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Abstract 

Background and Objectives: Addiction to online games negatively affects the 

physical and mental health of adolescents. The present study was conducted to 

investigate the mediating role of metacognitive beliefs in the relationship between 

behavioral brain systems and addiction to online games. 

Materials and Methods: This research was a descriptive-correlation type. The statistical 

population included all the first-year high school students (teenagers) in the Bastak 

education district in Hormozgan, Iran, who were studying in the academic year of 

2021-2022, and 350 people were selected as a sample using the multi-stage cluster 

random sampling method. They responded to the questionnaires on behavioral 

inhibition/activation systems, the metacognition scale of online games, and addiction 

to online games. Structural modeling was used to analyze the collected data. 

Results: The results showed that behavioral activation systems and behavioral 

inhibition systems had a significant direct relationship with addiction to online games, 

with coefficient values of 0.41 and 0.32, respectively (P<0.001). In addition, 

behavioral activation systems and behavioral inhibition systems had a significant 

relationship with online game addiction indirectly, with a coefficient value of 0.18 

and 0.13, respectively (P<0.001) through the mediation of metacognitive beliefs. 

Conclusion: To reduce addiction to online games, therapists and specialists should 

examine and evaluate the behavioral brain systems of people on the one hand and, 

on the other hand, seek to reduce the mechanism of incompatible metacognitive 

beliefs, along with cognitive and retrospective challenges. 
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Extended Abstract  

Background and Objective 

Online gaming has become a popular and 

appealing phenomenon. Despite positive features, 

it has been associated with various harms, 

including isolation, loneliness, aggression, 

anxiety, depression, and reduced social and 

communication skills. Terms such as "addiction to 

Internet games", "addiction to online games", 

"addiction to computer games", and "pathological 

gaming" have been used to describe Internet 

gaming disorder.  

The brain-behavioral system plays a role in 

addictive behaviors, such as addiction to online 

games. According to the theory of sensitivity to 

reinforcement, personality is intertwined with 

brain-behavioral systems. This theory suggests that 

people are born with varying levels of biologically 

and genetically determined brain system 

sensitivities. The behavioral inhibition system (BIS) 

and behavioral activation system (BAS) are two 

fundamental motivational systems that underlie 

personality. The theory of reinforcement sensitivity 

posits that two basic motivations influence 

behavior and learning: 1. Desire for reward; 2. 

Desire to avoid punishment. Psychological risk 

factors like impulsivity, self-control, management 

of negative emotions, and personality traits related 

to the activation and inhibition system of behavior 

can impact the development and perpetuation of 

internet gaming disorder. 

Metacognitive beliefs are among the key risk 

factors for addictive behaviors. Over the last 30 

years, a substantial body of research has shown the 

impact of metacognitive beliefs on various 

psychological disorders. The mediating role of 

metacognitive beliefs in the connection between 

underlying factors, emotions, sensitivity to reward 

and punishment, and addictive behaviors has been 

established, leading to their consideration as a 

mediating variable. These research findings 

provide insight into the predictive influence of 

exogenous and mediating variables, which can be 

utilized in preventing and treating online game 

addiction in teenagers. 

Materials and Methods 

The statistical population of the research 

consisted of 350 male and female students 

(teenagers) in the middle school in the Bastak 

(Hormozgan) region who were studying in the 

academic year 2021-2022. After removing outlier 

data, 337 questionnaires were entered into 

statistical analysis. Due to the COVID-19 

pandemic during the implementation of the 

research, the tools were prepared in the form of a 

virtual version. 

The questionnaire contains 24 items that Carver 

and White created in 1994 to assess individual 

differences in the sensitivity of behavioral 

activation and inhibition systems. A 12-item 

questionnaire was designed by Spada and Caselli 

in 2017. This scale measures three factors related 

to metacognitive beliefs. A questionnaire that has 

20 items is used to measure addiction to online 

games. 

 

Results 

The sample research group consisted of first-year 

middle school students. The average age of the 

sample group was 14.40. 53.1% of the sample 

group were boys, and 46.8% were girls.  

The results of structural equation modeling 

indicated that all relationships of brain-behavioral 

systems (behavioral activation system and 

behavioral inhibition system) with the mediation 

of metacognitive beliefs with respect to online 

game addiction were significant (P<0.001). Based 

on the path coefficients and the values of the 

significant coefficients t, it can be concluded that 

the significant coefficients t was greater than 1.96. 

Therefore, the research hypotheses were 

confirmed at the 95% confidence level, and brain-

behavioral systems had a significant relationship 

with online game addiction through the mediation 

of metacognitive beliefs (P<0.001). As the main 

hypotheses of this study aimed to explore and test 

the indirect effects of variables, these hypotheses 

were examined using Imus software, employing 

the Bootstrap method with a 95% confidence 

interval. 

Values close to 0.90 or higher indicate a favorable 

model. Based on the fit indices, all of which show 

an acceptable and favorable fit with the research 

data; as a result, this model can be considered 

favorable. Therefore, the relationships between 

the research variables can be explained. 

If the variance inflation factor index value of the 

research variables is less than 5 or close to 1, there 

is no issue of collinearity between the research 

variables.

 

Discussion 

This study explored the link between brain-

behavioral systems and addiction to online games, 

with a focus on the mediating role of 

metacognitive beliefs. Results indicated that both 

brain-behavioral systems positively and 

significantly predicted addiction to online games. 

The behavioral activation system, which is 

responsible for sensitivity to reward and is 

triggered by the release of dopamine, appears to 

play a significant role in this relationship, 

particularly given the rewarding nature of online 

games. Additionally, both brain-behavioral 

systems positively and significantly predicted 

metacognitive beliefs. It is possible that brain-

behavioral systems, which are associated with 

positive and negative emotions, contribute to the 

formation of positive and negative metacognitive 

beliefs.  

It has been mentioned in other studies that using 

the Internet as an emotion regulation strategy has 

favorable results for users and strengthens the 

tendency to continue it and become a behavioral 

addiction. The metacognitive model of 

psychopathology is founded on the fundamental 

principle that individuals engage in attentional 

syndrome in challenging circumstances. The 

activation of the attentional cognitive syndrome in 
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challenging situations, stemming from 

metacognitive beliefs, triggers coping strategies, 

which is a type of emotion-oriented strategy. 

 

Conclusion 

The findings of this research showed that brain-

behavioral systems can affect addiction to online 

games as antecedent variables. In addition, 

metacognitive beliefs can be the focus of attention as 

a mediating factor. The findings of this research 

provide empirical support for the model of brain-

behavioral systems in disorders and present a suitable 

explanation for integrating different variables in the 

formation and persistence of a disorder.
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رفتاری و های مغزیهای آنلاین بر اساس سیستمطراحی و آزمون مدل ساختاری اعتیاد به بازی

 باورهای فراشناختی

  2، سجاد بشرپور 2، محمد نریمانی *،2، نادر حاجلو 1زامحمد هرنگ

 اردبیلی، اردبیل، ایران محقق دانشگاه شناسی،روان و تربیتی علوم یدانشکده 1
 اردبیلی، اردبیل، ایران محقق دانشگاه شناسی،روان و تربیتی علوم یدانشکده شناسی،روان آموزشی گروه 2
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  چکیده
گذارد. پژوهش حاضر با های آنلاین بر سلامت جسمی و روانی نوجوانان تأثیر منفی میاعتیاد به بازی :سابقه و هدف

های آنلاین رفتاری با اعتیاد به بازیهای مغزیی سیستمفراشناختی در رابطهگر باورهای هدف بررسی نقش میانجی

 انجام شد.

آموزان )نوجوانان( ی آماری شامل تمام دانشبستگی است. جامعهاین پژوهش از نوع توصیفی و هم مواد و روش ها:

 1400-1401در سال تحصیلی  ی آموزش و پرورش بستک هرمزگان بود کهی منطقهی اول متوسطهدختر و پسر دوره

عنوان نمونه نفر به 3۵0ای، تعداد ای چندمرحلهگیری تصادفی خوشهبه تحصیل اشتغال داشتند. با استفاده از روش نمونه

های آنلاین و اعتیاد به ساز رفتاری، مقیاس فراشناخت بازیهای بازداری/فعالهای سیستمنامهانتخاب شدند و به پرسش

 سازی ساختاری استفاده شد.ها از مدلین پاسخ دادند. برای تحلیل دادههای آنلابازی

 41/0ترتیب، با مقدار ضریب های بازداری رفتاری بهساز رفتاری و سیستمهای فعالنتایج نشان داد که سیستم ها:یافته

های (. همچنین، سیستمP >001/0های آنلاین ارتباط معناداری دارند )صورت مستقیم، با اعتیاد به بازی، به32/0و 

گری باورهای و میانجی 13/0و  18/0ترتیب، با مقدار ضریب های بازداری رفتاری بهساز رفتاری و سیستمفعال

 (.P >001/0های آنلاین ارتباط معناداری دارند )صورت غیرمستقیم، با اعتیاد به بازیفراشناختی به

های سو، سیستمهای آنلاین باید از یک منظور کاهش اعتیاد به بازیبهدرمانگران و متخصصان  گیری:نتیجه

دنبال کاهش نگر، بههای شناختی و گذشتهرفتاری افراد را بررسی و ارزیابی کنند و از سوی دیگر، ضمن چالشمغزی

 ناسازگار باشند. مکانیسم باورهای فراشناختی

 
های سیستم ؛ی اول متوسطهآموزان دورهدانش ؛باورهای فراشناختی ؛های آنلایناعتیاد به بازی :واژگان کلیدی

 رفتاریمغزی

پزشکی  علوم دانشگاه برای نشر حقوق تمامی

 .است محفوظ همدان

 

 

 

 

 گروهنادر حاجلو، : * نویسنده مسئول

 علوم یدانشکده شناسی،روان آموزشی

 محقق دانشگاه شناسی،روان و تربیتی

 .ایراناردبیلی، اردبیل، 
 hajloo53@uma.ac.ir ایمیل:

 
 

رفتاری و باورهای های مغزیهای آنلاین بر اساس سیستمطراحی و آزمون مدل ساختاری اعتیاد به بازی. هرنگ زا، محمد؛ حاجلو، نادر؛ نریمانی، محمد؛ بشرپور، سجاد ستناد:ا

 .27۵-263(: 4)21؛1402 پاییز ،علمی پژوهان مجله. فراشناختی

مقدمه
های اینترنتی است که امروزه، های آنلاین یکی از انواع بازیبازی

ای محبوب و جذاب برای اوقات فراغت بسیاری از کودکان و به پدیده

با افزایش سریع استفاده از اینترنت در نوجوانان تبدیل شده است. 

در بین  های آنلاینهای اخیر در سطح جهان، اعتیاد به بازیسال

  [.1رشدی است ]نوجوانان نگرانی روبهکودکان و 

های های مثبتی دارند، آسیبها ویژگیبا وجود اینکه این بازی 

، اضطراب، [3]، پرخاشگری و خشونت [2]بسیاری مانند انزوا و تنهایی 

های اجتماعی و ارتباطی مهارتو کاهش  [6، ۵، 4]افسردگی و تنهایی 

ها معرفی شده است که پیامدهای بازی کردن افراطی برای آن[ 7]

 شوند. عنوان اعتیاد بررسی میهستند و در بسیاری از متون، به

 DSM-V (Diagnostic and statistical manual of mentalدر 

disorders, 5th ed.)یا بیشتر  ۵توان با را می ، اختلال بازی اینترنتی

اگرچه سازمان  [.8]ماهه شناسایی کرد 12ای معیار در دوره 9از 

 ICD-11 (Internationalبهداشت جهانی از اختلال بازی در 
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Classification of Diseases- ICD-11اصطلاحات کند، ( استفاده می

در متون مرتبط به کار رفته  اختلال بازی اینترنتی زیادی برای توصیف

های اعتیاد به بازی»، «های اینترنتیاعتیاد به بازی»است؛ از جمله 

[. 9« ]شناختیبازی آسیب»و « ایهای رایانهاعتیاد به بازی»، «آنلاین

درصد از کودکان و نوجوانان در سنین مدرسه درگیر  90تا  7۵

های آنلاین ای هستند و علائم اعتیاد به بازیهای آنلاین و رایانهبازی

نرخ شیوع اعتیاد . [10]درصد از کاربران نمایان است  9/11تا  7/2در 

درصد  ۵/8تا  2/1ین های آنلاین در نوجوانان و جوانان، ببه بازی

 . [11]تخمین زده شده است 

یکی از متغیرهایی که در نمایان شدن رفتارهای اعتیادی، از جمله 

رفتاری است. بر های آنلاین، نقش دارد، سیستم مغزیاعتیاد به بازی

پذیری و استرس، رفتار نابهنجار )در این مبنای چهارچوب آسیب

پذیری و آمادگی افراد های آنلاین( از آسیبپژوهش: اعتیاد به بازی

 [.12]شود رفتاری( ناشی میهای مغزی: سیستم)در این پژوهش

توان شخصیت را مجزا ی حساسیت به تقویت، نمیبا توجه به نظریه

رفتاری در نظر گرفت. با توجه به این نظریه، افراد با های مغزیاز سیستم

صورت های سیستم مغزی که بهسطوح متفاوتی از حساسیت

ی شوند؛ اما در گسترهشود، متولد میژنتیکی تعیین می شناختی وزیست

 .[13]پذیرند های محیطی و یادگیری نیز تأثیر میزندگی، از مؤلفه

( BASسازی رفتاری )و فعال (BISهای بازداری رفتاری )سیستم

دو سیستم انگیزشی اساسی هستند که زیربنای شخصیت فرض 

ی [، دو انگیزه14ی حساسیت تقویتی ]اساس نظریهاند. بر شده

. میل 2. میل به پاداش؛ 1گذارد: اساسی بر رفتار و یادگیری تأثیر می

 BIS/BAS این دو سیستم را شود کهبه اجتناب از تنبیه. فرض می

های ناخوشایند و اجتناب از رفتارهایی با انگیزه BIS کند.پشتیبانی می

شود. از مرتبط است که به تنبیه یا از دست دادن پاداش منجر می

 جویانه درگیر است.با رفتارهای پاداش BASسوی دیگر، 

بسیاری از عوامل خطر روانی مانند تکانشگری، خودکنترلی، 

سیستم های شخصیتی مرتبط با مدیریت احساسات منفی و ویژگی

های توانند بر ایجاد و حفظ اختلال بازیسازی و بازداری رفتار میفعال

 [.1۵تأثیر بگذارند ] اینترنتی

های بازداری رفتار و در تحقیقی که به بررسی تأثیر سیستم

های کاربردی تلفن همراه ساز رفتاری بر تداوم استفاده از برنامهفعال

جویی( بر تداوم استفاده ساز رفتاری )سرگرمیتم فعالپرداخت، سیس

طور درخور توجهی اثرگذار بود؛ های کاربردی تلفن همراه بهاز برنامه

 .[16]اما سیستم بازداری رفتار این تأثیر معنادار را نداشت 

رفتاری را با اعتیاد های مغزیهایی که نقش سیستمپژوهش

اند. برخی اند، نتایج متفاوتی گزارش دادهبه اینترنت بررسی کرده

ساز رفتاری و های فعالرفتاری )سیستمهای مغزیتمام سیستم

نوعی در معتادان اینترنتی دخیل دانستند بازداری رفتاری( را به

پذیری در برابر اعتیاد به اینترنت بکه در تعامل با هم، به آسی

 . [18،  17]شود منجر می

در پژوهشی، نشان داده شد که کاربران وسواسی اینترنتی فعالیت  

ای میان سیستم بیشتری در سیستم بازداری رفتاری دارند؛ اما رابطه

. در پژوهشی [19]ساز رفتاری و گرایش به اینترنت یافت نشد فعال

اعتیاد به  یکنندهبینیپیش BISجای به  BASاشاره شد که دیگر،

تناقضات بین مطالعات ممکن است نشان  [.1۵است ]  های آنلاینبازی

های را ممکن است ویژگی پزشکی خاصیدهد که اختلال روان

های آنلاین با اختلال در ایجاد کند. اعتیاد به بازی BAS/BIS مختلف

های اینترنتی و اختلال در تنظیم عاطفی کنترل تکانه در بازی

شود؛ زیرا افراد ممکن است از احساسات منفی مرتبط با مشخص می

نند که های اینترنتی اجتناب کاسترس یا عوامل دیگر از طریق بازی

های اینترنتی اعتیاد به بازی ممکن است با BAS/BIS دهدنشان می

 ی بینی رابطهحال، مطالعات درباره[. بااین20مرتبط باشد ]

BAS/BIS های آنلاین مبهم و ناسازگار هستند؛ اعتیاد به بازی و

 ین دو نیاز است.ی بین ای رابطهبنابراین، به مطالعات بیشتری درباره

ساز رفتاری و سیستم با وجود اینکه بین حساسیت سیستم فعال 

بازداری رفتاری با آسیب روانی ارتباط مسلمی وجود دارد، 

اند که بین حساسیت به نشان داده Anaki و   Bergerهای پژوهش

گر های روانی، متغیرهای میانجیرفتاری و آسیبهای مغزیسیستم

تواند بخشی از این رابطه را دخیل هستند و روابط مستقیم تنها می

 .[21]تبیین کند 

ساز و خطرآفرین بر رفتارهای اعتیادآور، یکی از عوامل زمینه

سال گذشته، یک پایگاه ادبیات  30است. در طول  فراشناختیباورهای 

پژوهشی گسترده ظهور کرده است که نقش باورهای فراشناختی را 

 .[22]گذارد شناختی به نمایش میدر طیف اختلالات روان

ی رفتارهای اعتیادی در ی فراشناخت در زمینهمطالعات اولیه

های بعدی، به بررسی . در پژوهش[23]بررسی شد استفاده از الکل 

، [2۵]، قماربازی [24]نقش فراشناخت در وابستگی به نیکوتین 

، [27،  26]های آنلاین دار از اینترنت و بازیی مشکلاستفاده

و اختلال بازی  [28] های هوشمنددار از تلفنی مشکلاستفاده

 پرداخته شد.  [29]اینترنتی 

ها ها به بررسی نقش فراشناختهایی که در آندر پژوهش

پریشانی عاطفی ی بین هیجانات، گر در رابطهعنوان متغیر میانجیبه

نظمی هیجانی با وابستگی به )مانند افسردگی و اضطراب( و بی

هوشمند، اختلال بازی  ساز از گوشیی مشکلنیکوتین، استفاده

زا از اینترنت پرداخته شد؛ با استفاده از ی مشکلاینترنتی و استفاده

، 30]ها تأیید شد گر فراشناختمدل معادلات ساختاری، نقش میانجی

31  ،26]. 

گر توانند نقش میانجیبا توجه به اینکه باورهای فراشناختی می

ساز، هیجانات و حساسیت به پاداش و ی بین عوامل زمینهدر رابطه

رفتاری( و رفتارهای های مغزیتنبیه )در این پژوهش، نقش سیستم

های آنلاین( داشته باشند عتیادآور )در این پژوهش، اعتیاد به بازیا

 گر در نظر گرفته شدند.، متغیر میانجی[32]

با توجه به مطالب ذکرشده، از جهتی، از لحاظ مفهومی و نظری، 

گر رفتاری و نقش متغیر میانجیهای مغزیبا توجه به نقش سیستم

های آنلاین، بینی علائم اعتیاد به بازیباورهای فراشناختی در پیش

خصوص ساز در رفتارهای اعتیادآور، بهشناخت عوامل خطرساز و زمینه
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منظور بررسی مناسب بودن مدل های آنلاین، بهاعتیاد به بازی

های آنلاین اهمیت بسزایی دارد. پیشنهادی برای تبیین اعتیاد به بازی

از جهت دیگر، از لحاظ کاربردی، نتایج این پژوهش بسیار ضروری به 

کند از قدرت های این پژوهش به ما کمک میرسد؛ زیرا یافتهنظر می

گر آگاهی یابیم و از زا و میانجیرونکنندگی متغیرهای ببینیپیش

های آنلاین در های پژوهش در پیشگیری و درمان اعتیاد به بازییافته

 قشر نوجوان استفاده کنیم.

ی پژوهش حاضر طراحی و آزمونگری مدل بنابراین، مسئله

های های آنلاین بر اساس سیستمساختاری اعتیاد به بازی

باورهای فراشناختی است. مدل گر رفتاری با نقش میانجیمغزی

نحو زیر ترسیم و در این پژوهش، های آنلاین بهفرضی اعتیاد به بازی

 شود:آزمایش می
 

 
 گری باورهای فراشناختیرفتاری با میانجیهای مغزیهای آنلاین بر اساس سیستممدل فرضی ساختاری اعتیاد به بازی :1نمودار 

 

 مواد و روش ها
های بنیادی و از ی پژوهشپژوهش حاضر از لحاظ هدف، در زمره

های توصیفی و تحلیلی از نوع معادلات ی پژوهشلحاظ روش، در زمره

ی آماری پژوهش شامل تمام گیرد. جامعهساختاری قرار می

ی ی منطقهی اول متوسطهآموزان )نوجوانان( دختر و پسر دورهدانش

-1401ان بود که در سال تحصیلی آموزش و پرورش بستک هرمزگ

که به اعتقاد بسیاری از به تحصیل اشتغال داشتند. ازآنجایی 1400

 200های ساختاری ی لازم در مدلپژوهشگران، حداقل حجم نمونه

نفر در نظر گرفته  300ای برابر با ، در ابتدا، حجم نمونه[33]نفر است 

رفت، برای دسترسی ها میشد و با توجه به اینکه احتمال افت نمونه

نفر به حجم نمونه اضافه شد؛ بنابراین، در  ۵0به نتایج معتبرتر، 

ای گیری تصادفی خوشهنفر با استفاده از نمونه 3۵0مجموع، 

های ونه انتخاب شدند و پس از حذف دادهعنوان نمای بهچندمرحله

 نامه وارد تحلیل آماری شد. پرسش 337پرت، 

هنگام اجرای پژوهش، ابزارها  19گیری کوویدبا توجه به همه

ی مجازی آماده شد و پس از هماهنگی با برخی مدیران شکل نسخهبه

 هایی رسانهوسیلهی اول، نشانی اینترنتی ابزارها بهمدارس متوسطه

با رعایت ملاحظات  . سپس،اجتماعی، در اختیار گروه نمونه قرار گرفت

آموزان و با در اخلاقی، ضمن هماهنگی مدیر مدرسه با اولیای دانش

آموزان درخواست شد به ها، از دانشنظر گرفتن رغبت و میل آن

ها پاسخ دهند و به داوطلبان اطمینان خاطر داده شد که نامهپرسش

محرمانه خواهند ماند و هیچ محدودیت زمانی در اجرای  هااطلاعات آن

شده در این پژوهش کارگرفتهها وجود ندارد. ابزارهای بهنامهپرسش

 اند از:عبارت

 (BAS/BISساز رفتاری )مقیاس بازداری/فعال
 Carver، 1994گویه است که در سال  24نامه شامل این پرسش

های فردی در حساسیت آن را برای ارزیابی تفاوت White و 

. این [34]اند سازی رفتاری ساختههای بازداری و فعالسیستم

مقیاس است. خرده BISو  BASمقیاس نامه شامل دو خردهپرسش

BIS گیرد. با هفت گویه، سیستم بازداری رفتاری را اندازه می

دهی به مقیاس پاسخی سه خردهوسیلهبهنیز  BASمقیاس خرده

 گویه(، 4وجوگری )و جست گویه( 4گویه(، کشاننده ) ۵پاداش )

ی اضافه کند. چهار گویهساز رفتاری را ارزیابی میسیستم فعال

اند و نقشی در ارزیابی های پوششی در مقیاس آورده شدهعنوان گویهبه

)کاملاً  1ای از ردرجهدهندگان در مقیاس لیکرت چهاندارند. پاسخ

دهند. در )کاملاً درست( به این سؤالات پاسخ می 4نادرست( تا 

و ثبات  73/0برابر با  BISمقیاس ثبات درونی خرده[، 3۵]پژوهشی 

دهی به پاداش، کشاننده ترتیب پاسخبه BASهای مقیاسدرونی خرده

گزارش شده است. در  66/0و  76/0، 73/0وجوی سرگرمی، و جست

ی این ابزار، تحلیل عاملی پژوهش حاضر نیز برای تعیین روایی سازه

های اصلی همراه با چرخش واریماکس به کار روش مؤلفهتأییدی به

گرفته شد. تعداد عوامل بر اساس نمودار اسکری و مقادیر ویژه تعیین 

)سیستم شد که در نهایت، نتایج نشان داد که ساختار دوعاملی 

تواند به بهترین نحو، ساز رفتاری و سیستم بازداری رفتاری( میفعال

نحوی که های پژوهشی را با ساختار نظری ابزار برازش دهد؛ بهداده

از واریانس کل ابزار را تبیین کند.  61/0این ساختار توانست بیش از 

همچنین، در پژوهش حاضر، ضریب آلفای کرونباخ برای عوامل 

و  89/0ترتیب، ساز رفتاری و سیستم بازداری رفتاری بهفعالسیستم 
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 مدل ساختاری اعتیاد به بازی های آنلاین
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 در حد پذیرفتنی تا عالی به دست آمد. 71/0

 

 (MOGهای آنلاین )مقیاس فراشناخت بازی
 و  Spada، 2017گویه است که در سال  12این مقیاس دارای 

Caselli[36] اند. این مقیاس سه عامل مربوط به آن را طراحی کرده

سنجد. عامل اول فراشناخت مثبت راجع به باورهای فراشناختی را می

عاطفی های آنلاین است که نوعی راهبرد خودتنظیمی شناختیبازی

های ناپذیر بودن بازیاست. عامل دوم فراشناخت منفی راجع به کنترل

های خت منفی راجع به خطرهای بازیآنلاین و عامل سوم فراشنا

، اندکی 0ها با مقیاس لیکرت )موافق نیستم=آنلاین است. تمام گویه

اند. گذاری شده( نمره3، بسیار زیاد موافقم=2، نسبتاً موافقم=1موافقم=

ضریب آلفای کرونباخ برای عامل فراشناخت مثبت، عامل فراشناخت 

های آنلاین و عامل فراشناخت ناپذیر بودن بازیمنفی راجع به کنترل

و  86/0، 84/0ترتیب، های آنلاین بهمنفی راجع به خطرهای بازی

 . [36]به دست آمده است  79/0

ی جود سه عامل اصلی مطابق با نسخهو پژوهشی در ایران نیز

های فراشناخت اصلی را تأیید کرد و ضریب آلفای کرونباخ برای عامل

، برای 77/0های آنلاین برابر با منفی راجع به خطرهای بازی

های آنلاین برابر با ناپذیر بودن بازیفراشناخت منفی راجع به کنترل

برای کل مقیاس برابر با  و 89/0، برای فراشناخت مثبت برابر با 84/0

. در پژوهش حاضر، برای تعیین روایی این [37]به دست آمد  8۵/0

نمرات ابزار، روش همسانی درونی به کار گرفته شد. نتایج نشان داد که 

 و بالایی پذیرفتنیبستگی ی کل آزمون از همها با نمرهتک گویهتک

ی ضریب آلفای کرونباخ نمره .است برخوردار (88/0تا  66/0ی )دامنه

 و در حد عالی به دست آمد. 81/0کل آزمون برابر با 

 

 (OGAهای آنلاین )مقیاس اعتیاد به بازی
های ی فارسی مقیاس اعتیاد به بازیدر این پژوهش، از نسخه

ی است. دامنهگویه  20. این مقیاس دارای [38]آنلاین استفاده شد 

ی بالاتر نشان از است و نمره 100تا  20نمرات کلی این مقیاس بین 

سؤالات با مقیاس لیکرت . های آنلاین داردتمایل بیشتر به بازی

گذاری ( نمره۵، همیشه=4، اغلب=3، مکرراً=2گاهی=، گاه1ندرت=)به

ی است و نمره ۵3ی ی برش این مقیاس برابر با نمرهاند. نقطهشده

ها، پایایی دهد. در پژوهشهای آنلاین را نشان میبالاتر اعتیاد به بازی

به دست آمد و برای  9/0روش آلفای کرونباخ برابر با این مقیاس به

ی اعتیاد نامههای پرسشبستگی بین نمرهبررسی روایی همگرایی، هم

های آنلاین بررسی شد که طبق به اینترنت و مقیاس اعتیاد به بازی

[. 39]( r=71/0و  P≥001/0بستگی بالایی وجود داشت )انتظار، هم

 9۵/0روش آلفای کرونباخ برابر با در ایران نیز پایایی این مقیاس به

در پژوهش حاضر، برای تعیین روایی این ابزار، روش  [.38]گزارش شد 

تک نمرات تکهمسانی درونی به کار گرفته شد. نتایج نشان داد که 

ی )دامنه و بالایی پذیرفتنیبستگی ی کل آزمون از همها با نمرهگویه

 بستگی پاییندلیل همبه 4 یگویهالبته،  .بود برخوردار (8۵/0تا  4۵/0

. بنابراین، شدنامه حذف از پرسش ،ی کل مقیاسا نمرهب (3/0)کمتر از 

گویه تقلیل پیدا  19گویه به  20از  های آنلاینمقیاس اعتیاد به بازی

ی ی کل آزمون در دامنهها و نمرهضریب آلفای کرونباخ گویه کرد.

 در حد پذیرفتنی تا عالی به دست آمد. 92/0تا  76/0

های صشاخ ،SPSS-20افزار ها، از نرموتحلیل دادهبرای تجزیه

افزار آمار توصیفی و مفروضات مدل پیشنهادی استفاده شد و با نرم

AMOS-20 سازی معادلات ساختاری، مسیرهای با استفاده از مدل

درصد،  9۵ی با فاصله Bootstrapمستقیم متغیرها و با روش 

 مسیرهای غیرمستقیم متغیرها  بررسی شد.

 

 هایافته
ی اول متوسطه تشکیل آموزان دورهی پژوهش را دانشگروه نمونه

وه درصد از افراد گر 1/۵3بود.  40/14دادند. میانگین سنی گروه نمونه می

های توصیفی، شاخص 1جدول درصد دختر بودند.  8/46نمونه پسر و 

 دهد.نشان می را متغیرهای پژوهش استانداردانحراف و  میانگین

قبل از ارزیابی مدل ساختاری پژوهش، برای رعایت کردن 

سازی معادلات ساختاری، های مدلفرضهای آماری و پیشمفروضه

های آماری لازم به آزمون گذاشته شد. یکی از فرضپیش

نجار بودن ودن یا هشود، فرض نرمال بهایی که بررسی میفرضپیش

فرض، منظور آزمون این پیشتوزیع متغیرهای پژوهش است که به

 را شد.اج Kolmogorov – Smirnov آزمون

و  Zشود، با توجه به مقدار مشاهده می 2طور که در جدول همان

(، توزیع متغیرهای پژوهش با توزیع نرمال P <0۵/0سطح معناداری )

فرض نرمال بودن یا ند؛ بنابراین، پیشیا هنجار تفاوت معناداری ندار

شود. یکی دیگر از هنجار بودن توزیع متغیرهای پژوهش تأیید می

خطی متغیرهای مستقل بود که با استفاده از ها عدم همفرضپیش

 ( ارزیابی شد.VIFشاخص عامل تورم واریانس )

 

 مربوط به متغیرهای مدل مورد پژوهش های توصیفیشاخص :1جدول 

 کمینه بیشینه انحراف استاندارد میانگین متغیرها

 19 46 ۵7/6 43/36 ساز رفتاریسیستم فعال

 8 21 ۵6/2 62/13 سیستم بازداری رفتاری

 16 43 63/8 48/27 باورهای فراشناختی

 26 92 71/12 39/۵7 های آنلایناعتیاد به بازی
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 بررسی فرض نرمال بودن توزیع متغیرهای پژوهشبرای  Kolmogorov – Smirnovآزمون : 2جدول 

 (Pسطح معناداری ) zمقدار  متغیرهای پژوهش

 07/0 42/1 ساز رفتاریسیستم فعال

 22/0 26/1 سیستم بازداری رفتاری

 26/0 14/1 باورهای فراشناختی

 16/0 79/0 های آنلایناعتیاد به بازی

 

خطی فرض عدم همآزمون عامل تورم واریانس برای بررسی  :3جدول 

 متغیرهای پژوهش

 VIFمقدار  متغیرهای پژوهش

 ۵7/1 ساز رفتاریسیستم فعال

 64/1 سیستم بازداری رفتاری

 21/1 باورهای فراشناختی

 

، مقدار شاخص عامل 3شود، در جدول طور که مشاهده میهمان

گر( نشان داده شده زا و میانجیتورم واریانس متغیرهای پژوهش )برون

خطی متغیرهای مستقل تأیید فرض عدم هماست. با این یافته پیش

شد. به عبارتی دیگر، با توجه به اینکه مقدار شاخص عامل تورم 

است، مشکل  1یا نزدیک به  ۵کمتر از  واریانس متغیرهای پژوهش

 از مفروضاتدیگر  یکیخطی بین متغیرهای پژوهش وجود ندارد. هم

شده بینیاستقلال خطاها )تفاوت بین مقادیر واقعی و مقادیر پیش

که برای بررسی کردن آن،  رگرسیون( از یکدیگر است یتوسط معادله

( 83/1ه به این آماره ). با توجشداستفاده   Durbin-Watsonآزمون از 

ی های این پژوهش، مشخص شد که این آماره در محدودهبرای داده

پذیرفتنی قرار دارد. به عبارت دیگر، این آماره بیانگر نبود 

 ی پژوهش بود.بستگی بین متغیرهای مستقل و وابستهخودهم

و با توجه به ضرایب  AMOSافزار نخست، پس از طراحی مدل در نرم

های شاخص 4(، اثرهای مستقیم متغیرها بررسی شد. جدول βمسیر )

 دهد.نشان می AMOSافزار برازش مدل را با استفاده از نرم

 

 های نیکویی برازش مدل : شاخص4جدول 

 حد مجاز مقدار های برازندگیویژگی

 9/0بالاتر از  917/0 (GFI) شاخص نیکویی برازش

 8/0بالاتر از  923/0 (AGFIیافته )شاخص نیکویی برازش تعدیل

 9/0بالاتر از  936/0 (NFIشاخص برازندگی هنجارشده )

 9/0بالاتر از  967/0 (CFIشاخص برازندگی تطبیقی )

 9/0بالاتر از  943/0 (IFIشاخص برازندگی افزایشی )

 9/0بالاتر از  9۵7/0 (TLIلوئیس ) -شاخص توکر 

 08/0کمتر از  03/0 (RMSEAمیانگین مجذور خطای تقریب )جذر 

 

 90/0آمده است، مقادیر نزدیک به  4طور که در جدول همان

با توجه به   .[40] یا بیشتر از  آن نشان از مطلوب بودن مدل دارد

ها ی آننوعی همههای برازندگی ذکرشده که بهمقادیر شاخص

دهند، های پژوهشی را نشان میبرازش پذیرفتنی و مطلوب با داده

توان مطلوب دانست و بر اساس آن روابط بین می این مدل را

متغیرهای پژوهش را تبیین کرد. در ادامه، مدل ساختاری پژوهش 

را به همراه  ایموسافزار مدل خروجی نرم 2ر شود. نمودابررسی می

 دهد.ضرایب مسیر نشان می

 

 
 گری باورهای فراشناختیرفتاری با میانجیهای مغزیهای آنلاین بر اساس سیستمگیری اعتیاد به بازیضرایب مدل اندازه :2نمودار 
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سازی معادلات ساختاری نشان داد که تمام روابط نتایج مدل

ساز رفتاری و سیستم بازداری رفتاری )سیستم فعالهای مغزیسیستم

های گری باورهای فراشناختی، با اعتیاد به بازیرفتاری( با میانجی

(. با توجه به ضرایب مسیر P >001/0دار است )آنلاین  معنی

(، 2در داخل پرانتز )نمودار  tایب معناداری آمده و مقادیر ضردستبه

بیشتر بوده است؛  96/1از  tتوان گفت که ضرایب معناداری می

درصد تأیید  9۵های پژوهش در سطح اطمینان بنابراین، فرضیه

گری باورهای رفتاری با میانجیهای مغزیشود و سیستممی

داری دارد معنیهای آنلاین ارتباط فراشناختی، با اعتیاد به بازی

(001/0< P.) 

های مهم این پژوهش بررسی و آزمودن اثرهای که فرضیهازآنجایی

افزار ایموس، با روش با استفاده از نرم غیرمستقیم متغیرها بود،

Bootstrap، ها بررسی شد. ضاین فر درصد، 9۵ی اطمینان با فاصله

 نشان داده شده است.  ۵نتایج حاصل از این آزمون در جدول 

 

 برای مسیرهای غیرمستقیم  Bootstrap: نتایج آزمون 5جدول 

 تأیید یا رد اثرهای غیرمستقیم حد بالا حد پایین متغیر ملاک متغیر میانجی بینمتغیر پیش

 تأیید 181/0 423/0 113/0 های آنلایناعتیاد به بازی باورهای فراشناختی رفتاری سازفعال

 تأیید 134/0 076/0 342/0 های آنلایناعتیاد به بازی باورهای فراشناختی بازداری رفتاری

 

توان گفت که نقش ، می۵با توجه به نتایج حاصل از جدول 

ساز ی بین سیستم فعالباورهای فراشناختی در رابطهگری میانجی

گری های آنلاین و همچنین، نقش میانجیرفتاری و اعتیاد به بازی

ی بین سیستم بازداری رفتاری و اعتیاد باورهای فراشناختی در رابطه

 دار است.معنی P >0۵/0های آنلاین در سطح به بازی

 

 بحث
رفتاری و های مغزیسیستمی پژوهش حاضر به بررسی رابطه

گر باورهای فراشناختی های آنلاین با نقش میانجیاعتیاد به بازی

طور رفتاری بهها نشان داد که هر دو سیستم مغزیپرداخت. یافته

ر کند. دبینی میهای آنلاین را پیشدار، اعتیاد به بازیمثبت و معنی

از جهتی، با توجه به توان اشاره کرد که آمده میدستتبیین نتایج به

ی صفات افراد معتاد های پژوهشی دربارههای تشخیصی و یافتهملاک

های مهارت[، 2های آنلاین، از قبیل احساس تنهایی و انزوا ]به بازی

پرخاشگری و اضطراب در زمان اجبار  ،[7]اجتماعی و ارتباطی پایین 

های آنلاین و مشکلات اقتصادی و تحصیلی توقف کردن بازیبرای م

های آنلاین، نقش [ و با توجه به رنج درونی افراد معتاد به بازی41]

ی حساسیت سیستم بازداری رفتاری در احساس تنش و عمده

عبارت دیگر، برای افراد معتاد به  اضطراب فرد قابل توضیح است. به

های آنلاین روشی برای مقابله با های آنلاین، درگیر شدن با بازیبازی

 حالات هیجانی منفی و تلاش برای تنظیم هیجانات است.

ساز رفتاری بر اعتیاد به دار سیستم فعالدر تبیین تأثیر معنی

های آنلاین با توان گفت با توجه به اینکه بازیهای آنلاین میبازی

دهی دارد ژه برای گروه نوجوانان، خاصیت پاداشویهایش، بهجذابیت

ساز رفتاری زیربنای حساسیت به پاداش و از طرفی دیگر، سیستم فعال

، [42]شود ی نشر دوپامین تسهیل میوسیلهشناخته شده است که به

ساز رفتاری که تمایل زیادی افراد دارای حساسیت بالای سیستم فعال

وجوی لذت و پاداش بیرونی هستند اداش دارند، فعالانه در جستبه پ

یابند. این یافته همسو با های آنلاین میو آن پاداش را در بازی

 [16] و همکاران Aydinliyurtو  [17]و همکاران  Vargasهای یافته

یافته رسیدند که حساسیت به  های خود، به ایناست که در پژوهش

طور زا از اینترنت دارند، بهی مشکلپاداش در افرادی که استفاده

 معناداری، نسبت به افراد عادی بالاتر است. 

نوعی فراخوانی ساز رفتاری بهتبیین دیگر این است: سیستم فعال

های پاداش یا فرار از تنبیه های تازه و نشانهرفتاری در پاسخ به پدیده

رفتارهایی هستند که نوجویی نامیده است. این افراد دارای مجموعه

همین  [،43] و همکاران Elovainioهای شود. با توجه به یافتهمی

های دوپامین بر رفتار طلبی و نوجویی از طریق گیرندهویژگی تنوع

وجو مند به جستگذارد. به عبارتی، این افراد علاقهاعتیادزا اثر می

جویی هایی هستند که حس تحریکبرای تجارب تازه و انجام فعالیت

افراطی از  یو نوجویی آنان را ارضا کند و در نهایت، آن را در استفاده

،  17این یافته با نتایج برخی مطالعات ]یابند. های آنلاین میبازی

زمان هر دو سیستم در رفتارهای اعتیادزا، [، مبنی بر تأثیر هم18

[، مبنی بر تأثیر 19،  16،  1۵همسو و با نتایج برخی مطالعات دیگر ]

 یک سیستم در رفتارهای اعتیادزا، ناهمسو است.

ساز رفتاری رفتاری )سیستم فعالهمچنین، هر دو سیستم مغزی

دار، باورهای طور مثبت و معنیو سیستم بازداری رفتاری( به

ژوهش همسو با برخی ی پاین یافتهکند. بینی میفراشناختی را پیش

های خود به [ است. ایشان در پژوهش44،  26های پژوهشی ]یافته

های هیجانی نظمیاین یافته رسیدند که هیجانات مثبت و منفی یا بی

بینی کنند. نحوی بارز، باورهای فراشناختی را پیشتوانند بهمی

دهند که تمایل سرشتی یا های پژوهشی نشان مییافتههمچنین، 

ساز رفتاری و سیستم بازداری رفتاری به گرایش زیستی سیستم فعال

کنند. حساسیت نابهنجار این های هیجانی خود را نمایان میسبک

شناسی های گوناگون آسیبها استعداد و آمادگی برای شکلسیستم

[. 4۵دهد ]زا( را نشان میسیبروانی )مانند باورهای فراشناختی آ

است  [32و همکاران ] Sistadهای همچنین، این یافته همسو با یافته

نوعی بر که نشان دادند حساسیت به پاداش و حساسیت به تنبیه به

 باورهای فراشناختی تأثیر دارد.

رفتاری که های مغزیسیستمدر تبیین این یافته باید گفت 

است،  هحساسیت در هریک از ابعاد آن با هیجانات مثبت و منفی همرا

گیری باورهای فراشناختی مثبت و منفی توانند در شکلای میگونهبه
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 و همکاران هرنگ زا
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ساز رفتاری که با نقش داشته باشند. حساسیت در سیستم فعال

 وجوی پاداش همراههای مثبت از قبیل سرخوشی و جستهیجان

تدریج، بر سیستم شناختی فرد اثر بگذارد و به تواند بهاست، می

نحوی باعث شود به مشکلاتم باورهایی )مثل هر گونه رفتاری که به

 کنند.دهنده ایفا میکمتر فکر کنم( تبدیل شود که خود نقش پاداش

از منظری دیگر، حساسیت در سیستم بازداری رفتار که خود در 

ای دیگر، سیستم گونهشود، بهفعال می هنگام ترس یا اضطراب

دهد. با افزایش فعالیت این تأثیر قرار میشناختی افراد را تحت

شود و آور آغاز میسیستم، رفتارهای اجتنابی از رویدادهای ترس

تدریج، باورهایی )از قبیل برخی رفتارهای اعتیادآور که ممکن است به

ه به مشکلاتم بکاهد( در فرد نگرانی و اضطراب مرا کم کند یا از توج

تأثیر نحوی، رویدادهای شناختی درونی را تحتگیرد که بهشکل می

ی پژوهش هماهنگ با برخی این یافتهدهد. همچنین، خود قرار می

های خود به تأثیر ها در یافتهاست. آن [31،  30]های پژوهشی یافته

پریشانی روانی، اضطراب و ناگویی هیجانی بر باورهای فراشناختی 

 اشاره کردند.

طور ی دیگر پژوهش این بود که باورهای فراشناختی بهیافته

کنند. بینی میهای آنلاین را پیشدار، اعتیاد به بازیمثبت و معنی

[ 36،  29،  27،  26]ها سایر پژوهش ی پژوهشی با نتایجاین یافته

زا از ی مشکلکه به بررسی نقش باورهای فراشناختی بر استفاده

 های آنلاین پرداخته بودند، همخوانی دارد. اینترنت و بازی

گر نیز اشاره شده است که استفاده از اینترنت های دیدر پژوهش

ظاهراً نتایج مطلوبی برای  [،46]عنوان راهبرد تنظیم هیجان به

کاربران دارد و تمایل به تداوم آن و تبدیل شدن به اعتیاد رفتاری را 

اند در پژوهش خود نشان داده [46]و همکاران  Casaleکند. تقویت می

عنوان روشی مفید برای پرت کردن حواس از تواند بهکه اینترنت می

افکار و هیجانات منفی عمل کند و افراد با مشغول شدن به اینترنت، 

 دارند. در جهت تنظیم هیجانات گام برمی

صل اساسی بر این ا[ 47] شناسی روانیمدل فراشناختی آسیب

آفرین، درگیر های مشکلریزی شده است که افراد در موقعیتپایه

شوند. در واقع، با فعال شدن سندرم شناختی میسندرم توجهی

توجهی در شرایط دشوار و سخت که خود از باورهای شناختی

گیرد، راهبردهای کنار آمدن )مثل وابستگی به فراشناختی نشئت می

مدار است، فعال ای از راهبردهای هیجانونههای آنلاین( که گبازی

ی ایجاد و تداوم اعتیاد به شود. بدین سبب، بیش از پیش، زمینهمی

گونه به نظر آید. بنابراین، اینهای آنلاین در افراد فراهم میبازی

های آنلاین نیز نوعی از نشخوار ذهنی رسد که در اعتیاد به بازیمی

های آنلاین، رهای فراشناختی راجع به بازیمکرر و دائمی، در قالب باو

کند. باورهای فراشناختی به فرد را از دست کشیدن از بازی منع می

ای های مقابلهتفسیر اشتباه فرد از رویدادها و انتخاب مکانیسم

 شود که خود تداوم آسیب روانی را به همراه دارد.ناکارآمد منجر می

ساز رفتاری و های فعالمی سیستنتایج پژوهش حاکی از رابطه

گر باورهای های آنلاین با نقش میانجیبازداری رفتاری و اعتیاد به بازی

ی دهد که حلقهی پژوهش نشان میاین یافتهفراشناختی بود. 

ی مفهومی سیستم مفهومی باورهای فراشناختی در پیوند دو حلقه

یری های آنلاین از نقش تفسرفتاری با اعتیاد به بازیمغزی

با وجودی که هیچ پژوهشی در خصوص انکارناپذیری برخوردار است. 

های رفتاری بر اعتیاد به اینترنت و بازیهای مغزیاثرگذاری سیستم

گر باورهای فراشناختی مشاهده نشده است، آنلاین با نقش میانجی

همخوان  [32،  26]ها ی پژوهش را با برخی یافتهتوان این یافتهمی

اند که باورهای فراشناختی های پژوهشی نشان دادهدانست. این یافته

ساز، هیجانی و حساسیت به پاداش و تنبیه توانند بین عوامل زمینهمی

 گر را ایفا کنند. با رفتارهای اعتیادآور نقش میانجی

ری خود نوعی سازی رفتاری و بازداری رفتاهای فعالسیستم

شخصیتی هستند که به پردازش اشتباه اطلاعات سوگیری زیستی

اند که ها نشان دادههای پژوهش. یافته[48]شوند پیرامون منجر می

توانند رفتاری در پردازش اطلاعات نقش دارند و میهای مغزیسیستم

باشند. سوگیری در ی سوگیری در پردازش اطلاعات کنندهبینیپیش

ها و های آنلاین تابع باورها، نگرشپردازش افکار افراد معتاد به بازی

های ناکارآمد زیربنایی است که نوعی فیلتر ذهنی شکل مفروضه

دهند که با این باورها ی پردازش میدهند و تنها به اطلاعاتی اجازهمی

 مطابق باشند. 

ساز رفتاری که با هیجانات از سویی، حساسیت در سیستم فعال

تدریج، بر شود، بهوجوی لذت و پاداش( توأم میمثبت )از قبیل جست

ی گذارد و خود ایجادکنندهسیستم پردازش اطلاعات فرد تأثیر می

آورد یا بازی آنلاین بازی آنلاین مرا از نگرانی درمیباورهایی )از قبیل 

شود که می  (ام را کنترل کنمکند که افکار منفییبه من کمک م

ممکن است پاسخی به آن هیجانات باشند. از سوی دیگر، حساسیت 

در سیستم بازداری رفتاری که با هیجانات منفی )از قبیل ترس یا 

ای دیگر سیستم پردازش اطلاعات را گونهاضطراب( همراه است، به

زایش فعالیت سیستم بازداری کند. به عبارت دیگر، با افمتأثر می

آور و منظور گریز از رویدادهای ترسرفتاری، رفتارهای اجتنابی به

دنبال شود و بهتهدیدکننده و هیجانات منفی برخاسته از آن شروع می

بازی آنلاین حواسم را از مشکلات پرت آن، به ایجاد باورهایی )از قبیل 

کند یا بازی کمتر میکند یا بازی آنلاین احساسات منفی مرا می

شود ( منجر میتر شوندهایم قابل تحملشود نگرانیآنلاین باعث می

 به امید آنکه بتواند چنین هیجاناتی را مدیریت کند. 

ساز هیجانی باورهای فراشناختی که در اثر چنین عوامل زمینه

ای ناکارآمد برای کاهش هیجانات شکل گرفته است، راهبردهای مقابله

شود تا سرانجام، با دهی به هیجانات مثبت تلقی میا جهتمنفی ی

های آنلاین و افراط در آن، گامی در جهت تنظیم آوری به بازیروی

های آنلاین هیجانات مثبت و منفی برداشته شده باشد. در واقع، بازی

شود تا بتواند از اثرهای هیجانات منفی سپری برای فرد محسوب می

نیز در  [26]ی هیجانات مثبت باشد. اکبری بکاهد یا ارضاکننده

پژوهش خود، به نقش باورهای فراشناختی در اعتیاد به اینترنت 

عنوان راهبردهای ناکارآمد پرداخت و از باورهای فراشناختی به
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 ای یاد کرد.مقابله

های تلاش غالب در این پژوهش طراحی مدلی بود که بتواند یافته

های هیجانی و فراشناختی و اعتیاد به ی سیستماکنده در زمینهپر

های آنلاین را با یکدیگر تلفیق کند. این کوشش با هدف رسیدن بازی

های آنلاین و نوعی تر در تبیین اعتیاد به بازیبه دیدگاه یکپارچه

 دهی بین متغیرهای تأثیرگذار بر آن انجام گرفت.سازمان

های ی اعتیاد به بازیضمن تأیید رابطههای این پژوهش یافته

رفتاری بر اهمیت باورهای فراشناختی های مغزیآنلاین با سیستم

کند. های آنلاین تأکید میپذیر در تشدید گرایش به بازیآسیب

های فراشناختی های درمانی بایست سیستمرو، در طراحی برنامهازاین

 را مدنظر قرار داد.

تواند برای متخصصان فعال در حوزه میهای این پژوهش یافته

درمانی کاربردی باشد. بدین مشاوره مدرسه، مشاوره خانواده و روان

ت گونه که شناخت متغیرهای ایستا و پویای مؤثر در پدیدایی و شد

کند تا بر عوامل های آنلاین به متخصصان کمک میاعتیاد به بازی

دهی کنند ای  سامانونههایشان را به گمذکور تمرکز کرده و فعالیت

 شود. که این امر سبب ارائه خدمات کاربردی و مؤثر به مراجعان 

هایی دارد. ها محدودیتاین پژوهش مانند سایر پژوهش

ی اول ی دورهآموزان متوسطهی دانشکه پژوهش دربارهازآنجایی

بایست در ای همگون است، میصورت گرفته که تا حدودی، نمونه

که یگانه با توجه به اینیج احتیاط لازم انجام شود. همچنین، تعمیم نتا

ی خودگزارشی هایی بود که جنبهنامهمنبع گردآوری اطلاعات پرسش

روشی شده، سوگیری تکداشتند، ممکن است در اطلاعات کسب

شناختی ها، محدودیت روشمحدودیتایجاد شده باشد. یکی دیگر از 

روش توصیفی و تحلیلی اجرا شد و ر بهای که تحقیق حاضگونهبود، به

ی علی قطعی بین متغیرهای مورد مطالعه استنباط توان رابطهنمی

 کرد.

در بررسی و اعتبارسنجی مجدد مدل  که شودپیشنهاد می

اعتیاد به در  مؤثر هیجانی و شناختیپژوهش، به نقش متغیرهای 

ناگویی هیجانی، دشواری در تنظیم هیجانی، از قبیل  های آنلاین،بازی

توجه شود و مدل پیشنهادی جوشی شناختی ای و هماجتناب تجربه

با  که شودپیشنهاد می ،چنینمه بسط و گسترش داده شود.

ی شناختی و فراشناختی، به بررسی سایر کارگیری متغیرهابه

پرداخته  اعتیادهای رفتاری، اعتیاد به موادمخدر و اختلالات اضطرابی

 ها به دست آید.تری از این سازهشود تا فهم روشن

 

 گیرینتیجه
های های این پژوهش نشان داد که سیستمطور کلی، یافتهبه

ساز رفتاری و سیستم بازداری رفتاری( رفتاری )سیستم فعالمغزی

های آنلاین عنوان متغیرهای پیشایند، بر اعتیاد به بازیتوانند بهمی

عنوان عامل توانند بهعلاوه، باورهای فراشناختی میارند. بهتأثیر بگذ

های این پژوهش ها، یافتهگر، کانون توجه باشند. افزون بر اینمیانجی

رفتاری در های مغزیحمایت تجربی دیگری برای مدل سیستم

کند و تبیین مناسبی برای یکپارچه کردن اختلالات را مهیا می

 آورد.یری و تداوم یک اختلال فراهم میگمتغیرهای متفرق در شکل

 

 قدردانی و تشکر
وسیله، از مدیریت آموزش و پرورش وقت شهرستان بستک و تمامی بدین

آموزانی که ما را در اجرای پژوهش حاضر یاری کردند، کمال مدیران و دانش

 تشکر و قدردانی را داریم.
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