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Article Information                          ABSTRACT 

The increasing expansion of online games has become a major source of 

concern for parents and professionals in recent years. Accordingly, the 

present study aimed to investigate the factors affecting online games 

addiction. In this qualitative research, the sample included 13 adolescents 

who had been selected using purposeful sampling and had met a set of 

criteria for entering the study. The data collected from semi-structured 

interviews and were analyzed using conventional qualitative content 

analysis.The results revealed 536 primary codes and 13 subcategories that 

were classified into three main categories: Personal factors including 

sensation seeking, attitude toward game, need for advancement and 

purposefulness; family factors including cyber specific parenting, family 

emotional atmosphere, parental modeling, parents' awareness, parents’ 

attitude; and social factors including socializing, accessibility, affiliation 

with gamers, social restriction. According to the results, it is necessary to 

consider these factors for prevention, harm reduction, and treatment of 

online gaming addiction. In general, prevention of excessive use of online 

games requires a proper planning for leisure time and providing facilities 

for directing adolescences toward alternative behaviors. 
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های اخیر از منابع عمده نگرانی والدین و متخصصان ای در سالهای رایانهگسترش روزافزون بازی

ین های آنلااساس، پژوهش حاضر با هدف شناسایی عوامل مؤثر بر اعتیاد به بازیبوده است. بر این 

انجام شده است. طرح پژوهش حاضر کیفی از نوع تحلیل محتوای کیفی بود. جامعه آماری پژوهش 

های ها که ملاکنفر از آن 10های آنلاین بودند که کننده از بازیشامل کلیه نوجوانان استفاده

عنوان نمونه انتخاب شدند. برای گیری هدفمند بهعه را داشتند به روش نمونهورود به مطال

های به کمک تحلیل ساختاریافته استفاده شد و دادههای پژوهش از مصاحبه نیمهآوری دادهجمع

زیرمقوله  10کد اولیه و  605محتوای کیفی به شیوه عرفی تحلیل شدند. نتایج به دست آمده شامل 

ی شدند: عوامل فردی که شامل هیجان خواهی، نگرش به بازی، بنددستهمقوله اصلی  0بود که در 

هدفمندی و میل به پیشرفت بودند. عوامل خانوادگی که عبارت بودند از والدگری موثر، الگوگیری 

از والدین، آگاهی والدین، نگرش والدین و جو عاطفی خانواده و عوامل اجتماعی که شامل در 

ی جامعه بودند. با توجه به هاتیمحدودلگوگیری از همسالان، اجتماعی شدن و دسترس بودن، ا

های نتایج به دست آمده، توجه به این عوامل در پیشگیری، کاهش آسیب و درمان اعتیاد به بازی
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 مقدمه

های ای در سالهای رایانهگسترش روزافزون بازی

و متخصصان بوده اخیر از منابع عمده نگرانی والدین 

تا  16اند که بین داده . مطالعات مختلف نشاناست

درصد کودکان و نوجوانان در سنین مدرسه از  01

و  کنند )والنیوسهای آنلاین استفاده میبازی

های آنلاین به دلیل برخوردار (. بازی6110، 1همکاران

 زیگانجانیه هایی مانند تعاملی بودن ویژگیبودن از و

ن ااند به سرعت در بین کودکان، نوجوانبودن توانسته

 و حتی بزرگسالان محبوبیت پیدا کنند )پرزیبیلسکی

ها در کنار بازی (. با این حال، این6110، 6و همکاران

افزایش  هایی مانند، آسیبهای مثبتویژگی

(، 6112، 0پرخاشگری )میتروفان، پال و اسپنسر

(، انزوا و 6166گی، تحرکی )مختار و مکچاقی و کم

 ه همراه دارند.( را نیز ب6110تنهایی )یانگ، 

 یبه معناطبق تعریف، اعتیاد به بازی آنلاین 

د که باشوابستگی به بازی و ناتوانی در کنترل آن می

اش ایجاد اختلال در چرخه طبیعی زندگی و نتیجه

عملکرد تحصیلی، شغلی و اجتماعی است. اعتیاد به 

مثل  های اساسی اعتیاددارای مولفه آنلاین بازی

، 1)باتماز و سلیک است ر رفتارتغیی عود و تحمل

6161.) 

مطالعات انجام شده در کشورهای مختلف نشان 

های اند درصد شیوع نشانگان اعتیاد به بازیداده

 6/66درصد تا  1/1 آنلاین قابل توجه بوده و در دامنه

(. برای 6111)جنتایل و همکاران،  درصد متغیر است

درصد از نوجوانان استفاده  6/2مثال در یک مطالعه 

                                                           
1- Wallenius et al. 
2- Przybylski et al. 
3- Mitrofan et al. 

4  - Batmaz and Çelik 

6- Gentile 

5- Peng and Li 

های آنلاین در ایالات متحده نشانگان کننده از بازی

(. ارقام 6110، 6اعتیاد به بازی را نشان دادند )جنتایل

اند. برای مشابهی نیز در سایر کشورها گزارش شده

، 5نگ و لیدرصد نوجوانان چینی )پ 0/11مثال 

و  درصد نوجوانان استرالیایی )پورتر 2(، 6110

درصد نوجوانان در سنگاپور  0/0(، 6111، 1همکاران

درصد نوجوانان  0/11(، 6111)جنتایل و همکاران، 

درصد  6/1( و 6111، 2و همکاران آلمانی )گروسر

 برند.نوجوانان در بریتانیا از این مشکل رنج می

جود در زمینه عوامل مطالعه ادبیات پژوهشی مو

های آنلاین، ارتباط متغیرهای موثر بر اعتیاد به بازی

ها مورد بررسی قرار متعددی را با اعتیاد به این بازی

اند. برای مثال در حوزه عوامل فردی، مهروف و داده

های آنلاین و ( رابطه اعتیاد به بازی6111) 0گریفیث

خواهی و اضطراب، پرخاشگری، هیجان

و  اند. تجیروکردهرخویی را گزارشنجورروان

( نیز به ارتباط رضایت از زندگی، 6116) 11همکاران

خودپنداره تحصیلی و اجتماعی، و رفتار ضداجتماعی 

یر اند. ساها اشاره کردهو خطرپذیری، با اعتیاد به بازی

ها نیز نقش عواملی چون خصومت، جنسیت، پژوهش

(، 6111 ،11و همکاران هراس اجتماعی )جنتایل

(، 6116، 16روج و همکاراننفس )ونعزت افسردگی و

خواهی )کیم (، هیجان6112)هاگسما،  خودکارآمدی

( و سلامت روان )سوپاکت و 6166و همکاران، 

اند. از جمله ( را مورد توجه قرار داده6112همکاران، 

های قبلی عوامل اجتماعی مطرح شده در پژوهش

ای های رایانهزیتوان به در دسترس بودن بامی

7- Porter et al. 
8- Grusser et al. 
9- Mehrouf and Griffiths 
10- Tejeiro et al. 
11- Gentile et al. 
12- VanRooij et al. 
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های استفاده از (، هزینه6112)سوپاکت و همکاران، 

( و تاثیر گروه 6110، 10برومهای آنلاین )مکبازی

( اشاره کرد. و 6111همسالان )جنتایل و همکاران، 

بالاخره در حوزه عوامل خانوادگی نیز نگرش والدین 

( و والدگری موثر )دوناتی 6110بروم، ها )مکبه بازی

 ( مورد تأکید قرار گرفته است.6161، 11مکارانو ه

های قبلی برخی از با وجود اینکه در پژوهش

های عوامل فردی و اجتماعی مؤثر بر اعتیاد به بازی

اند، وجود مواردی آنلاین مورد بررسی قرار گرفته

ها، انجام مطالعه تناقض و ابهام در نتایج این پژوهش

است. برای مثال با در این حوزه را ضرورت بخشیده 

( به 6111) 16که لی، لئونگ، لو، ژیونگ و وووجود آن

های این نتیجه دست یافتند که بر خلاف ارتباط

چهره، روابط برقرار شده در فضای مجازی بهچهره

تواند کیفیت زندگی افراد را ارتقا دهند، برخی نمی

اند که بازی آنلاین ها به این مساله اشاره کردهپژوهش

( 6111جب یافتن دوستان جدید )کول و گریفیث، مو

نفس های اجتماعی و ارتقاء عزتو بهبود مهارت

 شود.( می6111)اولسون، 

همچنین با نگاهی به ادبیات پژوهشی موجود در 

های آنلاین قابل مشاهده است زمینه اعتیاد به بازی

اند اطلاعات جامع های انجام شده نتوانستهکه پژوهش

را در زمینه عوامل موثر بر آن و میزان و مناسبی 

اثرگذاری این عوامل فراهم کنند )تجیرو و همکاران، 

شده و ضرورت توجه (. در راستای مطالب بیان6116

ها، پژوهش حاضر با هدف به مسأله اعتیاد به این بازی

های آنلاین شناسایی عوامل مؤثر بر اعتیاد به بازی

 انجام شد.

 ی پژوهششناسروش

                                                           
13- McBroom 
11- Donati et al. 
15- Lee et al. 

ح پژوهش حاضر کیفی از نوع تحلیل محتوای طر

کیفی به روش عرفی بود. این نوع از تحلیل محتوای 

رود که در مطالعاتی به کار می معمولاًکیفی 

های موجود یا ادبیات پژوهشی در مورد پدیده نظریه

ها محدود باشند. جامعه آماری مورد مطالعه آن

ز ا کنندهاستفادهپژوهش شامل کلیه نوجوانان 

که  هاآننفر از  10آنلاین بودند که  یهایباز

نمونه پژوهش  عنوانبهورود را داشتند  هایملاک

 انتخاب شدند. 

 گیرینمونهاز روش  هانمونهبرای انتخاب 

 ورتصبدینهدفمند از نوع گلوله برفی استفاده شد. 

های سطح شهر تهران، نتکه با مراجعه به گیم

 هایبازیساعت در هفته از  01نوجوانانی که بیش از 

انتخاب شدند. همچنین دارا  کردندمیآنلاین استفاده 

تشخیصی اعتیاد به  هایملاکمورد از  6بودن حداقل 

( دیگر ملاک ورود به 6110آنلاین )یانگ،  هایبازی

 سوءمصرف ز پژوهش نیزپژوهش بود. ملاک خروج ا

سابقه بستری شدن در بیمارستان و  الکل، و مواد

 روانپزشکی بودند.  داروهای مصرف

با استفاده از مصاحبه عمیق نیمه  هانمونه

ساختاریافته مورد بررسی قرار گرفتند. ملاحظات 

بودن فرم  نامیباخلاقی شامل رضایت آگاهانه، 

ه سوالات اولی بود. یرسانبیآسمصاحبه و رعایت اصل 

مصاحبه بر اساس ادبیات پژوهش و نتایج 

بین  هامصاحبهمقدماتی تدوین شدند.  هایمصاحبه

تا  گیرینمونهدقیقه طول کشیدند و  51تا  16

رسیدن به اشباع نظری ادامه پیدا کرد. تمام 

 شدند. فرایند سازیپیادهدقیق  صورتبه هامصاحبه

 هیچ که معنا این به بود، استقرایی هاداده تحلیل

 بندیمقوله و کدگذاری برای قبلی مفهومی چارچوب
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 هامصاحبه متن کدگذاری، برای. نداشت وجود

 دش گرفته نظر در کد یک قطعه هر و شده بندیقطعه

 و دقیقه که شد انتخاب ایگونهبه کد هر نام و

 شده مشخص قطعه کنندهتوصیف عینی صورتبه

 اب رابطه در اطمینان کسب برای تایید جهت. باشد

 و کدگذاری انجام مراحل پژوهش، فرایند کفایت

 پژوهشگر سه نظارت با هامقوله و مفاهیم استخراج

 هب همچنین. شد انجام کیفی پژوهش زمینه در خبره

 نداشت ریشه همان اعتبار یا قابلیت بررسی منظور

 رد مصاحبه از آمده دست به نتایج واقعیت، در هایافته

 صحت درباره تا گرفت قرار شوندهمصاحبه اختیار

همچنین برای افزایش قابلیت  .کند نظر اعلام هاآن

قابل  هامصاحبهتصدیق، تمامی کدها درون متن 

در متن مقاله نیز ارائه  هاآنردیابی هستند و نمونه 

 یادیز تعداد شناسایی باز کدگذاری شده است. نتیجه

 بار چند از پس آمده دست به کدهای. بود باز کدهای

 هایتفاوت و هامشابهت ملاحظه با و کردن غربال

 تعداد به کدها نهایت در و شدند ادغام هاآن

 ینهای هایکد آن اساس بر و یافت تقلیل محدودتری

 صورتبه نهایی کدهای ادامه در. گردید مشخص

مه ند که در اداشد تبدیل اصلی مایهدرون به تحلیلی

 .اندشدهارائه 

 

 های پژوهشیافته

پس از رسیدن به اشباع نظری در فرایند مصاحبه و 

پیاده کردن متن مصاحبه روی کاغذ، اظهارات 

ها مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت و شوندهمصاحبه

زیرمقوله  10کد در قالب سه مقوله و  605در نهایت 

 ها اشارهادامه به تفکیک به آنشناسایی شد که در 

 شده است.

 عوامل فردی

اولین زیرمقوله شناسایی شده، هیجان خواهی بود که 

به معنای تمایل به رسیدن به تجارب جدید و متفاوت، 

برانگیز و های چالشمندی به انجام فعالیتعلاقه

پرهیجان و توانایی پایین برای تحمل افراد یا 

 ی تکراری و یکنواخت است:ها و یا رفتارهاموقعیت

کارهای دیگه هیچ کدوم لذتش به بازی کردن »

رسه. چون چیزهایی داره که توی دنیای واقعی نمی

. این واسه من خیلی هیجان ون برسیامکان نداره بهش

های هیجان بازی جنسش با هیجان فعالیت» و.« داره

به ای باشه که منو ]دیگه فرق داره. البته اگه کار دیگه

 .«دملحاظ هیجانی[ ارضا کنه، اون کار را هم انجام می

ه بود ک به بازی نگرش مثبتزیرمقوله بعدی  

به معنای توجه محض به نقاط قوت بازی و سودمند 

 .ها استعالیتفدانستن آن در مقایسه با سایر 

ها که پیامدهای استفاده بیش از حد از بازی یاگونهبه

ا فعالیتی معنادار و هدفمند گیرند و آن ررا در نظر نمی

ها ذکر دانند که ابعاد مثبت فراوانی برای آنمی

اند: مانند باز کردن ذهن، تقویت زبان، افزایش کرده

دهی و آسیب کمتر در مقایسه قدرت تحلیل و سازمان

 های استراتژیکبیشتر به بازی: »هابا سایر فعالیت

تجربه های استراتژیک برای علاقه دارم. چون بازی

کنه که ذهن آدم باز آدم خیلی خوبه. یعنی کمک می

. رهبه کنه. دقتت رو هم بالا میبشه که کمتر اشتبا

 های آنلاین تمرکزیه. مثل بازی آفلاینچون بازی

یم من توی باز»و « .نیست که فقط بزن و بکش باشه

. چون شه. اولش اینه که زبانم تقویت میهدف دارم

یه سری کانکشن ]ارتباط با  . الان منارهزبان فرّ

کنم دوستان[ خارجی دارم که هم زبانمو تقویت می

. بعدش هم تنها چه خبره توی دنیا فهممهم می

شه توی مجازه و باعث می ]در جامعه ایران[ چیزی که
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دنیای مجازی غرق بشی و ذهنت آروم بشه همین 

 «.ضرری ندارهگیمه. هم خرجش کمه و هم 

زیرمقوله بعدی هدفمندی در استفاده از اوقات 

نداشتن برنامه برای استفاده فراغت بود که به معنای 

 هاست ک فریحیهای تو نیاز به فعالیتها این زماناز 

های آنلاین روی شود افراد به بازیکه باعث می

اند که در اوقات ن کردهها بیابیاورند. مصاحبه شوند

گردند که وقت هایی میلیتبه دنبال فعا فراغتشان

ها پر کنند و زمانی که گزینه دیگری آزادشان را با آن

وقتم » :کنندنداشته باشند، از بازی آنلاین استفاده می

. اگه کاری داشته کنممی که خالی باشه میام بازی

. جاان داشته باشیم کمتر میام اینباشم یا مثلا مهم

ه کنم، ولی الان کاگه بعدا برم سر کار کمتر بازی می

ه. کنم. از بیکاری که بهتربیکارم وقتمو با بازی پر می

من چون درس »و  «ره.ام سر نمیحداقل حوصله

جز  نت. بهخونم وقت آزادم زیاده. بیشتر میام گیمنمی

کنم. البته فوقش یه ها ورزش میبازی هم بعضی وقت

. نتروز ]در هفته[. بقیشو یا تو همین پارکم یا گیم

ای داشته باشم، نمیام بازی کنم. یا کمتر اگه کار دیگه

میام. مثلاً اگه ]با خانواده[ بریم بیرون برای مهمانی 

 «.یا تفریح

میل به پیشرفت در بازی و کسب امتیاز هر چه 

 بود که در اظهارات زیرمقوله دیگریبیشتر در آن نیز 

. به عبارت دیگر مشاهده شدها مصاحبه شونده

فضایی برای  عنوانبهبسیاری از بازیکنان بازی را 

توانند در آن کنند که میپیشرفت تلقی می

های خود را به اثبات برسانند. همچنین ادراک توانایی

فرد از توانایی خود برای پیشرفت در بازی، داشتن 

سبک در بازی و رسیدن به سرخوشیِ ناشی از کسب 

ر بازی از جمله عوامل موثر در گرایش قدرت و اعتبار د

ها مورد های آنلاین هستند که در مصاحبهبه بازی

اگه کسی توی خودش ببینه که : »انداشاره قرار گرفته

نم شه. ماش بیشتر میتونه پیشرفت کنه علاقهمی

تونم دونستم که میها رو که دیدم، چون میبازی

م کن. فکر میمند شدمپیشرفت کنم، علاقه

هدفم از بازی کردن هم تفریح  استعدادشو دارم.

 نسبت به»و  «نیست، واسه مقام آوردن و پیشرفته.

 .پیشرفت کردم کنم خوبسابقه گیمم احساس می

. الان دارم تری بشمایوست دارم بازیکن حرفهد

برام مهمه که توی کنم برای تورنمنت. تمرین می

ه که کنمیبازی پیشرفت کنم. آدم مسیری را انتخاب 

بهش علاقه داشته باشه و بتونه توی اون مسیر 

 .«پیشرفت کنه

 عوامل خانوادگی

اولین زیرمقوله خانوادگی، والدگری موثر بود که به 

معنای مجموعه رفتارهایی است که والدین در رابطه 

دهند. وجود با بازی کردن فرندانشان از خود نشان می

ح ها و تشریقانون در زمینه چگونگی استفاده از بازی

آن برای نوجوان، واکنش والدین به بازی کردن بیش 

ها در زمان و مکان نامناسب، ز بازیاز حد یا استفاده ا

پیگیری اجرا شدن قوانین وضع شده در زمینه 

ها از جمله این راهبردها هستند. استفاده از بازی

ها نیز از عواملی است که کیفیت تعامل درباره بازی

ای در این زمینه داشته کنندهتواند نقش تعیینمی

ی که باز گفتنپدر و مادرم اولش زیاد بهم می»باشد: 

نکن و بده و از این حرفا. اما الان دیگه هیچی 

گن ولی دیگه میگن. بعضی وقتا یه چیزی نمی

بیخیال شدن. چون هر چی بگن باز من میام. اولش 

زدن، الان دیگه نه. خیالشون راحته که سر من غر می

اگر بیشتر از اون چیزی که پدر و »و « به بازی گرمه.

زنن. فقط همین. کار غر می گن بازی کنم،مادرم می

صحبت . هر وقت درباره بازی کننای نمیهدیگ

زنن و . اونا غر میشهکنیم یه کم بحثمون میمی

گن دیگه حق نداری بازی کنی. من آخرش هم می
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کنم که بهم گیر هم تا چند روز حواسمو جمع می

 «ندن. بعد از یکی دو روز دیگه کاری به کارم ندارن.

نواده زیرمقوله دیگری است که از جو عاطفی خا

ها استخراج شد. منظور از جو شوندهاظهارات مصاحبه

ای از شرایطی است که از ، مجموعهعاطفی خانواده

توان به جذاب نبودن محیط )عاطفی( جمله میآن

توجهی، خانه و تعامل ضعیف اعضای خانواده، بی

ارتباط ضعیف، رها شدن نوجوان، عدم درک شدن از 

ی اعضای خانواده، وجود تعارض در بین اعضای سو

های هخانواده و نظایر آن اشاره کرد که در مصاحب

یشه توی خونه هم»انجام شده قابل مشاهده است: 

طور. هر کی سرش توی اتاقم هستم. بقیه هم همین

ام با پدر و مادرم بد نیست. در رابطه .به کار خودشه

ضی . بعستیمهای عادیه. خیلی صمیمی نیبتحد صح

شه. توی خونه من سعی وقتا جر و بحثمون هم می

با »و  «کنم اصلا توی هیچ بحثی کلا شرکت نکنم.می

 مون خوب نیست.مادرم صمیمی نیستم. خیلی رابطه

 شه. وقتیشه. دعوا هم میبعضی وقتا بحثمون هم می

بندم رم توی اتاقم در رو میشه میجر و بحث می

 «ر.شینم پای کامپیوتمی

الگوگیری از والدین عامل دیگری است که در 

ها مشاهده شد. منظور از این شوندهاظهارات مصاحبه

ها زیرمقوله، الگوی رفتاری والدین در استفاده از رسانه

تر چگونگی استفاده والدین از و در سطحی وسیع

اینترنت،  اوقات فراغت است. برای مثال استفاده از

ها به منظور ماعی و سایر رسانههای اجتماهواره، شبکه

پر کردن اوقات فراغت و با هدفی غیر از انجام کارهای 

گیرد. به عبارت دیگر ضروری در این مقوله جای می

ای هدر چنین الگویی والدین به شکل صحیح از زمان

مادرم بیشتر وقتشو با » کنند:آزاد خود استفاده نمی

شغوله. من های فارسی وان و توبیکش و جیم مفیلم

گه بابام می»و « کنمرم تو اتاقم گیم بازی میهم می

کامپیوتر یه چسب داره برات. ولی خودش و مامانم 

همیشه پای اینترنت هستن. پای کامپیوتر فیس بوک 

رن. ]استفاده بابام[ ربطی به کارش نداره. و اینا می

های اجتماعی با دوستاش. مامان هم همین شبکه

سرگرمی و وایبر و از این جور چیزا  توی این سایتای

 «چرخه واسه خودش.می

آگاهی والدین نیز عامل دیگری است که در 

ها مشهود بود. بسیاری از بسیاری از مصاحبه

ها به این مساله اشاره کردند که شوندهمصاحبه

ها دارند و به این شان دانش اندکی درباره بازیوالدین

ند. برخی از مواردی که ها نیستدلیل قادر به درک آن

ز: اند ادر زیرمقوله آگاهی والدین قرار گرفتند عبارت

ها، داشتن تجربه استفاده آشنایی والدین با انواع بازی

های استفاده از ها، آشنایی با دلایل و انگیزهاز بازی

پدر و »]ها و ابعاد مثبت و منفی بازی کردن: بازی

چون از نسلی که  مادرم[ اصلا درکی از بازیا ندارن.

همچین چیزی نبوده. به خاطر این هم  اومدن اصلاً

هایی گنجه توی ذهنشون که بازی چه قابلیتنمی

کنن بازی چه حسی به آدم میداره. یعنی کلا حس ن

خیلی درکی از بازی ندارن. حق هم دارن. چون  ده.می

م پدر و مادر»و  «.کنناصلا از تکنولوژی استفاده نمی

 خاطر به ده.دونن بازی کردن چه حالی میخیلی نمی

کنم. مثلا تونن درک کنن چرا بازی میهمین نمی

دونن بازی معنی هستن. اصلاً نمیها بیگن بازیمی

 «.چیه. چون بازی نکردن

نگرش والدین زیرمقوله خانوادگی دیگری بود که     

چه تحت این  ها شناسایی گردید. آن  در متن مصاحبه 

لدین   عنوان مورد بحث قرار می  گیرد نگرش منفی وا

ای و غیرمنطقی نادرست در  بر اساس باورهای کلیشه 

های آنلاین استتت. بر استتاس  زمینه استتتفاده از بازی

ین بازیکنان نگرشی  های به دست آمده، والدین ا داده

  یک  عنوانبه های آنلاین دارند و از آن   منفی به بازی  
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زا فعالیت بیهوده و یا یک ستترگرمی مخرب و آستتیب

های خشن   گن بازی]پدر و مادرم[ می» کنند:یاد می

ی.  ش گذاره. خشن می روی اعصابت تاثیر می  ،کنیمی

ندیدن.       ناراحتت می   نداری. چیزی هم  نه. تمرکز  ک

ست به کارهایی که می   وقتی حو سم جمع نی ا  کنم یا

ضی چیزا یادم می  ست. ره، میبع و   «گن این اثر بازیا

صلاً » سعی کردم    بازی پدر و مادرم ا رو قبول ندارن. 

شدم. یعنی گوش        ضیح بدم، ولی موفق ن شون تو برا

گن بده  دن. اگر هم گوش بدن آخرش دوباره می  نمی

 «.و از این حرفا. همچنان نظرشون منفیه

 عوامل اجتماعی

های حاصل از مصاحبه به استخراج تحلیل کیفی داده

چهار زیرمقوله اجتماعی منجر شد که عبارتند از: در 

دسترس بودن، ارتباط با دوستان، الگوگیری از 

 های جامعه.و محدودیت همسالان

ای که بیشترین فراوانی کدهای ولهزیرمق

زیرمقوله شناسایی شده را به خود اختصاص داده 

ها تکرار بار در مصاحبه 111ارتباط با دوستان بود که 

شده بود. مفاهیمی که تحت عنوان ارتباط با همسالان 

در یک زیرمقوله قرار گرفتند عبارتند از: گسترش 

یابی از طریق گیم و ارضای رابطه دوستانه و دوست

نیازهای اجتماعی و بین فردی و لذت رقابت با 

به عبارت  ش صمیمیت از این طریق.آشنایان و افزای

دیگر بازی آنلاین نقشی محوری در رابطه بین 

ای است برای دور دوستان پیدا کرده و در واقع بهانه

های مشابه و یا نت یا مکانهم جمع شدن در گیم

تونم دوستام همین که می»حتی در فضای مجازی: 

 مرو ببینم و دور هم باشیم خیلی برام مهمه. اگه بخوا

نت. این جوری با هم بازی ها را ببینم میام گیمبچه

ارتباط با »و  «بینیم.کنیم و همدیگه را هم میمی

 های عادی اینه کهدوستان: فرق بازیای آنلاین با بازی

. از این کنیبا یکی دیگه اون سر دنیا ارتباط برقرار می

شی. بعضی از دوستامو از طریق طریق باهاش آشنا می

ای حداقل دا کردم. توی بازی آنلاین هفتهبازی پی

 «کنم.یکی دو تا دوست پیدا می

های آنلاین نیز از جمله در دسترس بودن بازی

چه در های استخراج شده است. در واقع آنزیرمقوله

بندی شده، اظهارات این زیرمقوله دسته

ها پیرامون مسائلی چون ارزان بودن شوندهمصاحبه

های دیگر و بسیاری از سرگرمی بازی در مقایسه با

سهولت دسترسی به آن به لحاظ زمانی و مکانی در 

نت روز و در منزل و گیمهای شبانهتمامی ساعت

الان دیگه هر کی هر بازی که بخواد رو »است: 

تونه پیدا کنه. بازیا هم دمِ دستن. اگه ]کسی[ می

تنبل باشه و پول نداشته باشه که بازی بهتر از 

دیگه هست. چون گرون نیستن. اگه توی  کارهای

خیلی وقتا » و« خونه بازی کنی که هزینه نداره.

واسطه افته ]بهنت برامون مجانی میگیم

[. کلا خرج بازی واسم خیلی نیست. بندیشرط

 معمولا .نتخونمون نزدیکه. هر وقت بخوام میام گیم

که نشه بیام  وقتاییکنم. شب تا صبح بازی می

 «کنم.توی خونه بازی می نت همگیم

الگوگیری از همسالان زیرمقوله دیگری است 

ها مفاهیم مرتبط با آن قابل که در تمامی مصاحبه

چه در قالب این زیرمقوله مشاهده است. آن

شوندگان پیرامون بندی شده، اظهارات مصاحبهطبقه

تاثیر همسالان، همنشینی یا دوستانی که از 

کنند و دریافت تایید از ه میهای آنلاین استفادبازی

سوی همسالان است. به عبارت دیگر بسیاری از 

های آنلاین استفاده ها از بازیشوندهدوستان مصاحبه

کنند. همچنین بازی برای بسیاری از افراد راهی می

برای ورود به گروه همسالان و پذیرفته شدن در بین 

ها و به عبارتی کسب اعتبار برای فرد است: آن

نت من باهاشون ها بگن بیا گیمهمیشه اگه بچه»
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میام. چون بازیمو قبول دارن. به خاطر همین میام 

. چون کنمو کانتر بازی میباهاشون. بیشتر وارکرفت 

الان اکثر هم  کنن.ها هم همینا رو بازی میبقیه بچه

کنن. یعنی کارهای سن و سالای ما بازی آنلاین می

و « ی ما توش نیستن.دیگه خیلی هم سن و سالا

های آنلاین[ کلاً اینجوریه که همه توی بازی»]

تر ارتباط برقرار کنن. دوست دارن با پلیرای قوی

طوری جا افتاده که هر کی بازیش بهتره یعنی این

خوان باهاش لابُد چیزای بیشتری بلده و بقیه می

 «بازی کنن.

های زیرمقوله اجتماعی دیگری که محدودیت

ها شوندهم گرفته است، به اظهارات مصاحبهجامعه نا

های در حوزه ن دامنه انتخابپیرامون، محدود بود

اوقات فراغت، نبود تفریحات سالم و عدم جذابیت و 

، عدم ینهای آنلاتوانایی رقابت سایر تفریحات با بازی

دهی مناسب عدم جهت و توجه جامعه به حوزه گیم

تقصیر جامعه »: نهادهای مسئول اشاره دارد از سوی

 یده. یعنی به جاهم هست. اصلا بهایی به گیم نمی

یابی کنن و مسابقات بگذارن هیچ این که استعداد

توی اوقات فراغتم گزینه  باًیتقر دن.کاری انجام نمی

ای جز بازی کردن ندارم. چون یه سری دیگه

 هایی اینجا هست که اون کارهایی کهمحدودیت

کلا تو ایران » و «تونم انجام بدم.خواهم را نمیمی

گن گیم خوب نیست. در واقع گیم هیچ جایگاهی می

ح تونم بکنم و تفرینداره. ولی وقتی کارای دیگه نمی

 .«ندارم، خُب میام سراغ بازی کردن ایدیگه

چه مطرح شد، در مجموع و با توجه به آن

های مصاحبهنتایج حاصل از تجزیه و تحلیل کیفی 

زیرمقوله انجامید که در سه  10انجام شده، به کشف 

مقوله کلی عوامل فردی، خانوادگی و اجتماعی قرار 

ها و کلی زیرمقوله فیتوص 1گرفتند. جدول 

فراوانی کدهای  های کشف شده به همراهمقوله

عنوان دهد. این نتایج بهاستخراج شده را نشان می

ه کمی مورد استفاده مبنای انجام پژوهش در مرحل

 قرار گرفته است.

عنوان های شناسایی شده بهها و زیرمقوله: مقوله1جدول 

 های آنلاینعوامل موثر بر اعتیاد به بازی

 عوامل فردی

 مورد( 100)

 ه(مصاحب 11مورد در  16خواهی )هیجان-1

 (مصاحبه 11مورد در  66نگرش به بازی )-6

 (مصاحبه 11مورد در  50میل به پیشرفت )-0

 (مصاحبه 0مورد در  55هدفمندی )-1

عوامل 

 خانوادگی

 مورد( 116)

 (مصاحبه 2مورد در  66نگرش والدین )-1

 (مصاحبه 11مورد در  06آگاهی والدین )-6

 (مصاحبه 11مورد در  61والدگری )-0

 (مصاحبه 5مورد در  11الگوگیری از والدین )-1

 (مصاحبه 0مورد در  11جو عاطفی خانواده )-6

عوامل 

 اجتماعی

 مورد( 656)

 (مصاحبه 11مورد در  16در دسترس بودن )-1

 (مصاحبه 11مورد در  65الگوگیری از همسالان )-6

 (مصاحبه 11مورد در  111اجتماعی شدن )-0

 (مصاحبه 11مورد در  50های جامعه )محدودیت-1

 گیریبحث و نتیجه

پژوهش حاضر با هدف شناسایی عوامل مؤثر بر اعتیاد 

طور که در قسمت های آنلاین انجام شد. همانبه بازی

ها به نتایج اشاره شد، تحلیل و کدگذاری داده

مقوله، عوامل فردی، خانوادگی و اجتماعی  0استخراج 

 شدند.زیرمقوله را شامل  10روی هم رفته انجامید که 

                                                           
15- Salvarlı and Griffiths 

11- Kim et al. 

های این پژوهش، با توجه به یافته

خواهی، نیاز به پیشرفت، هدفمندی و نگرش هیجان

های به بازی عوامل فردی مؤثر بر اعتیاد به بازی

خواهی یکی از عوامل فردی مؤثر آنلاین بودند. هیجان

و با سهای آنلاین بود. این یافته همبر اعتیاد به بازی

(، 6161) 15های سالواری و گریفیثنتایج پژوهش

( 6161) 12( و لی و همکاران6166) 11کیم و همکاران

12- Li et al. 
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 هایخواهی و اعتیاد به بازیاست که به رابطه هیجان

های اند. جذابیت بالای بازیآنلاین اشاره کرده

ها، یکی از عوامل ای در مقایسه با سایر فعالیترایانه

نوجوانانِ دارای سطوح بالای اثرگذار بر گرایش 

ها است )تجیرو و خواهی به سمت این بازیهیجان

های خاص و (. همچنین ویژگی6116همکاران، 

های آنلاین مانند قرار گرفتن در فرد بازیمنحصربه

(، 6110، 10های مختلف )گیجایگاه افراد و شخصیت

لذت رقابت با ارضای حس کنجکاوی و اکتشاف و 

تواند در این زمینه نقش (، می6111ن، )اولسو دیگران

های آنلاین فضایی امن را برای بازی داشته باشد.

 توانند قوانینکنند که در آن میبازیکنان فراهم می

گونه پیامد منفی مرسوم در دنیای واقعی را بدون هیچ

، 61و محدودیتی زیر پا بگذارند )بارنت و کولسون

توانند گستره (. همچنین در دنیای آنلاین می6111

انگیز را انجام دهند که های هیجانوسیعی از فعالیت

بنا به دلایل مختلفی از جمله منع قانونی، خطرناک 

ها در دنیای واقعی بودن و هزینه زیاد انجام آن

 پذیر نیست.امکان

رفت یکی دیگر از عوامل فردی نیاز به پیش

های آنلاین با توجه به تأثیرگذار بر اعتیاد به بازی

نتایج این پژوهش بود. بازی کردن از دیدگاه بسیاری 

 ها بهاز بازیکنان راهی برای پیشرفت و اثبات توانایی

ای که برخی بازیکنان با هدف گونهرود؛ بهشمار می

ای قدرتمند هشرکت در مسابقات و حضور در تیم

های بسیاری را صرف تسلط یافتن بر بازی ساعت

( عواملی 6111اولسون )کنند. در تایید این یافته، می

چون به چالش کشیده شدن، تسلط بر بازی و 

های اصلی بازیکنان پیشرفت در آن را از جمله انگیزه

هامعتاد به بازی

ی آنلاین معرفی کرده است. در همین راستا 

( نیز نشان داد 6111) 61ر و همکارانپژوهش فاست

بازیکنانی که با انگیزه پیشرفت، رقابت و پیشی گرفتن 

کنند، بیشتر از بازیکنانی که هدف از دیگران بازی می

ها از بازی کردن، کار تیمی و اجتماعی شدن است، آن

ها داشته ساز از بازیاحتمال دارد که استفاده مشکل

 باشند.

با توجه به نتایج این  مقوله فردی دیگری که

های آنلاین تأثیر داشت، پژوهش بر اعتیاد به بازی

ها، دیدگاه این افراد به بازینگرش به بازی بود. 

را صرفاً فعالیتی  متفاوت از کسانی است که بازی

دانند که تنها هدف آن سرگرم شدن بیهوده و مضر می

و گذران اوقات فراغت است. بازیکنانی که نگرش 

ها دارند تمرکز بیشتری بر نقاط قوت ی به بازیمثبت

ها، همچون بهبود تمرکز، دقت و توجه، برقراری بازی

ارتباط با دوستان جدید از سراسر دنیا و نظایر آن، 

ا ها ردارند و پیامدهای منفی استفاده نادرست از بازی

این یافته با نتایج پژوهش سئوک گیرند. در نظر نمی

درصد از  2/66که در آن ( 6116و داکوستا )

                                                           
19- Gee 
20- Barnett & Coulson 
61- Fuster et al 

 عنوانبههای معتاد به بازی، بازی آنلاین را آزمودنی

گرفتند، همخوان است. در ای مثبت در نظر میتجربه

های پژوهش درصد آزمودنی 0/20همین راستا، 

( معتقد بودند که هر 6116سئوک و داکوستا )

های آنلاین اعتیاد پیدا بازیکنی ممکن است به بازی

( نیز به رابطه 6116) 66ری و کویویستوکند. هما

 اند.نگرش به بازی و استفاده مستمر از آن اشاره کرده

و در نهایت هدفمندی عامل فردی دیگری بود 

های که با توجه به نتایج این پژوهش، بر اعتیاد به بازی

های آنلاین مؤثر بود. در همین راستا، استفاده از بازی

امه خاصی برای استفاده از هایی که برنآنلاین در زمان

افتد. همچنین، زمان وجود ندارد بیشتر اتفاق می

( در پژوهش خود به 6116) 60حسین و همکاران

های آنلاین های آزاد در اعتیاد به بازینقش زمان

اشاره و گزارش کردند که نوجوانانی که زمان آزاد 

های بیشتری دارند، بیشتر در معرض اعتیاد به بازی

قرار دارند. از سوی دیگر در دسترس بودن آنلاین 

ای، مشکلات اقتصادی و هزینه نسبتاً های رایانهبازی

ها هم این روند را سرعت پایین استفاده از آن

22- Hamari & Koivisto 
23- Hussain, Griffiths, Baguley 
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ها، تاثیرگذار است بخشد و بر اعتیاد به بازیمی

جا عبارت دیگر از آن(. به6112)سوپاکت و همکاران، 

دانشدنی زندگی که رایانه و تلفن همراه اجزاء ج

امروزی بوده و در همه جا در دسترس هستند، تغییر 

رفتار و کاهش مدت زمان بازی کردن برای نوجوانان 

خصوص زمانی که برای اوقات فراغت دشوار است؛ به

ریزی خاصی صورت نگیرد )یانگ، نوجوانان برنامه

6110.) 

های این پژوهش، والدگری بر اساس یافته

ها، آگاهی والدین درباره به بازی موثر، نگرش والدین

ها، الگوگیری از والدین و جو عاطفی خانواده، بازی

های آنلاین عوامل خانوادگی مؤثر بر اعتیاد به بازی

های این پژوهش، نتایج بودند. همخوان با یافته

گر نقش والدگری موثر بر های قبلی بیانپژوهش

؛ 6110نگ، های آنلاین بوده است )یابه بازی اعتیاد

(. منظور از والدگری موثر 6161دوناتی و همکاران، 

راهبردهایی است که والدین در مواجهه با استفاده 

گیرند تا از بروز کار میها بهشان از بازیفرزندان

پیامدهای منفی بازی کردن جلوگیری کنند. طبق 

ای در های رایانه( بازی6116نظر تجیرو و همکاران )

های دیگر جذابیت بیشتری لب فعالیتمقایسه با اغ

تواند برای نوجوانان دارند. لذا والدگری ضعیف می

های آنلاین شود. باعث تسهیل گرایش افراد به بازی

( راهبردهای والدگری موثر را مطرح 6110یانگ )

کرده است که تعیین محدودیت برای زمانِ بازی و 

و  دیگرهای تغییر کاربرد رایانه از بازی به فعالیت

( 6116ژو و همکاران )اند. از آن جمله تغییر ژانر بازی،

ها نیز معتقدند گفتگوی والدین و کودکان درباره بازی

تواند از میزان بازی کردن و در نتیجه احتمال بروز می

( 6111ایدن و همکاران )دنوناعتیاد به بازی بکاهد. 

نیز تعیین قوانین درباره زمان و محتوا، واکنش 

مناسب به استفاده بیش از حد و کیفیت تعامل و 

های آنلاین را از راهبردهای فراوانی ارتباط درباره بازی

یش گیری بسخت اند. البتهموثر در این زمینه دانسته

تواند مقاومت واکنشی و اثر بومرنگ از حد والدین می

 (.6111را در پی داشته باشد )رینهارت و همکاران، 

های آنلاین عامل مؤثر بازی نگرش والدین به

های پژوهش حاضر بود. این بعدی با توجه به یافته

( 6111و همکاران ) ایدندنیافته با نتایج پژوهش ون

های این پژوهش والدین همخوان بود. بر اساس یافته

های آنلاین نوجوانان معتاد، نگرشی منفی به بازی

اره درب ای به صحبت کردن با فرزندشاندارند و علاقه

ها را به های منفیِ بازیها ندارند و دائما ویژگیبازی

این موضوع باعث  کنند.شان گوشزد میفرزندان

ای به کسب دانش در زمینه شود والدین علاقهمی

های آنلاین نداشته باشند که این مساله به نقص بازی

دانش در این حوزه و در نتیجه ناتوانی در مدیریت 

های آنلاین منجر خواهد شد. برای بازیاستفاده از 

درصد از  2/61(، 6111مثال طبق پژوهش اولسون )

گاه با والدین خود بازی والدین مطرح کردند که هیچ

ندرت درصد نیز گزارش کردند که به 61اند و نکرده

 این اتفاق افتاده است.

های آنلاین عامل آگاهی والدین در زمینه بازی

های پژوهش ی بر اساس یافتهخانوادگی مؤثر بعد

بروم حاضر بود. هرچند پژوهشگرانی مثل مک

که آگاهی والدین در زمینه  اند( گزارش کرده6110)

ها در مقایسه با ها و اسامی آنشناسایی نوع بازی

گذشته افزایش یافته است، اما با توجه به پژوهش 

(، بازیکنان معتاد به 6116تجیرو و همکاران )

نلاین کمتر به همراه والدینشان بازی های آبازی

ها گفتگو کنند و کم درباره این موضوع با آنمی

کنند. بسیاری از والدین نظارت کمی بر بازی می

کردن فرزندانشان دارند و آگاهی چندانی نسبت به 

امکانات و ابزارهای موجود برای نظارت بر بازی کردن 

ها ین یافته(. همسو با ا6110آنها ندارند )مک بروم، 

در پژوهش حاضر نیز مشاهده شد که نوجوانان مورد 

شان آگاهی چندانی مصاحبه، اظهار داشتند که والدین

ا ها رتوانند آنهای آنلاین ندارند و نمیدر زمینه بازی

به خوبی درک کنند. در راستای نتایج این پژوهش، 

( دریافتند که دانش پایین 6116تجیرو و همکاران )

 ،شاندر این زمینه و نظارت اندک بر فرزندان والدین

های آنلاین در ارتباط است. زا از بازیبا استفاده آسیب

رسد افزایش آگاهی والدین در ارتباط با نظر میلذا به
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های آنلاین بتواند در پیشگیری از ابعاد مختلف بازی

 ها موثر باشد.های منفی آنآسیب

عدی با توجه جو عاطفی عامل خانوادگی مؤثر ب

به نتایج این پژوهش بود. این یافته با نتایج پژوهش 

( 6166) 61( و طارق و ماجد6116تجیرو و همکاران )

که نشان داد تعاملات ضعیف و روابط عاطفی ضعیف 

های بازیکنان معتاد بیش از سایر بازیکنان در خانواده

قابل مشاهده است. در همین راستا، نتایج پژوهش 

اد جذاب نبودن محیط خانه، ارتباط حاضر نشان د

ضعیف با والدین و اعضای خانواده و تمایل اندک برای 

تواند در اعتیاد به صحبت کردن با اعضای خانواده، می

 های آنلاین نقش داشته باشد.بازی

الگوگیری از والدین آخرین عامل خانوادگی 

چه در مؤثر بر اساس نتایج پژوهش حاضر بود. آن

ین عامل حائز اهمیت است، الگوگیری رابطه با ا

نوجوانان از سبک گذران اوقات فراغت والدین و 

. ها بودای و سایر رسانههای رایانهها از بازیاستفاده آن

این یافته همسو با ادبیات پژوهش است. برای مثال 

( گزارش کردند که فرزندان 6116) 66لیائو و همکاران

با احتمال بالاتری کنند، والدینی که زیاد بازی می

 شوند. فرگوسنی میاانهیراهای درگیر اعتیاد به بازی

( نیز نقش منفی پدران را در این 6111و همکاران )

 گزارش کردند. ترپررنگالگوگیری 

های این پژوهش، در دسترس بر اساس یافته

بودن، اجتماعی شدن، الگوگیری از همسالان و 

ی مؤثر بر اعتیاد های جامعه، عوامل اجتماعمحدودیت

های آنلاین بودند. نخستین عامل اجتماعیِ به بازی

های های آنلاین بر اساس یافتهمؤثر بر اعتیاد به بازی

ها بود. در پژوهش حاضر، در دسترس بودن بازی

( و هماری 6112همین راستا، سوپاکت و همکاران )

اند که در دسترس ( گزارش کرده6116و کویویستو )

ای، مشکلات اقتصادی و هزینه های رایانهبودن بازی

ها، روند گرایش افراد به پایین استفاده از آن نسبتاً

                                                           
61- Tariq and Majeed 

25  - Liau et al. 

بخشد و بر اعتیاد و ای را سرعت میهای رایانهبازی

 ها تاثیرگذار است.استفاده مستمر از این بازی

ارتباط با دیگران عامل اجتماعی مؤثر بعدی بر 

ملات اجتماعی اساس نتایج پژوهش حاضر بود. تعا

شود ترین عواملی است که باعث مییکی از مهم

های آنلاین ادامه دهند. بازیکنان به استفاده از بازی

شود نوجوانان بازی کردن به شکل گروهی باعث می

ها تر به بازی عادت کنند و خودکنترلگری آنسریع

 61(. اسکات6110، 65تر شود )گونگ و همکارانضعیف

های اجتماعی است انگیزاننده ( نیز معتقد6110)

برای بازی کردن، همچون ترجیح دادن تعاملاتِ 

اجتماعی آنلاین، فراوانی روابط با سایر بازیکنان و 

ای هها را در بروز اعتیاد به بازیمیزان صمیمیت با آن

( نیز بازی را 6111آنلاین موثر هستند. اولسون )

ها ا آنرفتن بای برای ارتباط با دوستان یا بیرون بهانه

(، 6111داند. بر اساس پژوهش کول و گریفیث )می

شناسند بازی درصد بازیکنان با افرادی که می 21

کنند. لذا باید به این نکته توجه کرد که گاه افراد می

در بازی کردن به دنبال اهداف اجتماعی از جمله 

 ارتباط برقرار گردن با دیگران هستند.

( نیز به نقش محیط 6111جنتایل و همکاران )

کننده و روابط اجتماعی ضعیف در اجتماعی طرد

ند. اهای آنلاین اشاره کردهگرایش افراد به سمت بازی

های اجتماعی ( نیز مهارت6110) 62حسین و گریفیث

و کارآمدی اجتماعی را از جمله عوامل موثر در بروز 

پیتر و اند. های آنلاین معرفی کردهاعتیاد به بازی

اند، افرادی که در ( نیز اشاره کرده6112مالسکی )

روابط اجتماعی ترس از عدم پذیرش و طرد شدن از 

سوی دیگران دارند، به احتمال بیشتری زمان خود را 

 کنند.های آنلاین سپری میبا بازی

الگوگیری از همسالان عامل اجتماعی مؤثر 

های پژوهش حاضر بود. جنتایل بعدی بر اساس یافته

( 6112( و سوپاکت و همکاران )6111همکاران ) و

های خود به نقش همسالان در اعتیاد به در پژوهش

26- Gong et al. 

27- Scott 

28- Hussain & Griffiths 
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اند. ارتباط نوجوان با ای اشاره کردههای رایانهبازی

تواند به تغییر در رفتارهای او های همسال میگرو

ای که در نهایت ممکن است گونهمنجر شود؛ به

ا بپذیرد )ملدرام، نوجوان هنجارهای گروه همسال ر

(. اغلب نوجوانان در مقابل 6110، 60یانگ و ویرمن

قوانین و مقررات وضع شده توسط والدین توضیح 

کنند که دهند که تنها همان کاری را میمی

(. تجیرو و 6110دهند )یانگ، همسالانشان انجام می

کند که اعتیاد به ( گزارش می6116همکاران )

وان نتیجه همنشینی با تهای آنلاین را میبازی

 دریافت تایید وکنند. همسالانی دانست که بازی می

تشویق از سوی همسالان عامل دیگری است که 

تواند در پیروی از آنها نقش داشته باشد )کول و می

(. این امر به خصوص برای افرادی که 6111گریفیث، 

دچار ترس از طرد شدن و نیازمند دریافت تایید از 

ساز گرایش به تواند زمینهن هستند میسوی دیگرا

 های آنلاین شود.بازی

های جامعه آخرین عامل اجتماعی محدودیت

های آنلاین بود که در پژوهش حاضر مؤثر بر بازی

 هایشناسایی شد. بسیاری از نوجوانانی که از بازی

کنند، به نبود جایگزینِ مناسب ای استفاده میرایانه

ریزی برای اوقات جود برنامهها و عدم وبرای بازی

های عنوان علل گرایش به بازیفراغت نوجوانان به

با توجه به شرایط و مشکلات کنند. آنلاین اشاره می

شهرنشینی، موضوع گذران اوقات فراغت و فضاهای 

 ریزی وفراغتی به یکی از محورهای اساسی در برنامه

. بنا به دلایل مدیریت شهری تبدیل شده است

ای در مقایسه با اغلب های رایانهف، بازیمختل

های دیگر جذابیت بیشتری برای بازیکنان فعالیت

(. برای مثال برخی 6116دارند )تجیرو و همکاران، 

ی هاینت از جمله مکانکنند گیمبازیکنان عنوان می

توانند دوستان خود را ملاقات کنند و در است که می

ر، کمتر به های گروهی دیگصورت وجود سرگرمی

آورند. در واقع برای های آنلاین روی مینت و بازیگیم

ای برای دور هم جمع شدن و این بازیکنان بازی بهانه

 (.6111بیرون رفتن است )اولسون، 

های چندکاربره فضایی امن را برای بازی

کنند که در آن اثری از بازیکنان فراهم می

)بارنت و های اجتماعی وجود ندارد محدودیت

گزارش  (6116تجیرو و همکاران ) (.6111کولسون، 

 های آنلاین رضایتبازیکنان معتاد به بازیکردند که 

ی جامعه دارند طورکلبهکمتری از مدرسه، معلمان و 

شان پایین است. ها از شهر و محل زندگیو رضایت آن

های مناسب ها در کنار هزینهدر دسترس بودن بازی

ها ها، گرایش نوجوانان به سوی این بازیاستفاده از آن

 کند.را تسهیل می

در مجموع مطالعه حاضر به شناسایی سه 

 های آنلایندسته عامل تاثیرگذار بر اعتیاد به بازی

منجر شد: عوامل فردی، خانوادگی و اجتماعی. انجام 

تر و بررسی جزئیات پیرامون هر های دقیقپژوهش

رسد. روری به نظر میهای این پژوهش ضیک از بخش

هایی نیز همراه بود که از این پژوهش با محدودیت

توان به عدم شناسایی متغیرهایی که به جمله آنها می

 ها قابل شناسایی وشوندهدلایل مختلف برای مصاحبه

اند ولی در عین حال بر اعتیاد آنها اثرگذار درک نبوده

 بوده، اشاره کرد.

ضر نقش جنسیت و سن از آنجایی که در پژوهش حا

های آنلاین مورد در عوامل مژثر بر اعتیاد به بازی

شود که این متغیرها توجه قرار نگرفت، پیشنهاد می

های آینده مورد مطالعه قرار گیرد. یکی از در پژوهش

های آنلاین عدم وجود دلایل گرایش نوجوانان به بازی

شرایط مناسب در حوزه اوقات فراغت است. لذا 

، های آنلایناز حد از بازییری از استفاده بیشپیشگ

 گذاریهای مجازی و نظایر آن نیازمند سیاستشبکه

مناسب در حوزه اوقات فراغت و توجه به ایجاد بستر 

دهی نوجوانان و جوانان به سمت هتمناسب برای ج

 رفتارهای جایگزین است.
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