي (آزمون
  

میانگین و انحراف معیار متغیرها  هاي توصیفیدر ادامه شاخص

نتایج  ارائه شده است. 2مورد بررسی قرار گرفت که در جدول 

دهد میانگین نمره کلی بهزیستی نشان می 2ها در جدول میانگین

يبازها در گروه بازیکنان بدون اعتیاد به و هوش هیجانی و مؤلفه

  از بازیکنان داراي اعتیاد بالاتر است. ايهاي رایانه
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در  ايهاي رایانهبازيهاي بازیکنان با و بدون اعتیاد به هاي توصیفی بهزیستی و هوش هیجانی در گروهشاخص -2جدول 

  البرز شهر آموزان متوسطه دومدانش

 p ترینبیش ترینکم انحراف معیار میانگین  هاگروه هاشاخص

  استقلال
  15  3 25/2  76/5  وابسته

001/0<  
  18  3  34/2  10/9  ناوابسته

 

  تسلط بر محیط
  17  4  19/2  08/9  وابسته

001/0<  
  18  5 41/2 82/10  ناوابسته

 

 رشد شخصی
  14  3  59/2  63/5  وابسته

001/0<  
  17  5  97/2  98/7  ناوابسته

 

 روابط مثبت با دیگران
  15  4  71/2  18/7  وابسته

001/0<  
  17  4  49/3  57/8  ناوابسته

 

 هدف در زندگی
  17  5  65/2  53/8  وابسته

001/0<  
  18  6  00/3  57/10  ناوابسته

 

  پذیرش خود
  12  3 03/3  90/4  وابسته

001/0<  
  17  4  96/2  61/9  ناوابسته

 

  بهزیستی
  90  22  40/9  08/41  وابسته

001/0<  
  115  27 86/10 65/56  ناوابسته

 

 خودارزیابی هیجانی
  26  10  98/4  96/18  وابسته

001/0<  
  27  13  43/4  63/20  ناوابسته

 

  ارزیابی هیجان دیگران
  27  12 93/4  14/20  وابسته

001/0<  
  26  14  28/3  45/21  ناوابسته

 

  کاربرد هیجانات
  26  9  15/5  47/18  وابسته

001/0<  
  27  14 11/5 18/22  ناوابسته

 

 تنظیم هیجانات
  26  7  68/5  31/16  وابسته

001/0<  
  28  13  76/4  88/20  ناوابسته

 

  هوش هیجانی
  103  38  83/11  94/73  وابسته

001/0<  
  108  44  07/13  14/85  ناوابسته

 )>01/0pمستقل،   t(آزمون 
  

براي مقایسه بهزیستی و هوش هیجانی در دو گروه بازیکنان با 

از تحلیل واریانس چند متغیره  ايهاي رایانهبازيو بدون اعتیاد به 

ش ستی و هواستفاده شد. در یک تحلیل مقایسه نمره کلی بهزی

هاي بهزیستی و هوش هیجانی هیجانی و در تحلیل دیگر مؤلفه

داري تفاوت مورد بررسی قرار گرفت. در ادامه براي بررسی معنا

 Wilks' Lambdaمتغیرهاي پژوهش، آماره چند متغیره  میانگین
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نشان  Wilks' Lambdaمورد بررسی قرار گرفت. آماره چند متغیره 

 ه کلی بهزیستی و هوش هیجانیکه تفاوت بین نمر داد

)73/35=F ،001/0=p(هاي هوش چنین تفاوت بین مؤلفه، و هم

، در دو گروه بازیکنان )F ،001/0=P=10/11(  هیجانی و بهزیستی

   .معنادار استبازي با و بدون اعتیاد به 

قبل از بررسی تحلیل واریانس، همگنی ماتریس کوواریانس 

ده در مورد نمره کلی بهزیستی و بررسی شد که نتایج به دست آم

و مؤلفه )Box's M ،12/1=F ،340/0=P=42/3(هوش هیجانی 

، Box's M ،18/1=F=74/72( هاي بهزیستی و هوش هیجانی

167/0=P( یید قرار گرفت. نتایج آزمونأمورد ت Levene  نیز نشان

براي بهزیستی و هوش هیجانی با F سطح معناداري آزمون داد 

دهد پیش به دست آمد که نشان می 05/0ها بالاتر از هاي آنمولفه

  ).<05/0P( رعایت شده است مگنی واریانسهفرض 

دهد که، بین میانگین بهزیستی در نشان می 3نتایج جدول 

تفاوت معناداري  ايهاي رایانهبازيبازیکنان با و بدون اعتیاد به 

این تفاوت ) و اندازه اثر مربوط به P ،84/59 =F>01/0وجود دارد (

بنابراین، میزان تفاوت بهزیستی در بازیکنان با و  درصد است. 37

همدرصد است.  37به میزان  ايهاي رایانهبدون اعتیاد به بازي

بین میانگین هوش هیجانی نیز در  3چنین بر اساس نتایج جدول 

تفاوت معناداري  ايهاي رایانهبازيبازیکنان با و بدون اعتیاد به 

) و اندازه اثر مربوط به این تفاوت P ،56/20 =F>01/0د (وجود دار

دهد میزان تفاوت هوش هیجانی در که نشان می درصد است 17

درصد  17به میزان  ايهاي رایانهبازیکنان با و بدون اعتیاد به بازي

  است.

اي هاي رایانهازيبازیکنان با و بدون اعتیاد به روي نمره کلی بهزیستی و هوش هیجانی در ببر نتایج تحلیل واریانس چندمتغیره  -3جدول 

  البرز  شهر آموزان متوسطه دومدر دانش

 )>F  ،01/0P(آزمون
  

دهد که هاي بهزیستی نشان میدر مورد مؤلفه 4نتایج جدول 

 34با مجذور اتاي  ) P ،49/53 =F>01/0بین میانگین استقلال (

ن اعتیاد به درصد (میزان تفاوت استقلال در بازیکنان با و بدو

، تسلط بر محیط درصد است) 34به میزان  ايهاي رایانهبازي

)01/0<P ،56/14 =F ،( میزان تفاوت  17با مجذور اتاي) درصد

 ايانههاي رایتسلط بر محیط در بازیکنان با و بدون اعتیاد به بازي

)، P ،12/18 =F>01/0رشد شخصی ( ،درصد است) 13به میزان 

رصد (میزان تفاوت رشد شخصی در بازیکنان د 15با مجذور اتاي 

 ،درصد است) 15به میزان  ايهاي رایانهبا و بدون اعتیاد به بازي

 5با مجذور اتاي )، P ،04/5 =F>05/0روابط مثبت با دیگران (

درصد (میزان تفاوت روابط مثبت با دیگران در بازیکنان با و بدون 

هدف در  ،درصد است) 5به میزان  ايهاي رایانهاعتیاد به بازي

درصد (میزان  11با مجذور اتاي )، P ،20/13 =F>01/0زندگی (

اي هتفاوت هدفمندي زندگی در بازیکنان با و بدون اعتیاد به بازي

، P>01/0،و پذیرش خود (درصد است) 11به میزان  ايرایانه

69/62 =F ( میزان تفاوت پذیرش خود  38با مجذور اتاي) درصد

 38به میزان  ايهاي رایانها و بدون اعتیاد به بازيدر بازیکنان ب

دهد بین نشان می 4نتایج تحلیل واریانس در جدول درصد است). 

 عامل متغیر
مجموع 

 مجذورات
  درجه آزادي

میانگین 

  مجذورات
  مجذور اتا  Pمقدار  Fمقدار

بهزیستی 

  شناختیروان

  74/6180 1  74/6180  گروه
84/59  

001/0< 
37/0  

 27/103  100 33/10327  خطا

  هیجانی هوش
  48/3196 1  48/3196  گروه

56/20  
001/0< 

17/0  
 50/155  100 86/15550  خطا
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با مجذور اتاي ) P ،26/13 =F>01/0(میانگین کاربرد هیجانات 

درصد (میزان تفاوت کاربرد هیجانات در بازیکنان با و بدون  12

و تنظیم درصد است)  12ان به میز ايهاي رایانهاعتیاد به بازي

درصد (میزان  16با مجذور اتاي ) P ،32/19 =F>01/0هیجانات (

اي هتفاوت تنظیم هیجانات در بازیکنان با و بدون اعتیاد به بازي

اما بین میانگین ارزیابی  درصد است)، 16به میزان  ايرایانه

)، و ارزیابی هیجانات دیگران P ،18/3 =F<05/0هیجانات خود (

)05/0>P ،50/2 =F هاي بازي) در بازیکنان با و بدون اعتیاد به

  شود.، تفاوت معناداري دیده نمیايرایانه

  

 موزان متوسطه دومآبازي در دانشهاي بهزیستی و هوش هیجانی در بازیکنان با و بدون اعتیاد به نتایج تحلیل واریانس چندمتغیره روي نمرات مؤلفه -4جدول 

  البرز شهر

  درجه آزادي مجموع مجذورات عامل رمتغی  
میانگین 

  مجذورات
  مجذور اتا Pمقدار Fمقدار

  
  استقلال

  33/283 1  33/283  گروه
49/53  001/0<  34/0  

 29/5  100 68/529  خطا  

  
  تسلط بر محیط

  65/77 1  65/77  گروه
56/14  001/0<  13/0  

 33/5  100 09/533  خطا  

  هايمؤلفه
  رشد شخصی

  17/141 1  17/141  گروه
12/18  001/0<  15/0  

 78/7  100 90/778  خطا  بهزیستی

  
  روابط مثبت با دیگران

  42/49  1  42/49  گروه
04/5  027/0  05/0  

  79/9  100  92/979  خطا  

  
  هدف در زندگی

  03/106  1  03/106  گروه
20/13  001/0<  11/0  

  03/8  100  21/803  خطا  

  
  پذیرش خود

  70/564 1  70/564  گروه
69/62  001/0<  38/0  

 00/9 100 66/900  خطا  

  
  خودارزیابی هیجان

  83/70 1  83/70  گروه
18/3  077/0  03/0  

 23/22 100  84/2223  خطا  

  هاي هوشمؤلفه
  ارزیابی هیجان دیگران

  01/44 1  01/44  گروه
50/2  116/0  02/0  

  54/17  100  66/1754  خطا  هیجانی

  
  کاربرد هیجان

  20/350 1  20/350  گروه
26/13  001/0<  12/0  

 40/26 100 11/2640  خطا  

  
  تنظیم هیجان

  24/532 1  24/532  گروه
32/19  001/0<  16/0  

 54/27 100  28/2754  خطا  
  

 )>F  ،01/0p(آزمون

  

  بحث 

هاي بهزیستی روانمقایسه مؤلفه حاضر هدف از پژوهش

هاي به بازياعتیاد  شناختی و هوش هیجانی در بازیکنان با و بدون

هاي ازيبعتیاد به ابود. نتایج نشان داد که بازیکنان داراي  ايرایانه

هاي استقلال، تسلط بر نسبت به بدون اعتیاد در مؤلفه ايرایانه

محیط، رشد شخصی، روابط مثبت با دیگران، هدف در زندگی و 

شناختی) و نیز بهزیستی کل پذیرش خود (از بهزیستی روان

تري کسب کردند). تري داشتند (نمرات پایینت ضعیفوضعی

 این یافتهاما  ،اي یافت نشدمقایسه اگرچه در این زمینه، مطالعه
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هاي ) است که نشان داد ویژگیAfriwilda )12 همسو با مطالعه

شناختی و انضباط شخصی میشناختی مانند بهزیستی روانروان

هاي آنلاین کند، تواند برخی افراد را مستعد معتاد شدن به بازي

) که نشان دادند 8و همکاران ( Saquibچنین با مطالعه هم

ا دار و باي با پریشانی روانی رابطه مثبت و معنیهاي رایانهبازي

) که نشان Safari )28سلامت روان رابطه معکوس دارد و با مطالعه 

آموزان شناختی دانشنترنت و بهزیستی روانبین اعتیاد به ایداد 

بین اعتیاد به اینترنت و میزان و  رابطه معکوس و معنادار

همسو ، آموزان رابطه مثبت و معنادار وجود داردپرخاشگري دانش

  .باشدمی

هاي فراوانی هاي مبتنی بر رایانه، سودمندياگرچه انجام بازي

بخشی و حتی مان، توانشناختی از جمله دردر ابعاد مختلف روان

اما  ،شناختی داردآوري و بهزیستی روانهاي مثبت مانند تابمؤلفه

با  ،ايهاي رایانهبازيطبیعی است که صرف زمان زیاد و اعتیاد به 

هاي مثبت ایجاد تنش، خستگی، صرف زمان محدود روي فعالیت

تواند از لحاظ دیگر مانند ورزش کردن و انجام تکالیف درسی می

باري به بار آورد که کاهش یا مختل شدن شناختی آثار زیانروان

  .)11، 29، 30(ت آن اس شناختی از جملهبهزیستی روان

داشتن استقلال، تسلط بر محیط و روابط مثبت با دیگران، با 

زیرا  هاي مبتنی بر رایانه منافات داردصرف زمان زیاد روي بازي

ان ش، استقلالدر فضاي بازيبازیکنان وابسته، با غرق شدن ) 1(

 شانها به دلیل جا ماندن از برخی وظایفیابد، چراکه آنکاهش می

نیاز به کمک دیگران دارند. همچنین احساس وابسته بودن به 

) 2با استقلال به طور مستقیم در تضاد است. ( ايهاي رایانهبازي

 ن نیزاز سوي دیگر، بازیکنان از محیط اطراف و اتفاقات در جریا

چنین، یابد. همشان در این مورد کاهش میشوند و آگاهیغافل می

شناختی ناشی از صرف زمان طولانی روي خستگی جسمانی و روان

ها را نسبت به محیط اطراف ، تمرکز و توجه آنايهاي رایانهبازي

 .)3گردد (کاهش داده و منجر به ناتوانی در تسلط بر محیط می

و  ايهاي رایانهبازيزیاد روي  تمرکز، یعنی تأثیر این دو عامل

خستگی، وقت و انگیزه فرد براي ارتباط با دیگران را نیز کاهش 

دهد که در بلند مدت منجر به اختلال در روابط مثبت با دیگران می

  ).9 ،27شود (نیز می

توان در نظر گرفت که درباره پذیرش خود، دو عامل را می

که بازیکنان دخیل باشند: عامل اول اینممکن است یکی یا هر دو 

شناختی از جمله وابسته از ابتدا مشکلاتی در ابعاد اساسی روان

شخصیت و دلبستگی دارند. از این رو، چسبندگی به بازي، به 

عنوان واکنشی براي جبران این مشکلات بوده که عدم پذیرش 

روي جزیی از آن است. عامل دوم این است که با صرف زمان زیاد 

هاي سودمند مانند انجام تکالیف درسی ماندن از فعالیت بازي و جا

یا روابط مثبت با دیگران، به تدریج، اختلال در این ابعاد ایجاد 

نجر به بروز متواند شود که این شرایط در بلند مدت میمی

  .)31شود (مشکلاتی در پذیرش خود 

 و زندگی از سوي دیگر، افرادي که در مسیر رشد شخصی بوده

بندي دقیق براي انجام و زمان ریزيهدفمندي دارند، داراي برنامه

شان هستند. این افراد متعهد به اجراي کارها و رسیدن به اهداف

شان بوده و در مسیر شکوفا شدن، تلاش مداوم دارند. هايبرنامه

ها و صرف زمان زیاد ها، با چسبندگی به بازياین شرایط و ویژگی

شود در تعارض است. بنابراین اعتیاد به بازي موجب می روي آن

شان خوب رسیدگی نکنند و در که بازیکنان به ابعاد مهم زندگی

  ).5( نهایت از رشد شخصی و هدفمندي در زندگی فاصله بگیرند

 بازیکنان داراي اعتیاد نسبت بهنتایج نشان داد که ، چنینهم

و تنظیم هیجانات (از انات هاي کاربرد هیجمؤلفهدر  گروه مقایسه

تري تري داشتند (نمرات پایینهوش هیجانی) وضعیت ضعیف

 اي یافتمقایسه کسب کردند). اگرچه در این زمینه نیز مطالعه

) که نشان Salehi )32ه نتایج مطالعاین یافته همسو با نشد اما 

 هايمؤلفه و هیجانی منجر به کاهش هوش هايرایانه هايداد بازي

 و مدیریت اجتماعی آگاهی خودمدیریتی، (خودآگاهی، آن
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) 33( Kalpanaو Krishnamoorthy چنین شود، همارتباطات) می

پذیري (از هوش هیجانی) ي جامعهکه نشان دادند که بین مؤلفه

هاي بازگشت و تحمل (در رفتارهاي اعتیادگونه)، و نیز با مؤلفه

(در رفتارهاي  ي تغییر خلقي خودکنترلی با مولفهمؤلفه

و   Taherkhani اعتیادگونه) رابطه مثبت و معناداري وجود دارد و

Hasani )34که در پژوهش خود نشان دادند که بین تمامی مؤلفه (

پذیري اجتماعی، گرایی، مسئولیتهاي هوش هیجانی شامل واقع

ابراز وجود، انعطاف پذیري، خوش بینی و خودارزشمندي (به غیر 

اي رابطه منفی و معنادار هاي رایانهبا اعتیاد به بازي بینی)از خوش

هاي ارزیابی البته در مورد مؤلفه باشد.میهمسو وجود دارد، 

هیجانات خود و ارزیابی هیجانات دیگران (از هوش هیجانی) 

  .تفاوتی بین دو گروه یافت نشد

به رفتارهاي اعتیادي از  ءهاي بارز در ابتلااساساً، یکی از ویژگی

، مشکل در کاربرد و تنظیم ايهاي رایانهبازيجمله اعتیاد به 

نیز در یک چارچوب  Griffithsطور که همان .هیجانات است

)، شش Biopsychosocial framework( زیستی روانی اجتماعی

گیري، داند: تحمل، کنارهمؤلفه را مرتبط با اعتیاد رفتاري می

وجود این  ).35ر خلق (تعارض، عود (بازگشت)، برجستگی و تغیی

نماید و این شش مؤلفه با شش مؤلفه، اعتیاد رفتاري را تأیید می

 بنابراین، در مورد اعتیاد .تنظیم و کاربرد هیجانات در ارتباط است

ها در شرایط ، مدیریت هیجانات (کنترل آنايهاي رایانهبازيبه 

کنان ازیشود تا بها) منجر میفشار هیجانی یا تشدید و تضعیف آن

حالت چسبندگی به گیم را نداشته باشند و پس از مدتی، از بازي 

ا ر» ادامه بده«دست بکشند. در اینجا بازیکنان، فشار هیجانی 

نمایند. از سوي دیگر، انگیزه و زمینه عاطفی لازم در کنترل می

 چرا خواندها نیز بازیکنان را به سوي خود فرا میمورد سایر فعالیت

ه از افراد، با تنظیم و کاربرد درست هیجانات، نیرو و که این دست

ها را نیز دارند. بنابراین دست جهت لازم براي انجام سایر فعالیت

مند هاي سودکشیدن از بازي پس از مدتی و نیز گرایش به فعالیت

ري جلوگی ايهاي رایانهبازيو ضروري دیگر، از استفاده اعتیادگونه 

یانههاي راالم بازیکنان از بازيه استفاده ستواند منجر بکرده و می

  ).35شود (اي می

این مطالعه داراي تعدادي محدودیت بود. حجم نمونه متوسط، 

و نیز یک مقطع و گروه سنی (متوسطه  گیري از یک شهرنمونه

ها بود. بنابراین مطالعات دوم و نوجوانان) از جمله این محدودیت

 هايتر، در سایر شهرها و در ردهبزرگتواند با حجم نمونه آینده می

هاي سنی دیگر (براي مثال دانشجویان) انجام تحصیلی و گروه

پذیري شود. مبتنی بر نتایج و با توجه به ظرفیت بالاي آموزش

گردد برنامه منظم آموزشی براي ارتقاء هوش هیجانی پیشنهاد می

ن با چنیسطح هوش هیجانی نوجوانان در مدارس انجام شود. هم

و اهمیت  ايهاي رایانهبازيآموزش مدیریت زمان براي استفاده از 

توان احتمال انداز آینده میمسائل اجتماعی و تحصیلی با چشم

از سوي در نوجوانان را کاهش داد.  ايهاي رایانهبازياعتیاد به 

دیگر، در مدارس، با شناسایی بازیکنان وابسته (به وسیله ابزارهاي 

هاي ها یا مشاورهها، آموزشی آنآیاي رفع کاهش کارکوتاه)، بر

ویژه را تدارك ببیند تا از طریق تنظیم هیجانات یا ایجاد شرایط 

شناختی مثبت (مانند هدفمندي یا روابط مثبت با دیگران)، روان

هاي اي و پیشرفتهاي رایانهزمینه را براي رفع اعتیاد به بازي

است که در این مقوله اعتیاد به  بعدي فراهم سازند. لازم به ذکر

  اي.هاي رایانهاي باید هدف قرار گیرد نه خود بازيهاي رایانهبازي

  گیرينتیجه

 ايهاي رایانهبازيمبتنی بر نتایج، بازیکنان داراي اعتیاد به 

هاي استقلال، تري در مؤلفه، نمرات کمگروه مقایسهنسبت به 

ت با دیگران، هدف در تسلط بر محیط، رشد شخصی، روابط مثب

زندگی و پذیرش خود کسب کردند. به علاوه، بازیکنان داراي 

تري در کاربرد و تنظیم ، نمرات کمايهاي رایانهبازياعتیاد به 

هیجانات کسب کردند. به طور کلی نیز، نمرات بهزیستی و هوش 

راین، بناب بود. گروه مقایسهتر از هیجانی در بازیکنان وابسته کم
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هاي مرتبط با ارتقاء سطح هوش هیجانی، و آموزش شآموز

يبازمدیریت زمان، به ویژه براي بازیکنانی که زمان زیادي روي 

تواند در راستاي پیشگیري و کنند، میصرف می ايهاي رایانه

سودمند واقع شود. البته با توجه  ايهاي رایانهبازيکاهش اعتیاد به 

گردد مطالعات بیشتري در می هاي مطالعه، پیشنهادبه محدودیت

  .این زمینه صورت گیرد

  تشکر و قدردانی

اداره کل آموزش و دانند از نویسندگان این مقاله بر خود لازم می

کمیته اخلاق در پژوهش  ،(تأمین کننده مالی) پرورش استان البرز

که با  کنندگانیو تمامی شرکت (تعیین کد اخلاق) دانشگاه بوعلی سینا

موجبات انجام  هادر پاسخ دادن به پرسشنامه مکاري خودحمایت و ه

این مطالعه و دست یافتن به نتایج علمی را میسر ساختند، نهایت 

  گزاري را داشته باشند.قدردانی و سپاس

  .بین نویسندگان تعارض منافعی وجود ندارد تعارض در منافع:

 بودجه این مقاله توسط اداره کل آموزش و پرورشحامی مالی: 

    استان البرز تأمین گردیده است.

یید کمیته اخلاق أاین طرح مورد ت ملاحظات اخلاقی (کد اخلاق):

 IR.BASU.REC.1402.005در پژوهش دانشگاه بوعلی سینا با شناسه 

 .قرار گرفت

   مشارکت نویسندگان:

  سید علی شریفی فرد : ایده طراحی -

  و فروغ اسدي سید علی شریفی فرد: کار روش -

  و گلناز علی بابایی لی کرمانیعها: آوري دادهجمع -

  و گلناز علی بابایی صفدر نبی زادهها: تجزیه و تحلیل داده -

  سید علی شریفی فرد: نظارت -

  سید علی شریفی فردمدیریت پروژه:  -

ی لع سید علی شریفی فرد و: پیش نویس اصلینگارش،  -

 رمانیک

  سید علی شریفی فرد  و فروغ اسدينگارش، متن اصلی:  -
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Background and Objectives: Computer games have become an important part of teenagers' lives. These games have positive and 

negative consequences, including addiction. Therefore, the aim of this study was to compare the components of psychological well-

being and emotional intelligence in players with and without addiction to computer games. 

Materials and Methods: The present research method is descriptive and the statistical population included all the students of secondary 

schools (second period) in the academic year of 1401-1402 in Alborz City; from this population, first, by multi-stage random cluster 

method and then by purposive method and by implementing a Game Addiction Scale (Game Addiction Scale; GAS-7) on computer 

game players, 112 participants were selected as the target sample (56 participants with addiction and 56 participants without addiction). 

After removing incomplete and outlier data, 51 participants remained in each group (102 in total). In addition to GAS-7, Ryff’s 

Psychological Well-Being Scale (RPWS-18) and Wong Law’s Emotional Intelligence Scale (WLEIS-16) were also implemented. 

Multivariate analysis of variance (MANOVA) test was used for the final analysis of the data. 

 Results: The results showed that addicted players scored significantly less in all psychological well-being components than the 

comparison group (p<0.001). Also, they obtained lower scores in the use and regulation of emotions (p<0.001). 

Conclusion: Based on the results, players with addiction had weaker psychological well-being and emotional intelligence than the 

comparison group. Based on this, by identifying students with addiction, educational measures to improve emotional intelligence and 

well-being in secondary schools seem necessary. 
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