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Abstract 

The aim of this study was to investigate the mediating role of metacognition 

in the relationship between attachment styles and online gaming addiction in 

adolescents. The method of the present study was descriptive-correlational. 

The statistical population was all male adolescents in district one of Tehran, 

from which a sample of 234 people were selected by convenience sampling 

method. The research instruments were Wells Metacognitive Beliefs 

Questionnaire (1997), Wang and Chang online game addiction (2002), and 

Collins and Reed attachment style (1990). Relationships between variables 

were performed by Pearson correlation test and structural equation modeling 

test using partial least squares method. Pearson correlation test showed that 

there is a negative and significant relationship between secure attachment 

with metacognition and online gambling addiction and between positive 

avoidance and anxiety with metacognition and online gambling addiction 

and a positive and significant relationship between metacognition and online 

gambling addiction (0.05 > P) existed. It also clarified the indirect 

relationship between attachment styles and online gaming addiction through 

metacognition and showed that metacognition plays a mediating role in the 

relationship between attachment styles and online gambling addiction. It is 

suggested that psychologists emphasize the role of attachment and 

metacognitive styles for preventive interventions and informing families and 

schools. 
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یدیکل واژگان

های سبک فراشناخت،

، اعتیاد به دلبستگی

 انآنلاین، نوجوان بازی

 پسر

 دهیچک

های دلبستگی و ای فراشناخت در رابطه بین سبکواسطه نقش بررسی هدف با حاضر پژوهش

 همبستگی نوع از توصیفی حاضر پژوهش روش شد. انجام اعتیاد به بازی آنلاین در نوجوانان

 به اینمونهها نشهر تهران بود که از میان آکلیه نوجوانان پسر منطقه یک  آماری بود. جامعه

های باورهای پرسشنامه پژوهش ابزارهای شدند. انتخاب دسترس در شیوه به نفر 234 حجم

سبک دلبستگی  ( و2002چانگ) وانگ و آنلاین هایبازی به اعتیاد(، 1997فراشناختی ولز )

بی یاروابط بین متغیرها با آزمون همبستگی پیرسون و آزمون مدلبود. ( 1990کولینز و رید )

آزمون همبستگی پیرسون نشان  اقل مجذورات جزئی انجام شد.معادلات ساختاری به روش حد

آنلاین رابطه منفی و معنادار و بین و اعتیاد به بازی ،داد که بین دلبستگی ایمن با فراشناخت

 دلبستگی اجتنابی و اضطرابی با فراشناخت و اعتیاد به بازی آنلاین و بین فراشناخت و اعتیادبه

( وجود داشت. همچنین ارتباط غیرمستقیم P<05/0بازی آنلاین رابطه مثبت و معنادار )

های دلبستگی و اعتیاد به بازی آنلاین را از طریق فراشناخت روشن ساخت و نشان داد سبک

ای دارد. های دلبستگی و اعتیاد به بازی آنلاین نقش واسطهکه فراشناخت در رابطه بین سبک

دلبستگی و فراشناخت جهت مداخلات های بر نقش سبک روانشناساند شوپیشنهاد می

 ها و مدارس تاکید نمایندرسانی به خانوادهوآگاهیه پیشگیران
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 مقدمه

توسعه فناوری در حال حاضر به سرعت در حال پیشرفت است؛ 

-بخشی از فناوری که امروزه به سرعت در حال رشد است بازی

-ه با داشتن تلفندنیای مدرن، هم است. امروزه در 1های آنلاین

بازی آنلاین را بارگیری کنند  هایبرنامهتوانند های هوشمند می

ها در هر تا بتوانند هنگام اتصال به یک شبکه اینترنتی از آن

های آنلاین بر سنین مختلف، مکانی استفاده کنند. توسعه بازی

معتاد به است. بسیاری از نوجوانان به ویژه نوجوانان مسلط شده

های آنلاین هستند. این نوجوانان زمان زیادی را صرف بازی

ت کنند بنابراین سهم قابل توجهی از تجارهای آنلاین میبازی

هایی که با های آنلاین، به نوجوانان اختصاص دارد. بازیبازار بازی

های همراه ، تلفن2استیشنافزارهای مانند پلیاستفاده از سخت

های آنلاین شوند، بازیو رایانه انجام می 4باکس ، ایکس3اندروید

بیشتر  پسرانمطالعات نشان دادند که (. 1شوند )می نامیده

شوند پردازند و دچار مشکل میهای آنلاین میازدختران به بازی

درصد از نوجوانان پسر و  4/87مطالعه دیگری نشان داد که (. 2)

های آنلاین انجام درصد از دختران نوجوان در چین بازی 6/45

 (.3) دهندمی

بندی  در طبقه 2017در پایان سال 5سازمان بهداشت جهانی

زی آنلاین یا اختلال بازی را به اعتیاد به با 6ها المللی بیماریبین

ختلال بازی آنلاین، است. اعنوان یک اختلال روانی تعریف کرده

-د در زمینهاختلالی که با بازی مداوم و اختلال عملکر"به عنوان 

(. 4است )تعریف شده  "شودهای مختلف زندگی مشخص می

درصد کودکان  90تا  75اند که بین مطالعات مختلف نشان داده

در ایران  (.5کنند )های دیجیتالی استفاده میو نوجوانان از بازی

نیزتحقیقات در این زمینه رو به رشد است. طبق آمار بنیاد ملی 

های مرکز آمار ایران در انتهای راساس دادههای دیجیتال و ببازی

ین تعداد میلیون نفر بوده است که از ا 83جمعیت ایران98سال 

درصد کل این 65بازیکنان است که  میلیون نفر تعدادکل 32

                                           
1 -Online Gaming 
2-  playstation (PS( 
3- android 
4-  XBOX 
5-  WHO 
6- ICD 

نفر  100مجموع بازیکنان آنلاین هستند. به عبارت دیگر از هر

ین درصد مرد(. طبق ا 62درصد زن و38نفر بازیکن هستند ) 38

 9تعداد کل بازیکنان آنلاین ایرانی 1398تا 1389آمار از سال 

سال است و بازیکنان 22است. میانگین سنی بازیکنان برابر شده

ها هر روز ر روز و حدود نیمی از آندقیقه د 93بطور متوسط 

  (.6)  کنندبازی می

های مثبتی مانند آموزشی بودن و ها از ویژگیاگرچه این بازی 

های (. اما آسیب7اوقات فراغت برخودار هستند ) پرکردن

دارد. برای مثال اعتیاد به بازی آنلاین با متعددی نیز بهمراه 

( رابطه منفی و با احساسات 8ی نوجوانان )سازگاری اجتماع

رنجورخویی و (، اضطراب، روان10( انزوا و تنهایی )9پرخاشگرانه )

ات فراوان در این ( رابطه مثبت دارد که مطالع11پرخاشگری )

و نشان هایی است کننده اهمیت چنین پژوهشزمینه مشخص

دهد که استفاده بیش از حد از فناوری سزاوار توجه علمی می

 (.12) است

های آنلاین بیشتر بر مطالعات موجود در مورد اعتیاد به بازی

چگونگی تأثیر ان بر سلامت روان و مشکلات روانشناختی 

ه اندکی به شناسایی برخی عوامل زیربنایی که اند و توجپرداخته

های آنلاین موثر باشد داشته ممکن است در ایجاد اعتیاد به بازی

های تواند با اعتیاد به بازیل زیربنایی که میاند؛ یکی از عوام

آنلاین مورد توجه و بررسی قرار بگیرد سبک دلبستگی است 

ط اولیه فرد با دلبستگی الگویی است که بر مبنای رواب .(13)

گیرد و به مناسبات و روابط شکل می والدین یا مراقبین خود

تواند ایمن، شود این الگو میدر آینده منجر میشخصی بین

(. سبک دلبستگی، با استفاده 14ناایمن دوسوگرا و اجتنابی باشد)

از دو بعد متمایز، یعنی اضطراب دلبستگی و اجتناب از دلبستگی 

ود. اضطراب دلبستگی با ترس از رها شدن و شمی درنظرگرفته

طرد شدن و تمایل بیش از حد به تأیید دیگران مشخص 

شود. اجتناب از دلبستگی به عنوان ترس از صمیمیت و می

های شود. بر اساس نظریهمشکل در اعتماد به دیگران توصیف می

(. 15روانکاوی، رفتار اعتیادآور نوعی اختلال دلبستگی است )

دی که سبک ایمنی دارند در شرایط دشوار پایدارتر و افرا

دانند چگونه از مشکلات خود خلاص تر هستند و میمطمئن

کنند و تمایل شوند، هنگام تعامل با دیگران احساس اعتماد می
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کمتری برای تجربه ناراحتی و اعتیاد رفتاری دارند. افراد با 

لفن هوشمند، ز تد ادلبستگی ناایمن تمایل به استفاده بیش از ح

(. افراد دارای دلبستگی ناایمن نقص در تنظیم 16دارند )

فردی خود را توسعه و توانند روابط بیناحساسات دارند و نمی

جنوبی (. برای مثال تحقیقات روی کارگران کره17حفظ کنند )

نشان داد که دلبستگی ایمن با اعتیاد به اینترنت رابطه منفی 

(. 18ن با اعتیاد رفتاری رابطه مثبت دارد )دارد و دلبستگی ناایم

با این حال، تحقیقاتی که اعتیاد به بازی را از دیدگاه دلبستگی 

کنند، هنوز محدود است. شناسایی عوامل واسطه بین بررسی می

های ابعاد دلبستگی و اعتیاد به بازی آنلاین به درک مکانیسم

کند.یکی مک میی کرنتهای اینتتأثیر دلبستگی بر اعتیاد به بازی

تواند  در رابطه با اعتیاد به بازی آنلاین  از متغیرهایی که می

است. باورهای  1مورد بررسی و شناسایی قرار بگیرد فراشناخت

فراشناختی ممکن است توضیح دهد که چگونه عدم امنیت 

شود. تحقیقات ساز بازی میدلبستگی منجر به رفتارهای مشکل

های درصد از واریانس اغلب ویژگی 50ه اند کقبلی نشان داده

-بینی میشخصیتی و روانشناختی بر اساس عوامل محیطی پیش

-ه والدها مهمترین عامل محیطی، کیفیت رابطشود و از بین آن

-باشد که در قالب همان سبک دلبستگی توصیف میکودک می

سطوح پایین دلبستگی ایمن و سطوح بالای (. 19شود )

تواند مسئول فعال سازی و پایداری میمن دلبستگی ناای

راهبردهای تنظیم شناختی و عاطفی سازگار یا ناسازگار باشد، 

کننده که به نوبه خود در ایجاد باورهای فراشناختی نقش تعیین

در مجموع اینکه دلبستگی ایمن یا ناایمن باشد بر نحوه دارد؛ 

ممکن  ت،بنابراین فراشناخ (.20)گذارد تفکر و شناخت تاثیر می

است توضیح دهد که چگونه عدم امنیت دلبستگی منجر به 

طی دو دهه گذشته، مفهوم شود. رفتارهای مشکل ساز بازی می

فراشناخت و ارتباط آن با مشکلات روانی در روانشناسی بالینی 

فلاول اصطلاح دانش   است.مورد توجه روزافزون قرار گرفته

ها و ها، انگیزهاختشن ارهرا به عنوان دانش درب 2فراشناختی

  (.21اند )احساسات خود شخص )یا شخص دیگری( تعریف کرده

شناسی روانی را ولز و ماتیوس اولین مدل فراشناختی آسیب

                                           
1-  metacognition 
2 -Metacognitive knowledge 

ها را در پانزده سال بعد ارائه دادند و نقش اصلی فراشناخت

ها پیشنهاد کردند که (. آن22)پیدایش اختلال روانی بیان کردند 

کنترل های عاطفی و راه-وط به تجربیات شناختیباورهای مرب

 "هافراشناخت"ها عاطفی )که به آن -این تجربیات شناختی

های مقابله ناسازگار سازی و حفظ سبکشود( در فعالگفته می

)نشخوار فکری، نگرانی و تهدید( نقش دارند. پنج بعد از 

قش ر نهای مقابله ناسازگاهای عمومی در حفظ سبکفراشناخت

( این باور که نگرانی به حل مشکلات کمک 1(؛ )23دارند )

 ( این باور که2) کند )یعنی باورهای مثبت در مورد نگرانی( ؛می

افکار ممکن است غیرقابل کنترل و خطرناک باشند اما برای 

کنترل عملکرد باید کنترل شوند )یعنی باورهای منفی در مورد 

-( این باور که مهارت3) طر(؛افکار مربوط به کنترل ناپذیری و خ

تأثیر های شناختی شخص  به ویژه حافظه و عملکرد توجه بی

( اعتقاد به نیاز به کنترل 4) است )یعنی اطمینان شناختی(؛

( میزان تمرکز فرد بر فرآیندهای تفکر خود )یعنی 5) و افکار؛

 خودآگاهی شناختی(.

ز را در سا شکلاسپادا و کاسلی در تحقیقی دو نوع فرا شناخت م

 -1(. 24های آنلاین شناسایی کردند )رابطه با اعتیاد به بازی

 -2 و های آنلاین ؛های مثبت در مورد بازیفراشناخت

های های آنلاین. فراشناختهای منفی در مورد بازیفراشناخت

مثبت به این باورها اشاره دارد که بازی آنلاین در کنترل افکار و 

به این معنا که بازی آنلاین ممکن  تاحساسات منفی مفید اس

است به عنوان یک فعالیت خودتنظیمی با هدف دستیابی به 

درجه ای از کنترل ذهنی تلقی شود و بر اساس باورهایی مانند 

 باشد. "کندهای آنلاین ذهن من را از مشکلاتم منحرف میبازی"

 -های منفی به کنترل ناپذیری تجربیات شناختیفراشناخت

هنگامی که بازی "های آنلاین مانند  طرات بازیو خفی عاط

و خطرات  "کنم، متوقف کردن ان دشوار استآنلاین را شروع می

افکار در مورد بازی با عملکرد من تداخل "های آنلاین مانند بازی

رود که اعتقادات از اصل فراشناختی، انتظار می اشاره دارد. "دارد

ای آنلاین به عنوان استراتژی همربوط به افکار مربوط به بازی

مورد  های مثبت و منفی درکنترل شناختی )یعنی فراشناخت

های منفی در مورد های آنلاین و فراشناختمفید بودن بازی

های آنلاین( ممکن است به عنوان کنترل ناپذیری و خطرات بازی
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هامونیر (. 25) یک عامل شناختی خود تنظیم کننده عمل کند

تیک نسبتاً اخیر ادبیات تجربی در مورد تماسیسدر بررسی 

نتیجه گرفتند که در میان  فراشناختها در رفتارهای اعتیادآور

های عمومی، باورها در مورد نیاز به کنترل پنج بعد فراشناخت

 (. 26افکار بیشترین ارتباط را با رفتارهای اعتیادآور دارند )

های نارساییمرادی و همکاران همبستگی مثبت معناداری بین 

شناختی و اعتیاد به اینترنت و همچنین ریسک پذیری و اعتیاد 

و همکاران   نتایج پژوهش مارینو(. 27به اینترنت وجود دارد )

(، نشان که فراشناخت منفی نقش واسطه ای در رابطه بین 28)

 اضطراب اجتماعی و اختلال بازی آنلاین دارد. کسلی و همکاران

اشناخت مثبت و منفی ارتباط مستقیم فر بین( نشان داد که 29)

(، نیز 30با بازی آنلاین وجود دارد. پژوهش ایدین و همکاران )

ها به طور مثبت تعارض و عود اختلال بازی نشان داد فراشناخت

 آنلاین را پیش بینی کرد. 

های آنلاین و تاثیر روانشناختی آن بر با توجه به رواج بالای بازی

آید تا این نیاز را به وجود می، نوجوانان پسرنوجوانان به ویژه 

همانطور های آنلاین شناسایی شوند و های مرتبط با بازیمؤلفه

که گفته شد تحقیقات متعددی تأثیر و اهمیت ابعاد دلبستگی را 

به عنوان یک عامل بسیار مهم در اعتیاد به بازی آنلاین معرفی 

به عنوان یک  را اختاند ولی تحقیقات اندکی نقش فراشنکرده

اند. عامل تأثیرگذار در ارتباط بین این متغیرها بررسی کرده

بنابراین با توجه به اهمیت نقش ابعاد دلبستگی واعتیاد به بازی 

آنلاین ضرورت شناسایی سایر عوامل مداخله کننده بر اعتیاد به 

بازی آنلاین، مطرح گردیده است و پژوهشگر سعی دارد به این 

دهد که آیا فراشناخت در رابطه بین ابعاد دلبستگی سوال پاسخ 

  واعتیاد به بازی آنلاین نقش واسطه ای دارد؟

 روش

 پژوهش، روش و است کاربردی هدف، لحاظ از حاضر پژوهش

 از استفاده با پژوهش مدل و است همبستگی نوع از توصیفی

 آماری جامعه شد. آزمون ساختاری معادلات یابیمدل تکنیک

ساله( منطقه یک  19-15کلیه نوجوانان پسر )  حاضر شژوهپ

مشغول به تحصیل 1400-1399شهر تهران بودند که در سال 

بودند. پژوهش حاضر به دلیل همزمانی با پاندومی کرونا به 

مجازی اجرا شد و پژوهشگر اطلاع دقیقی از تعداد دقیق صورت 

وجوان پسر ن 234نمونه پژوهش شامل  جامعه آماری ندارد.

گیری دردسترس و مقطع دوم متوسطه بود که با استفاده از نمونه

های های مورد نظر پژوهش انتخاب شدند. ملاکملاکبا توجه به 

ساله  19تا  15نوجوانان پسر ورود به پژوهش عبارت بودند از: 

منطقه یک شهر تهران، رضایت آگاهانه افراد شرکت کننده در 

ن استفاده از تلفن همراه یا کامپیوتر مکاه اکنندپژوهش، شرکت

را دارا باشد و  یکی  دارای اینترنت فعال جهت شرکت در پژوهش

های اجتماعی مجازی برای ارسال لینک پرسشنامه را از شبکه

های خروج نیز شامل پاسخگویی ناقص به ملاکباشد. داشته

زمان ها بود. با توجه به این که زمان اجرای پژوهش همپرسشنامه

کاغذی -بود، امکان اجرای مداد 19با شیوع پاندمی کووید 

ها از روش ارسال ها نبود، لذا برای تکمیل پرسشنامهپرسشنامه

به دلیل نامشخص بودن حجم جامعه آماری، آنلاین استفاده شد. 

به احتمال ریزش و همچنین نظر متخصصان حجم نمونه با توجه 

های معادلات مدلرای اجرای ا ب رنمونه به بالا 200که تعداد 

دانند ساختاری توسط نرم افزارهای مانند لیزرل مناسب می

 250نفر در نظر گرفته شد و تعداد  250(، تعداد نمونه 31)

پرسشنامه برای پاسخگویان از طریق فضای مجازی ارسال شد 

پرسشنامه تکمیل شده برای تحلیل  234در نهایت تعداد که 

ی انجام این پژوهش بر روی نمونه آماری مورد برا بدست آمد.

نظر، با مراجعه به چندین دبیرستان پسرانه مقطع متوسطه دوم 

و صحبت حضوری با مدیران و جلب رضایت  تهران  1منطقه 

پژوهشگر لینک ها به همکاری با توجه به شرایط کرونا، آن

ر قراان در اختیار مدیر پرسشنامه و ملاکهای ورود به پژوهش را

 آموزان پسرگروه دانشها نیز لینک پرسشنامه را در داد و آن

 19تا  15شان بین های دهم، یازدهم و دوازدهم که سنپایه 

آموزان بتوانند به سوالات پاسخ سال بود قرار دادند، تا دانش

 ابتدای های خود را برای پژوهشگر ارسال کنند. دردهند و پاسخ

 شرکت ان طی و شد نوشته پژوهش یاخلاق اصول هاپرسشنامه

شد. ها توضیح داده ماندن پاسخ محرمانه و داوطلبانه و آزادانه

 نوشته هاپرسشنامه بالای در که دستورالعملی اساس بر سپس

 به را سوالات شد تمامی خواسته کنندگاناز شرکت بود.شده

 و نگذارند. تجزیه پاسخبی را سوالی امکان حد تا بخوانند دقت
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با استفاده از  لیزرل، آماری افزار نرم از استفاده با هاداده تحلیل

یابی معادلات همبستگی پیرسون و مدلهای آماری شاخص

  .شد ساختاری انجام

 ابزار پژوهش

ن هایبازی به پرسشنامه اعتیاد   این :(2002) 1آنلای

 20 شد و دارای ساخته (2002چانگ ) وانگ و توسط پرسشنامه

-)به لیکرت ایدرجه یک مقیاس پنج روی ماده هر کهاست  ماده

  (5همیشه=  ،4، اغلب=3مکرراً=  ،2گاهی= گاه ،1ندرت= 

 از آنلاین هایبازی به اعتیاد در فرد نمره شود.می گذارینمره

 حاصل از طیف نمرات آید.می دست به هاماده کل نمرات جمع

 به بیشتر لایتم بالاتر نمره و است 20-100بین  این پرسشنامه

، 53بالای  نمره کلی، طور به دهد.می نشان را آنلاین هایبازی 

است. وانگ و چانگ  آنلاین هایبازی به اعتیاد دهندهنشان

کردند  گزارش 95/0این ابزار  برای را کرونباخ آلفای ضریب

پیام و همکاران ضریب آلفای کرونباخ برای این زندی (.32)

در  (.33گزارش کردند. )95/0ه ایرانی پرسـشنامـه را در نمون

های اعتیاد مقدار پایایی ترکیبی برای تمامی مولفه پژوهش حاضر

است، همچنین بدست آمده 70/0های آنلاین بیشتر از به بازی

برای مولفه مشکلات  88/0مقدار آلفای کرونباخ از حداقل 

عی برای مولفه مشکلات اجتما 89/0عملکرد تحصیلی تا حداکثر 

دهد آزمون پایایی ی است که مقدار مناسبی است و نشان میخلق

به روش همسازی درونی )آلفای کرونباخ ( پایایی مقیاس اعتیاد 

 کند.های آنلاین را تایید میبه بازی

پرسشنامه  نسخه اولیه (:2004)2پرسشنامه فراشناخت ولز

 ماده بود توسط کارترایت 65که دارای   باورهای فراشناختی ولز

شد. با توجه به زیاد بودن ساخته 1997هاتون و ولز در سال 

ای این پرسشنامه ماده 30نسخه  2004ها، در سال تعداد ماده

شد. فرم کوتاه با توسط ولز و کارترایت هاتون ساخته

 5همانند فرم اصلی دارای  پرسشنامه باورهای فراشناختی ولز نام

و خطر، باورهای  یریاپذزیرمقیاس است که عبارتند از: مهارن

مثبت درباره نگرانی، وقوف شناختی یا خودآگاهی شناختی، 

                                           
1 - Whang, L. S., & Chang, 
2 --metacognitions questionnaire 

و نیاز به مهار افکار. این  اطمینان به حافظه یا اطمینان شناختی

ای از موفق نیستم تا خیلی پرسشنامه در یک طیف چهار درجه

در صورتی که نمرات پرسشنامه بین شود. گذاری میموافقم نمره

باشد. در ان باورهای فراشناخت ضعیف می، میزباشد 60تا  30

باشد، میزان باورهای  90تا  60صورتی که نمرات پرسشنامه بین 

باشد. در صورتی که نمرات فراشناخت در سطح متوسطی می

باشد. میزان باورهای فراشناخت بسیار خوب می  باشد، 90بالای 

ب آلفای ضرینه رای پایایی این مقیاس دامبهاتون   -ولز، کاترایت

و  76/0تا  93/0ها از کرونباخ را برای مقیاس کل و خرده مقیاس

 59/0تا  87/0و برای خرده مقیاسها  75/0پایایی بازآزمایی را 

اند.پایایی پرشسنامه را به سه روش همسانی درونی گزارش کرده

ی بررسی نموده اند و ضریب آلفای کرونباخ کل مقیاس در نمونه

های گزارش شده است و برای خرده مقیاس 91/0ایرانی را 

کنترل ناپذیری، باورهای مثبت، وقوف شناختی، اطمینان 

، 87/0شناختی و نیاز به کنترل افکار به ترتیب در نمونه ایرانی 

در این پژوهش  (.34گزارش کردند ) 71/0و  80/0، 81/0، 86/0

 اهیبرای مولفه خودآگ 72/0مقدار آلفای کرونباخ از حداقل 

برای مولفه اعتماد شناختی و برای کل  85/0اختی تا حداکثر شن

 بود که مقدار مناسبی است. 75/0مقیاس، 

این : 3پرسشنامه سبک دلبستگی بزرگسال کولینز و رید

تهیه شده و  1990در سال  کولینز و ریدپرسشنامه ابتدا توسط 

مورد بازنگری قرار گرفت. این مقیاس شامل خود  1996در سال 

دهی های ایجاد روابط وخودتوصیفی شیوه شکلزیابی از مهارتار

های دلبستگی نزدیک است و هروابط دلبستگی نسبت به نگار

ماده بوده و از طریق علامت گذاری بر روی  18مشتمل بر 

ای لیکرت)به هیچ وجه با خصوصیات من تطابق درجه 5مقیاس 

بق دارد برابر تطامن ، تا کاملا با خصوصیات 1ندارد برابر است با 

باشد. نتایج تحلیل عاملی، سه زیر مقیاس را در این می 5با 

 پرسشنامه نشان می دهد:

نزدیکی: میزانی که اعتماد آزمودنی را به دیگران -1

وابستگی: میزان آسایش در رابطه صمیمیت و  -2(؛ Dسنجد)می

                                           
3 - Revised Adult Attachment Scale 
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اضطراب: ترس  -3( و Cکند)نزدیکی هیجانی را اندازه گیری می

 (.Aسنجد)ها میاطداشتن رابطه را در ارتباز 

دوسوگرا  –( با دلبستگی اضطرابی Aزیر مقیاس اضطراب )

( یک بعد دو قطبی Cمطابقت دارد و زیر مقیاس نزدیک بودن )

ابل هم قرار های ایمن و اجتنابی را در مق توصیف ًاست که اساسا

 ن ایمگی ( در تطابق با دلبستCدهد. بنابراین نزدیک بودن )می

توان تقریباً عکس ( را میDباشد و زیر مقیاس وابستگی )می

 (.35دلبستگی اجتنابی قرار داد )

های ایـن مقیاس را هم از طریق عتبار زیرمقیاسکولینز و رید ا

آلفای کرونباخ و هم از روش بازآزمایی پـس از دو مـاه 

یــران انــد. در اگــزارش کــرده75/0تـا  69/0بـازآزمون، بـین 

نیــز، روایی و اعتبار نسخه فارسی این مقیاس با آلفای کرونباخ 

قدار پایایی مدر پژوهش حاضر   .(36گزارش شده است )0/ 95

بدست  0/ 70ترکیبی برای تمامی ابعاد دلبستگی بیشتر از 

است که این مقادیر پایایی، مقادیر مناسب و مورد قبولی آمده

عاد دلبستگی از نظر آماری اب اییدهد که پایاست و نشان می

 76/0تایید می شود. همچنین مقدار آلفای کرونباخ از حداقل 

برای دلبستگی اجتنابی  82/0برای دلبستگی اجتنابی تا حداکثر 

 است.آمدهبه دست 

 هاافتهی

در این بخش، نتایج آماری در دو بخش توصیفی و استنباطی 

 آمده است. 

ود نفر ب 234نده در این پژوهش کنمجموع نوجوانان پسر شرکت

د درص 1/49که از نظر پایه تحصیلی، بیشترین درصد فراوانی با 

 درصد 7/16مربوط به پایه یازدهم و کمترین درصد فراوانی با 

د درص 7/57مربوط به دهم بود. از نظر چندمین فرزند خانواده، 

 درصد 5/8درصد فرزند دوم،  5/32فرزند اول خانواده هستند، 

درصد فرزند چهارم خانواده هستند. از نظر  3/1سوم و  زندفر

درصد با مادر  2/90وضعیت خانوادگی، بیشتر پاسخگویان یعنی 

درصد با پدر  3/1درصد با مادر و  5/8کنند، و پدر زندگی می

 .کنندزندگی می

 

 توصیف متغیرهای اصلی پژوهش -1جدول 

 انحراف استاندارد میانگین متغیرها

ی      دارمعنی

-ولموگروفک

 اسمیرنوف

 119/0 47/3 32/10 دلبستگی ایمن

 123/0 02/1 71/8 دلبستگی اجتنابی

 084/0 95/4 39/11 دلبستگی اضطرابی

 492/0 29/11 37/51 فراشناخت

 053/0 82/8 22/18 مشکلات اجتماعی خلقی

 056/0 55/8 06/20 مشکلات عملکرد تحصیلی شغلی

 059/0 82/16 28/38 نلاینهای آاعتیاد به بازی

دهد میانگین سبک دلبستگی ایمن ها نشان میبررسی میانگین

و سبک  71/8، سبک دلبستگی اجتنابی برابر با 32/10برابر با 

است. میانگین بدست آمده 39/11دلبستگی اضطرابی برابر با 

های آنلاین و میانگین اعتیاد به بازی 37/51فراشناخت برابر با 

 است.بدست آمده 28/38با برابر 
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 ماتریس همبستگی پیرسون بین متغیرهای اصلی -2جدول 

 متغیرها
دلبستگی 

 ایمن

دلبستگی 

 اجتنابی

دلبستگی 

 اضطرابی

باورهای 

 مثبت

باورهای 

 منفی

اعتماد 

 شناختی

کنترل 

 افکار

خودآگاهی 

 فرا شناخت شناختی

اعتیاد به 

بازیهای 

 آنلاین

          79/0 دلبستگی ایمن

دلبستگی 

 اجتنابی

**37/0- 78/0  
     

  

دلبستگی 

 اضطرابی

**25/0- **29/0 79/0 
     

  

باورهای مثبت 

 در مورد نگرانی

**27/0- **19/0 **27/0 
73/0     

  

باورهای منفی 

 در مورد افکار
**45/0- **23/0 *13/0 

**31/0 77/0    
  

     82/0 39/0** 32/0** 29/0** 39/0** -39/0** اعتماد شناختی

نیاز به کنترل  

 افکار
**46/0- **21/0 **32/0 

**29/0 **45/0 **27/0 73/0  
  

خودآگاهی 

 شناختی
**54/0- **23/0 **34/0 

**28/0 **31/0 **22/0 **33/0 80/0 
  

  75/0 57/0** 60/0** 44/0** 55/0** 46/0** 31/0** 24/0** -46/0** فراشناخت

-اعتیاد به بازی 

 ی آنلاینها
**39/0- **52/0 **19/0 

**51/0 **44/0 **53/0 **33/0 **48/0 
**48/0 77/0 

های آنلاین با دهد اعتیاد به بازینتایج نشان می 2طبق جدول 

تمامی متغیرهای دلبستگی ایمن، دلبستگی اجتنابی، دلبستگی 

 (.p<05/0اضطرابی و فراشناخت رابطه دارد )

لات یابی معاده از تکنیک مدلمدل نظری پژوهش با استفاد

افزار لیزرل ( و با استفاده از نرمSEMساختاری ) به اختصار 

مدل تحقیق را در حالت ضرایب استاندارد(  1آزمون شد. شکل 

است و ارائه شده 3دهد. نتایج آزمون مدل در جدول نشان می

 .دهدهای برازش مدل را نشان میشاخص 4جدول 
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 مدل تجربی پژوهش در حالت ضرایب مسیر استاندارد شده -1ل کش

 شاخص های برازش مدل پژوهش -3جدول 

 شاخص ها مقدار قابل قبول نتیجه تفسیر

 > 90/0 93/0 برازش قابل قبول

 (90/0)بزرگتر از 

GFI 

 (شاخص نیکویی برازش)

 < 08/0 054/0 برازش قابل قبول

 (08/0)کوچکتر از 

RMSEA 

 (نس خطای تقریبرد واریاجذر برآو)

 > 90/0 92/0 برازش قابل قبول

 (90/0)بزرگتر از 

CFI 

 (شاخص برازش تطبیقی)

 > 90/0 93/0 برازش قابل قبول

 (90/0)بزرگتر از 

NFI 

 (شاخص برازش نرم شده)

 > 90/0 86/0 برازش متوسط

 (90/0)بزرگتر از 

IFI 

 (شاخص برازش افزایشی)

 > 50/0 48/0 برازش متوسط

 (50/0)بزرگتر از 

AGFI 

 (شاخص برازندگی تعدیل شده)
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 > 50/0 62/0 برازش قابل قبول

 (50/0)بزرگتر از 

PGFI 

 )شاخص نیکویی برازش مقتصد(

 1≤شاخص  ≤ 5 79/2 برازش قابل قبول

 (5تا  1)بین 

/df Chi-Square 

 )نسبت کای اسکوئر بر درجه آزادی(

 

توان می 3برازش جدول  هایدر مجموع با ارزیابی تمامی شاخص

های برازش بدست آمده در مجموع که شاخصاستنباط کرد 

ها با مدل دارد و هنشان از برازش قابل قبول و مناسب داد

های برازش بدست توان برازش مدل را با توجه به شاخصمی

 آمده قابل قبول دانست. 

 

 ابعاد دلبستگی با اعتیاد به بازی آنلاینگری فراشناخت در رابطه بین نتایج آزمون میانجی  -4جدول 

 نتیجه pمقدار  میزان اثر غیرمستقیم نوع رابطه

 گریتایید میانجی <05/0 -189/0 های آنلایناعتیاد به بازی <--فراشناخت  <--سبک ایمن 

 گریتایید میانجی <05/0 120/0 های آنلایناعتیاد به بازی <--فراشناخت  <--سبک اجتنابی 

 گریتایید میانجی <05/0 161/0 های آنلایناعتیاد به بازی <--فراشناخت  <--ابی اضطرسبک 
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-دهد که نقش میانجگری نشان مینتایج آزمون میانجی

بیشترین اثر (. p<05/0شود)گری فراشناخت تایید میی

 است. -189/0غیرمستقیم مربوط به سبک ایمن با ضریب 

 

 گیریو نتیجه بحث

ای فراشناخت ی نقش واسطهبا هدف بررسپژوهش حاضر 

های دلبستگی واعتیاد به بازی آنلاین در رابطه بین سبک

در نوجوانانپسر انجام گردید. نتایج نشان داد که فراشناخت 

ای در رابطه با ابعاد دلبستگی واعتیاد به بازی نقش واسطه

های موجود به اکثر پژوهشآنلاین در نوجوانان دارد. 

، و ه دلبستگی با اعتیاد به بازی آنلاینبررسی رابط

لبستگی با ها با اعتیادبه بازی آنلاین و یا دفراشناخت

ها وجود رابطه آناند که بیشتر ها پرداختهفراشناخت

اند. اما مثبت و معناداری بین این متغیرها را نشان داده

کمتر پژوهشی به بررسی نقش فراشناخت به عنوان نقش 

ای بین دلبستگی و اعتیاد به بازی سطهگر یا وامیانجی

ها نشان داد که است. در کل بررسی یافتهآنلاین پرداخته

نتایج نتیجه پژوهش حاضر )تا حدی و از بعضی جهات( با 

(، مارینو و همکاران 26های پیشین هامونیر )پژوهش

( و 30( ایدین و همکاران )29(، کسلی و همکاران )28)

  همسو بود.( 27مرادی و همکاران )

توان اشاره در تبیین تایید احتمالی فرضیه حاضر می

مادر یا مراقب اصلی، داشت که کیفیت رفتاری 

باشد و از کننده نوع دلبستگی ایمن یا ناایمن میتعیین

های شناختی و شخصیتی انجایی که بسیاری از ویژگی

تحت تاثیر کیفیت رابطه والدکودک و سبک دلبستگی 

توان گفت می  گیرد،این رابطه، قرار میایجاد شده در 

سازی نحوه کنترل فکر، دلبستگی ایمن، در ایجاد و فعال

راهبردهای تنظیم شناختی  و عاطفی مثبت و سازگار 

نوجوانان را به موثر است و دلبستگی ناایمن نیز می تواند 

های شناختی ناسازگار مانند تفکر مداوم و سمت استراتژی

بنابراین اینکه دلبستگی (. 15دهد ) نشخوار فکری سوق

اثیر ایمن باشد یا ناایمن بر نحوه تفکر و شناخت فرد ت

گذارد و از این طریق شرایط ایجاد رفتارهای ناکارآمدی می

مانند رفتارهای اعتیادی از جمله اعتیاد به بازی را فراهم 

بیشتر  افرادی که سبک دلبستگی اضطرابی دارندسازد. می

سودمندی تفکر مداوم، نشخوار  مثبت درباره به فراشناخت

ذهنی و باورهای منفی درباره کنترل ناپذیری و خطر افکار 

شوند؛ افراد با سطوح بالای دلبستگی اجتنابی نیز مبتلا می

باشند و توجه خود را بر بیشتر مستعد سرکوب فکر می

کنند. علاوه بر این، از نظر نفی نیاز به نزدیکی متمرکز می

های اجتنابی ممکن است کودکان شیوهدانش فراشناختی، 

را به این باور برساند که افکار و احساسات خطرناک و 

غیرقابل کنترل هستند و بنابراین نیاز به کنترل افکار را 

 ( در هر دو مورد، به نظر 14کنند )درک می

های ناسازگار با سطوح سازی فراشناخترسد که فعالمی

د رفتارهای اعتیادی که رفتارهای ناکارآمدی مانن بالای

؛ همراه باشد ها اعتیاد به بازی است، یکی از آن

پذیری دهد که آسیبمدل دیویس نشان می همچنین

روانی )ماننددلبستگی ناایمن( ممکن است کاربران را به 

های سمت توسعه و فعال سازی طیف وسیعی از شناخت

ناسازگارانه در مورد خود و جهان )آفلاین در مقابل 

های تفکر ناکارآمد سوق دهد، نلاین( و همچنین شیوهآ

بنابراین رفتارهای مشکل سازی مانند اعتیاد به بازی ایجاد 

 کند.می

از انجایی که بسیاری از نوجوانان کاربر بازی آنلاین از 

روند، در قاصدی استفاده کنندگان اینترنت به شمار می

افراد دارای ( نشان داد که باورهای منفی و خودکار در 37)

های رفتارهای اعتیادی به طور قابل توجهی بیشتر از گروه

عادی است وجود چنین باورهای فراشناختی ممکن است 

به طور  .ای نشان دهدهای مقابلههایی را در مهارتتفاوت

های کلی، باورهای فراشناختی مخدوش کننده،مهارت

شود میکند، و زمینه ساز اعتیاد ای را تضعیف میمقابله

همچنین تفاوت قابل توجهی در کنترل ناپذیری )باورها 

افراد های غیرقابل کنترل و خطرناک( در درباره نگرانی

 های عادی وجود دارد.معتاد به اینترنت و گروه
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این نتایج مطابق با نظریه فراشناختی ولز درباره عملکرد  

-کنترل فکر و خودآگاهی شناختی میاجرایی بود و سهم 

بینی کند واند اعتیاد به مواد و اختلالات اعتیادی را پیشت

اظهار داشت که افراد مبتلا به اعتیاد به بازی توان و می

آنلاین به دلیل باورهای فراشناختی خود )مانند باورهای 

باورهای منفی فراشناختی در مورد کنترل افکار یا 

 فراشناختی و غیره( دچار اختلالات هیجانی

شود این افراد در باعث میباورهای فراشناختی  می شوند.

توجهی شوند. با  -شرایط دشوار دچار سندرم شناختی

باورهای توجهی، به دلیل  -فعال شدن سندرم شناختی

شود. مطالعات فراشناختی، راهکارهای غلبه  فعال می

کوهن نشان داد که نقص فکری یکی از عوامل ایجاد 

مانند اعتیاد به مواد مخدر  فردیمشکلات اجتماعی و بین

و اعتیاد به اینترنت است. کنترل ناپذیری یک اختلال 

عنوان مثال، در شناختی است که شامل اختلال توجه )به 

درک( و حافظه )عدم یادآوری( و عملکرد حرکتی )نقص 

به طور کلی، باورهای فراشناختی مخدوش  حرکتی( است. 

کند، و زمینه عیف میای را تضهای مقابلهکننده، مهارت

 شود.ساز اعتیاد می

ای فراشناخت در رابطه بنابر انچه گفته شد نقش واسطه

-بین ابعاد دلبستگی و اعتیاد به بازی آنلاین تبیین می

شود؛ در واقع مدل ارائه شده در این پژوهش یک مدل 

کند فرآیندی از روابط منطقی یافته شده است که بیان می

گذارد های شناختی افراد تاثیر میژگینوع دلبستگی بر وی

و با تضعیف تفکر و ایجاد باورهای منفی و درنتیجه تاثیر 

ای ناسازگار موجبات رفتارهای بر راهبردهای مقابله

 سازد.ناکارآمدی مانند اعتیاد به بازی آنلاین را فراهم می

بین ابعاد دلبستگی با همچنین نتایج نشان داد که 

داری وجود دارد. ان پسر ارتباط معنافراشناخت درنوجوان

توان گفت سبک دلبستگی و درتبیین این یافته می

های تفکر و شناخت نوجوانان کیفیت دلبستگی بر شیوه

شان برای مثال افرادی که سبک دلبستگیگذارد؛ تاثیر می

باشند که باشد، دارای ویژگی اعتماد به خود میایمن می

 روانی، فرد را قادرنبه عنوان یکی از منابع درو

زا از های استرسواجهه با موقعیتمسازد که درمی 

های شناختی تر و مکانیزمپردازش اطلاعات رشد یافته

و موثرتری استفاده کنند.  سطوح پایین دلبستگی ایمن 

-سطوح بالای دلبستگی ناایمن ممکن است مسئول فعال

ر باشد. سازی راهبردهای تنظیم شناختی و عاطفی ناسازگا

از منظر دیگر این احتمال وجود دارد که با ایجاد 

دلبستگی اضطرابی، کودکان، به سمت نظارت بر تهدیدها 

و تمرکز توجه بر علائم جدایی و خطر و همچنین 

در فرآیندهای شناختی مانند نشخوار فکری مشارکت 

بیشتر به راهنمایی شوند؛ از این منظر، کودکان مضطرب 

درباره سودمندی تفکر مداوم و باورهای  فراشناخت مثبت

منفی درباره کنترل ناپذیری و خطر افکار مبتلا 

(. برعکس، کودکان با سطوح بالای دلبستگی 38هستند)

اجتنابی باید بیشتر مستعد سرکوب فکر باشند، و توجه 

خود را بر نفی نیاز به نزدیکی متمرکز کنند. علاوه بر این، 

های اجتنابی ممکن است شیوهاز نظر دانش فراشناختی، 

کودکان را به این باور برساند که افکار و احساسات 

خطرناک و غیرقابل کنترل هستند و بنابراین نیاز به 

توان گفت که بنابر انچه گفته شد میکنترل افکار را دارند. 

 ها رابطه داشته باشد.تواند با فراشناختنوع دلبستگی می

دند که بین ابعاد دلبستگی با ها نشان داهمجنین یافته

داری اعتیاد به بازی آنلاین درنوجوانان پسر ارتباط معنا

  وجود دارد.

های دلبستگی میتواند منجر به طرز رفتار، افکار و سبک

هیجانات خاصی در افراد شود که در صورت بدکارکردی با 

-شود. میاختلالات رفتاری، روانی و شخصیت همراه می

داشت که سبکهای دلبستگی مانند سبک توان انتظار 

دلبستگی اجتنابی و اضطرابی که از سطوح بالای اضطراب 

و افسردگی برخوردار است، باعث ایجاد کیفیت زندگی 

پایین و سلامت روان نامطلوبی در فرد شوند و اینترنت و 

تواند به مثابه یک نوع های آنلاین میاستفاده از بازی

مقابله با مشکلات روانشناختی مکانیزم تنظیم هیجان و 
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های آنلاین این افراد مورد استفاده قرار گیرد، چراکه بازی

امکان برقراری یک رابطه طولانی، گذراندن اوقات فراغت، 

های اجتماعی را عدم رویارویی واقعی با افراد و موقعیت

  سازد.فراهم می

از سوی دیگر افراد واجد سبک دلبستگی ایمن، روابط 

کنند، ارتباط بین و بهتری را با دیگران برقرار می صمیمی

فردی بهتری دارند، دارای اعتمادبه نفس بیشتری هستند 

گیرد کمتر به ها قرار میو هنگامیکه مانعی سر راه آن

روند؛ به عبارت دیگر در سراغ رفتارهای اعتیادی می

نوجوانانی که دارای سبک دلبستگی ناایمن هستند به 

ناایمنی، اضطراب و عدم اعتمادی که نسبت خاطر احساس 

به خود یا دیگران دارند، در ایجاد و برقراری رابطه با 

شوند و بیشتر انزوا و تنهایی دیگران با شکست مواجه می

شود که گرایش دهند و این امر موجب میرا ترجیح می

بیشتری به رفتارهای اعتیادی از جمله اعتیاد به بازی 

های به طور کلی افرادی که سبکند. آنلاین داشته باش

دلبستگی ناایمن دارند در بسیاری موارد به دلیل روابط 

فردی محدود، به دنبال حمایت و تایید اجتماعی و بین

عاطفی هستند و چون در جستجوی حمایت در دنیای 

واقعی با مشکل مواجه  هستند، تمایل بیشتری به استفاده  

نلاین به منظور فرار و جبران های آاز فضای مجازی و بازی

 دهند.اجتماعی نشان می

در نهایت همبستگی پیرسون نشان داد که فراشناخت با 

داری اعتیاد به بازی آنلاین درنوجوانان پسر ارتباط معنا

توان گفت از اصل درجهت تبین این فرضیه می وجود دارد.

انتظار می رود که اعتقادات مربوط به  فراشناختی

های آنلاین به عنوان استراتژی بوط به بازی و بازیافکارمر

های مثبت در مورد کنترل شناختی )یعنی فراشناخت

های منفی در های آنلاین و فراشناختمفید بودن بازی

های آنلاین( ممکن مورد کنترل ناپذیری و خطرات بازی

کننده عمل است به عنوان یک عامل شناختی خود تنظیم

 کند. 

ها در سه مرحله تارهای اعتیادآور، فراشناختدر زمینه رف

، درگیریشوند: مرحله پیش از بندی میزمانی مفهوم

مرحله درگیری و مرحله پس از درگیری. بسته به محتوای 

توان به دو عامل تقسیم کرد: ها را میآن فراشناخت،

های مثبت به های مثبت و منفی. فراشناختفراشناخت

فتار خاص به عنوان یک مزایای مشارکت در یک ر

استراتژی خودتنظیمی شناختی و عاطفی اشاره دارند )به 

استفاده از بازی آنلاین مرا سرگرم "عنوان مثال، 

ها نقش اساسی در مرحله (، که این فراشناخت"کندمی

کنند، زیرا نوجوان را تشویق به قبل از درگیری ایفا می

منفی به  هایکند. فراشناخترفتارهای اعتیادآور می

کنترل ناپذیری و خطرات افکار و پیامدهای مربوط به 

 "شود )به عنوان مثال، رفتارهای اعتیادآور مربوط می

( و "کندهای آنلاین، در عملکرد من اختلال ایجاد میبازی

زیرا  شونددر مراحل درگیری و پس از درگیری فعال می

(. 40کنند )ها حالتهای احساسی منفی را تحریک میآن

شود که این فراشناختها در تداوم رفتارهای تصور می

ای برای تنظیم این حالات اعتیادآور به عنوان وسیله

-داخلی دخیل هستند. شواهد تجربی از نقش فراشناخت

های مثبت و منفی ویژه های عمومی و فراشناخت

رفتارهای اعتیادآور، در رفتارهای اعتیادآور مبتنی بر مواد 

داده  (. بنابراین شواهد پژوهشی نشان39)کندحمایت می

بینی کننده قوی های مثبت و منفی پیشکه فراشناخت

 مربوط به مشارکت در یک رفتار خاص اعتیادی هستند.

هرچه اعتقادات در مورد تأثیرات مثبت بر احساسات و 

تر باشد، تمایل به های آنلاین قویشناخت استفاده از بازی

(. نتایج تحقیقی نشان 40شتر است)انجام این رفتارها بی

ساعات بازی آنلاین هفتگی ، های مثبتداد که فراشناخت

های کند، که این به نوبه خود، فراشناختبینی میرا پیش

یک پیوند غیر مستقیم  کند. آن هابینی میمنفی را پیش

قوی بین ساعات بازی هفتگی آنلاین از طریق فراشناخت 

ها  از ین پیدا کردند و نتایج آنمنفی در مورد بازی آنلا

های مثبت نقش محوری در مرحله این ایده که فراشناخت
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پیش از درگیری یک رفتار اعتیادآور دارند، حمایت 

ها افراد را به انجام رفتارهای اعتیاد آور کند، زیرا آنمی

های منفی خطر کند، در حالی که فراشناختترغیب می

 (. 29دهد )ا افزایش مییک رفتار اعتیادآور کامل ر

پسر مقاطع نوجوانان محدودیت جامعه آماری پژوهش )

تحصیلی دهم، یازدهم و دوازدهم منطقه یک شهر تهران( 

-و نوع پژوهش که همبستگی و مقطعی است محدودیت

ها، تفسیرها و اسنادهای هایی را در زمینه تعمیم یافته

که  کنندعلت شناختی متغیرهای مورد بررسی مطرح می

به دلیل همزمانی با پاندومی کرونا  شوند.باید در نظر گرفته

نمونه گیری به صورت در دسترس انجام شد در نتیجه، در 

یکی تعمیم نتایج ان به جامعه با احتیاط عمل باید کرد.

های این پژوهش، فراهم نبودن موقعیت دیگر از محدودیت

یل کاغذی، به دل -ها به صورت مداداجرای پرسشنامه

ها بود. از ان جایی که پرسشنامه 19شیوع بیماری کووید

های اجتماعی مجازی توزیع گردید، شرایط در شبکه

ی شرکت کنندگان در پژوهش برابر نبوده و حضور همه

توانستند در پژوهش شرکت کنند که قادر تنها کسانی می

های به دسترسی به اینترنت، فضای مجازی و تلفن

آوری اطلاعات این پژوهش برای جمع در. هوشمند بودند

از پرسشنامه استفاده گردید، در نتیجه ممکن است برخی 

از افراد از ارائه پاسخ واقعی خودداری کرده و پاسخ غیر 

با توجه به اینکه پژوهش، تنها بر روی واقعی داده باشند.

شود برای است، پیشنهاد مینوجوانان پسر انجام شده

میم بیشتر، این پژوهش بر روی فراهم سازی امکان تع

های متفاوت دیگر مانند دختران نوجوان و کودکان و نمونه

جایی که نوع از آنجوانان نیز مورد بررسی قرار گیرد. 

دلبستگی و فراشناخت با اعتیاد به بازی های آنلاین رابطه 

های شود متخصصان سلامت روان آگاهیدارد، پیشنهاد می

ناخت وسبکهای دلبستگی و لزوم لازم را در مورد فراش

 مراقبت و حمایت و بهبود کیفیت ارتباطات خانواده به

توانند باعث ایجاد می  هایی کهزمینهپیش  نوانع

اختلالات اعتیادی از جمله اعتیاد به بازی شوند ارایه 

تواند برای متخصصین فعال دهند. نتایج پژوهش حاضر می

درسه و روان درمانی درحوزه مشاوره خانواده، مشاوره م

قابل استفاده باشد. بدین گونه که شناسایی عوامل موثر در 

کند تا بر ها به متخصصان کمک میبروز اعتیاد به بازی

شان را سازماندهی عوامل مذکور تمرکز کنند و فعالیتهای

کنند که این امر منجر به ارائه خدمات موثرتر به مراجعان 

 شود. می

 تشکر و قدردانی

کننده در پژوهش تشکر و تمام نوجوانان عزیز شرکت از

 .شودقدردانی می
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