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 چکیده 
و اختلال    یروانشناخت  یشان یپر  ن یرابطه ب   یپژوهش حاضر با هدف بررس

باز  ادیاعت م  یبه  ا   ان یدر  شد.  انجام  هدف،    ن ینوجوانان  نظر  از  مطالعه 

قرار    یهمبستگ-یفیتوص  یهادر زمره پژوهش  ت،یو از نظر ماه  یکاربرد

کلجامعه  دارد. شامل  پژوهش  در  دانش  ه یآماری  دوم  متوسطه  آموزان 

  ن یب   نیبود. از ا  1405-1404 یلیشهر تهران در سال تحص یمدارس دولت

به ش  300 .  شدند  انتخاب   ای ¬چندمرحله   ای¬خوشه   ی ریگنمونه  وه ینفر 

ا   ابزارهای در  استفاده  مق  ن یمورد  شامل  باز  ادیاعت  اس یپژوهش    ی به 

ها  داده لیو تحل هی تجز یبود. برا یروانشناخت یشان یپر اسیو مق یتالیجید

ها  داده  لیحاصل از تحل  یهاافتهیاستفاده شد.    رسونیپ  یآزمون همبستگ  زا

ب  که  داد  اضطراب،    یروانشناخت  یشانیپر  ی هامؤلفه  نی نشان  شامل 

رابطه مثبت و    نی آنلا  ی هایبه باز  ی وابستگ  زان یو استرس با م  یافسردگ

  ل یتما  ،یروان   ی سطح فشارها  شی که با افزا  ی اوجود دارد؛ به گونه  یمعنادار

مقابله    ی برا یبه عنوان سازوکار  یباز  یاز فضا  ی نوجوانان به استفاده افراط

  انگر یب   قیتحق  نی ا  جی نتا   ت،ی . در نهاشودیم  دیتشد   یمنف  جاناتیفرار از ه  ای

اعت اختلال  که  است  باز  ادیآن  عادت  ک یصرفاً    یبه  بلکه    ست، ین   یرفتار 

رو، ضرورت    نی داشته باشد. از ا  ییربنایز   یطفدر مشکلات عا  شهیر  تواند یم

بهبود سلامت روان و آموزش مهارت  یشناختدارد مداخلات روان   ی هابر 

  ی به ابزارها  تالیجید   ی هایشدن سرگرم  ل یمتمرکز شوند تا از تبد  ی امقابله

 .دی به عمل آ  یریجلوگ رسانبیآس

کلیدیواژه افسردگ  ،یروانشناخت   ی شان یپر  :های  اضطراب،    ،یاسترس، 
 نوجوانان   ،یبه باز ادیاختلال اعت

 Abstract 
The present study was conducted with the aim of 

investigating the relationship between psychological 

distress and gaming disorder among adolescents. This 

study is applied in terms of purpose and descriptive-

correlational in terms of nature. The statistical 

population of the study included all secondary high 

school students in public schools of Tehran in the 

academic year 2025-2026. From among them, 300 

individuals were selected using multi-stage cluster 

sampling. The instruments used in this study included 

the Digital Game Addiction Scale and the 

Psychological Distress Scale. Pearson correlation test 

was used for data analysis. The findings from the data 

analysis showed that there is a positive and significant 

relationship between the components of psychological 

distress including anxiety, depression, and stress with 

the level of dependence on online games; such that 

with increasing levels of psychological pressure, 

adolescents' tendency to excessively use the gaming 

space as a mechanism to cope with or escape from 

negative emotions intensifies. Finally, the results of 

this study indicate that gaming disorder is not merely 

a habitual behavior, but may be rooted in underlying 

emotional problems. Therefore, it is necessary for 

psychological interventions to focus on improving 

mental health and teaching coping skills to prevent 

digital entertainment from turning into harmful tools. 

Keywords: Psychological distress, stress, anxiety, 

depression, gaming disorder, adolescents 
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 مقدمه 

های دیجیتال و دسترسی روزافزون به دنیای مجازی، سبک زندگی جوامع مدرن را به طور بنیادی تحولات گسترده در فناوری 

های اوقات فراغت،  ترین فعالیتهای ویدئویی به یکی از محبوب و در این میان، بازی(  1398و همکاران،    وحیدی )تغییر داده  

های خاص تحولی، از جمله  . دوران نوجوانی به دلیل ویژگی(2024،  1)شی و تانگ   ویژه در میان نوجوانان، تبدیل شده استبه

دورهشکل استقلال،  به  تمایل  و  هویت  آسیبای حساس محسوب میگیری  برابر  در  را  فرد  که  آسیبشود  نوپدید  پذیر  های 
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همکاران،   1اندر )  سازدمی بازی(2020و  اگرچه  می.  آنلاین  جنبه های  سرگرمتوانند  اما  های  باشند،  داشته  آموزشی  یا  کننده 

هایی نظیر ای تحت عنوان اختلال اعتیاد به بازی شده است که با ویژگیها منجر به پدیدهنشده از آناستفاده افراطی و کنترل 

های تحصیلی و اجتماعی  اشتغال ذهنی مداوم، از دست دادن کنترل بر زمان بازی و تداوم آن علیرغم پیامدهای منفی در حوزه

 ICD)-هاالمللی بیماریهای بینبندیکه اکنون در طبقه   ، 3. اختلال اعتیاد به بازی(2024،  2)شارما و وینستین  شودشناخته می

های بصری بازی نیست، بلکه ریشه  شود، صرفاً ناشی از جذابیتبه عنوان یک الگوی رفتاری مداوم و عودکننده شناخته می (11

میان سازه پیچیده  تعاملات  و وضعیت در  داردهای شخصیتی  فرد  هیجانی  و  (2024و همکاران،   4)پان   های  استفاده مداوم   .

آسیب شناسان اجتماعی    اغلباخیر توجه    هایاست که در دهه  ایجاد نمودهطولانی اینترنت، اختلالی به نام اعتیاد به اینترنت  

جمله  از   5ی نترنتیا  یهای ل بازلاختا(.  1403و همکاران،    کیومرثی لاریجانی )   به خود جلب کرده استنسبت  متخصصان را  و  

ی  نترنتیا  یهایباز  ریدرگ  شتریکه فرد ب  شودتلقی می  نترنتیمکرر استفاده از ا  و  ل مقاوم لااست که به عنوان اخت   یتلالااخت

آمریکا2013سال  در   (.2024شارما و وینستین،  )  است روانپزشکی  انجمن  اینترنتی ،  بازی  اختلال  به  تشخیص داد که  نیاز 

را در بخش سوم راهنمای تشخیصی و آماری اختلالات  اختلال بازی اینترنتی ها دارد و بنابراینآوری دادهتحقیقات بیشتر و جمع 

به اعتیاد به بازی به عنوان یک مشکل مهم  ، سازمان بهداشت جهانی2014قرار داد. از سال     DSM)- (5  ویرایش پنجم 6روانی

و با معیارهای  (  1400ی،  فرهاد  و  مرتضوی)تعریف شد   سلامت عمومی پاسخ داده است. اعتیاد به بازی به عنوان اختلال بازی

. با توجه به اهمیت این معضل، شناسایی عوامل روانشناختی (2019)سازمان بهداشت جهانی،  تشخیص خاصی مشخص شد  

 .زیربنایی که در ایجاد یا تداوم این رفتار نقش دارند، ضرورتی انکارناپذیر یافته است

سازه از  استیکی  روانشناختی  پریشانی  گرفته،  قرار  توجه  مورد  اعتیادی  رفتارهای  تبیین  در  که  کلیدی  پریشانی  .  های 

گر در بروز اعتیاد  به عنوان یک عامل تسهیل  و گیردای از علائم اضطرابی، افسردگی و استرس را در بر میروانشناختی مجموعه 

کند، بیش از دیگران مستعد پناه بردن به  کند. نوجوانی که سطوح بالایی از درماندگی یا ناامیدی را تجربه میبه بازی عمل می

 یسابقه  اندداده  نشان  حیطه  این  در  تحقیقات  .(2024و همکاران،   7ژانگ)  های بیرونی برای بازیابی تعادل روانی استمحرک

  بیشتر   اضطرابی،  اختلالات  به  مبتلایانو  (  2024دارد )دنگ و همکاران،    وجود  اعتیاد بازی  به  مبتلا   افراد  در  اضطراب و افسردگی

 (. 4202 و همکاران، 8چانگ) هستند ینترنتیا یهایبازاعتیاد به  معرض در

های  پروتکل  دانشی برای تنظیمتواند  های افراطی میمیان این حالات هیجانی منفی و تمایل به بازی  رابطهبنابراین، درک  

درمانی و پیشگیرانه بگشاید. با توجه به شکاف موجود در ادبیات پژوهشی پیرامون نقش همزمان این متغیرها در جامعه نوجوانان، 

پژوهش حاضر در پی آن است تا با بررسی دقیق رابطه میان پریشانی روانشناختی با اختلال اعتیاد به بازی، به این پرسش پاسخ  

 رابطه وجود دارد؟ در نوجوانان یبه باز ادیبا اختلال اعت های آنی و مولفهروانشناخت یشان یپر آیا بیندهد که 

 روش

 دولتی  مدارس در دوممتوسطه  آموزاندانشکلیه  حاضر راژوهش  پ همبستگی بود. جامعه آماری -پژوهش حاضر توصیفیروش 

پذیرش  برای حداقل حجم نمونه قابل  فرمولی(  1991گرین ).  دهند، تشکیل می1405-1404تحصیلی    تهران در سالشهر  

 : پیشنهاد کرده است

N ≥ ۸(14) + 50 
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  در  بنابراین  نفر بدست آمد؛   162بین است و طبق این فرمول حداقل حجم نمونه  تعداد متغیرهای پیش  Kطبق این فرمول   

  نفر،  320  با   برابر  اینمونه   بهتر،   دهی   تعمیم  و  هایافته  بالای  اطمینان  همچنین  و   ها نمونه   ریزش  حاضر با توجه به امکان   پژوهش 

صورت که شهر تهران را    نیبدشدند؛  انتخاب خروج و ورود هایملاک به توجه با و ایای چندمرحله خوشه  گیرینمونه  روش به

منطقه شرق انتخاب شدند. در منطقه جغرافیایی    نموده و  می( تقسکز)شمال، جنوب، شرق، غرب و مر  ییایمنطقه جغراف  5به  

 مدرسه پسرانه   7دخترانه و    مدرسه دولتی  7مدرسه دخترانه وجود دارد. از این بین،    22مدرسه پسرانه و    16شرق تهران تعداد  

نفر( به صورت   300نفر )در مجموع    7کلاس( و از هر کلاس    42کلاس )در مجموع    3انتخاب شدند. در نهایت از هر مدرسه  

آموزان دانش  یکتب  سال و رضایت 18تا  16ورود به پژوهش شامل قرار داشتن در بازه سنی   های ملاک تصادفی انتخاب شدند. 

جهت رعایت نکات  .  شنامه بودناقص بودن پرس  لیل تکممشا   زینج  ک خروملا  نی. همچنها بودپرسشنامهکردن    لیتکم  جهت

کنندگان این اختیار را داشتند که اگر مایل  ها بدون نام بودند و پاسخگویی به سوالات اختیاری بود. شرکتاخلاقی پرسشنامه

  314های مخدوش یا ناقص،  ها انصراف دهند. درنهایت با حذف پرسشنامهبه ادامه همکاری نبودند از ادامه تکمیل پرسشنامه 

 تحلیل شدند.  SPSS 26افزاربا استفاده از ضریب همبستگی پیرسون در نرمپرسشنامه 

 ابزار 

ای )هیچ، کمی، گاهی، همیشه( است درجه  4گویه با طیف لیکرت  21این مقیاس دارای :  پریشانی روانشناختی  مقیاس  - 1

  ، (21،17،16،13،10،5،3)  افسردگی  مؤلفه  سه  مقیاس شامل  ساخته شده است. این  1995در سال   1که توسط لاویباند و لاویباند 

  نمره بالاتر در این مقیاس بیانگر علائم شدیدتر است.  .است(  1،6،8،11،12،14،18)  استرس  و(  2،4،7،9،15،19،20)  اضطراب

 مقیاس   خرده  سه  برای  کرونباخ  آلفای  ضریب  و  کردند  اجرا  غیربالینی   نمونه  یک  در  را  پرسشنامه  این(  1995)لاویباند و لاویباند  

همسانی درونی با  (  1400آوردند. عامری و نجفی )  دستبه  90/0  و   84/0  ، 91/0ترتیب    به  افسردگی   و  استرس  اضطراب،  در

مقیاس برای  کرونباخ  آلفای  به روش  استرس  و  اضطراب  افسردگی،  مقیاس   83/0و    78/0   ، 84/0ترتیب  های  برای  و 

 گزارش نمودند.  91/0روانشناختی پریشانی

متین فر و همکاران توسط  یک ابزار محقق ساخته    یتالیجی د  یبه باز  اد یاعت  اسیمق  مقیاس اعتیاد به بازی دیجیتالی:  - 2

بدکارکردی تحصیلی/اجتماعی،  پیامدهای منفی ) شامل    مولفه  8سؤال و    36این پرسشنامه دارای  ( طراحی شده است.  1396)

(، خودکنترلی  های مهم زندگیمتی و اجتناب از پرداختن به فعالیتلاتغییر سبک زندگی، کاهش فعالیت بدنی، بی توجهی به س

بازیتلاش) از  افراطی  استفاده  کنترل  در  ناتوانی  بازی،  در  شرکت  کنترل  برای  ناموفق  )های  تحمل  مقادیر  (،  صرف  به  نیاز 

ی اعتیادی به عنوان راهی برای گریز از هاپرداختن به رفتارای )های مقابله(، سبکفزایندهای از زمان جهت پرداختن به بازی

بروز علائم محرومیت در صورت حذف بازی اینترنتی که به طور معمول به پذیری )(، تحریکت یا رهایی از خلق بیقرارلامشک

بینی  کند یا به پیشهای قبلی فکر میفرد به بازی(، اشتغال ذهنی ) شوندصورت تحریکپذیری، اضطراب یا غمگینی توصیف می

( و غرقه  ها و تفریحات قبلیمندی به سرگرمیقهلافقدان ع ها ) (، ازدست دادن علاقه به سایر سرگرمیپردازدبازی بعدی می

ای درجه  6  اسیاز مقباشد. گویه های این پرسشنامه با استفاده از  می(  شدن در دنیای بازیوری و غرقهاحساس غوطه )  شدن

به روش   آن رااعتبار  سازندگان این مقیاس  .  ردیگیقرار م   یاب یکاملاً موافقم( مورد ارز  ی)برا  6  کاملاً مخالفم( تا  ی)برا1از  لیکرت  

 اند.  گزارش نموده 93/0آلفای کرونباخ  روشهمسازی درونی و با 

 یافته ها 

  . است   86/0معیار    انحراف  با  سال  27/17  هاآن  سنی  میانگین  سال و  18تا    16  بین  کنندگان در مطالعه حاضرشرکت  سنی  دامنه

درصد( در    1/27نفر )  85درصد( پسر بودند. همچنین،   3/58نفر ) 183درصد( دختر و    7/41نفر )   131کنندگان  از بین شرکت
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درصد( در کلاس دوازدهم مشغول به تحصیل بودند.    8/53نفر )  169درصد( در کلاس یازدهم و    1/19نفر )  60کلاس دهم،  

 ارائه شده است. 1مورد مطالعه در جدول  های توصیفی متغیرهایآماره

 : میانگین و انحراف استاندارد متغیرهای پژوهش1جدول 

 کشیدگی  کجی  انحراف استاندارد  میانگین زیر مقیاس رهایمتغ

 18/0 36/0 41/4 66/9 استرس  

 67/1 96/0 04/4. 97/8 اضطراب  پریشانی روانشناختی 

 15/1 82/0 25/4 63/8 افسردگی  

 60/0 13/1 07/11 27/27 ی روانشناخت یشان یپر نمره کل  

 89/0 46/1 04/9 97/15 - اجتناب تجربی 

 - 60/0 44/0 78/23 14/96 - اختلال اعتیاد به بازی 

در جدول فوق میانگین و انحراف استاندارد نمرات مربوط به متغیرهای پژوهش ارائه شده است. همچنین در دو ستون دیگر  

های کجی و کشیدگی  شود شاخصها آمده است. همانگونه که مشاهده میجدول نتایج کجی و کشیدگی جهت نرمال بودن داده

انجام تحلیل   جهت  هاآن  بودن  مناسب  و  متغیرها  توزیع  بودن  نرمال  از  حاکی  قرار دارد که  1و    -1همه متغیرهای آشکار بین  

اعتیاد به بازی    و پریشانی روانشناختی    نیب  بررسی رابطه  منظور  به   .است  همبستگی پیرسون تحلیل   ازدر نوجوانان  اختلال 

 نشان داده شده است. 2نتایج در جدول . شد استفاده همبستگی پیرسون
 همبستگی متغیرهای پژوهش : ماتریس2جدول  

 5 4 3 2 1 متغیر

     1 استرس  -1

    1 59/0** اضطراب -2

   1 71/0** 60/0** افسردگی -3

  1 88/0** 87/0** 84/0** پریشانی روانشناختی-4

 1 45/0** 36/0** 28/0** 52/0** ی به باز ادیاختلال اعت -5

 .است داری معنی 05/0 سطح در. *است داری معنی 0/ 01 سطح در* *                               

(،  >52/0r=، ،01/0p)شامل استرس  ی  روانشناخت  یشانیپرهای  مولفه  شود بینگونه که در جدول فوق مشاهده میهمان

رابطه مثبت و معنادار وجود دارد.    اختلال اعتیاد به بازیبا  (  >36/0r=، ،01/0p)( و افسردگی  >28/0r=، ،01/0p)اضطراب  

وجود مثبت و معنادار  رابطه  نیز    اختلال اعتیاد به بازیبا    ( >45/0r=، ،01/0p)  یروانشناخت  یشان یپرهمچنین بین نمره کل  

 دارد. 

 گیری بحث و نتیجه

های  که با نتایج پژوهش  بوددر نوجوانان    یبه باز  اد یو اختلال اعت  یروانشناخت  ی شان یپرنتایج پژوهش حاضر حاکی از رابطه معنادار  

همسو است. در توجیه نتایج پژوهش حاضر مبنی بر رابطه   (2024)  چانگ و همکاران  (،2024شی و همکاران )  قبلی از جمله

مدل پذیرش و تعهد بر این باور است که مشکل اصلی  توان گفت  ، میدر نوجوانان  ی به باز  ادیو اختلال اعت   یروانشناخت  ی شانیپر

نه خودِ هیجانات منفی )پریشانی(، بلکه نحوه مواجهه نوجوان با این هیجانات است. هنگامی که یک نوجوان با استرس، اضطراب 

.  (2024،  و تراس  ی کاباک)  آورد پذیری روانشناختی، به اجتناب تجربی روی میشود، به دلیل فقدان انعطافیا افسردگی مواجه می

پرداختن کنند. نوجوان با سازی هیجانی عمل میحسهای ویدئویی به عنوان یک ابزار قدرتمند برای بیدر این چارچوب، بازی

تقویت منفی،    باشود. این فرآیند  ، به صورت موقت از افکار خودآیند منفی و احساسات بدنی ناشی از استرس رها میبه بازی

کند، مغز او بازی را به  شود که رفتار بازی کردن به سرعت تثبیت شود؛ زیرا هر بار که نوجوان احساس پریشانی میباعث می
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دهد. اما این اجتناب، با دور کردن فرد از دنیای واقعی، باعث انباشت مشکلات  ترین راه برای کاهش درد پیشنهاد میعنوان سریع

گردد، که خود نیاز به بازی بیشتر را ایجاد کرده و چرخه اعتیاد را نشده و در نتیجه افزایش سطح پریشانی در درازمدت میحل

 .(2024شی و همکاران، ) کندکامل می

گری، هر انسانی دارای سه نیاز اساسی روانشناختی شامل احساس شایستگی،  نظریه خودتعیین براساس  از سوی دیگر،   

کند؛ او  خودمختاری و ارتباط است. نوجوانی که دچار پریشانی روانشناختی است، معمولاً در دنیای واقعی احساس شکست می

باشد.    مشکلاتیهای دوستی )ارتباط( دچار  ممکن است در تحصیل )شایستگی(، در رابطه با والدین )خودمختاری( یا در گروه

اند که این سه نیاز را ارضا کنند. در محیط بازی، نوجوان به سرعت با عبور از مراحل  ای طراحی شدهبه گونه اینترنتیهای بازی

های آنلاین، روابط اجتماعی  ها احساس خودمختاری دارد و در بازیکند، در انتخاب استراتژی مختلف حس شایستگی پیدا می

از خلأهای   اجتنابنفس و عزت  بهبودکند. بنابراین، اعتیاد به بازی در واقع یک تلاش جبرانی برای )هرچند سطحی( برقرار می

از پریشانی است های حیاتی رشد در نوجوانی . در واقع، بازی جایگزین فعالیت(2024)دنگ و همکاران،    روانشناختی ناشی 

توان نتیجه گرفت که اختلال اعتیاد به بازی در نوجوانان، یک مکانیسم دفاعی پیچیده  با ترکیب این دو رویکرد، می.  شودمی

های ویدئویی با ایجاد یک  گیرد. بازیاست که در پاسخ به ناتوانی در تنظیم هیجانات و عدم ارضای نیازهای بنیادی شکل می

 .  (2024شی و همکاران، ) ند دهکاهش میهای خودِ واقعی را خودِ مجازیِ قدرتمند، ضعف

های منفی در پردازش کند که پریشانی روانی باعث ایجاد سوگیریپذیری شناختی بیان می، نظریه آسیب تبیین دیگردر  

کند. در  شود. فردی که تحت استرس و اضطراب شدید است، محیط واقعی را ناامن و غیرقابل کنترل تفسیر میاطلاعات می

شود که فرد پریشان،  کند. این تضاد ادراکی باعث میپذیری را القا میکنترل  های دقیق خود، حسمقابل، دنیای بازی با الگوریتم

امن را  اجتماعی و  دنیای مجازی  اضطراب  روانی )شامل  پریشانی  این رو، هرچه سطح  از  ببیند.  از دنیای واقعی  پذیراتر  تر و 

اینکه فرد به بازی به عنوان تنها فضای تاب بیشتر میافسردگی( بالاتر باشد، احتمال  شود. این تبیین نشان آوری نگاه کند، 

دهد که درمان اعتیاد به بازی بدون پرداختن به هسته مرکزی پریشانی روانی و بهبود راهبردهای مدیریت استرس، تنها به  می

کند که وقتی فرد تحت تبیین می  نیز   انگیزش-نظریه فشار  (. 2024)چانگ و همکاران،    نتایجی سطحی و گذرا منجر خواهد شد 

پناهی در او  گیرد، حالتی از ناامیدی و بیفشارهای روانی شدید ناشی از ناتوانی در برآورده ساختن انتظارات محیطی قرار می

بینی، احساس نظم درونی را به فرد  های ویدئویی با ارائه یک ساختار منظم و قابل پیشگیرد. در چنین وضعیتی، بازیشکل می

  کندهای مجازی را چندین برابر میعمل کرده و جذابیت پاداش  عامل مهم گردانند. پریشانی روانی در اینجا به عنوان یک  بازمی

بنابراین، در تبیین نهایی باید گفت که هرچه سطح پریشانی بالاتر باشد، نوجوان به دلیل اجتناب    (؛2025،  رلیو دم  سیآکاک)

پاداش به سمت ساختارهای  بیشتر  واقعیت،  با  مواجهه  بازی کشیده میاز  واقعیت مجازی جایگزین  دهنده  تا جایی که  شود 

  .گرددشناختی و اجتماعی او میواقعیت زیست

بازی به  اعتیاد  و  روانشناختی  پریشانی  میان  رابطه  تبیین  مسیر  در  حاضر  با  پژوهش  نوجوان،  جامعه  در  ویدئویی  های 

توان به ها میترین این محدودیتسازد؛ از جمله مهمها را نیازمند احتیاط میرو بوده است که تفسیر یافته هایی روبهمحدودیت

طوری که شود، بهماهیت مقطعی بودن پژوهش اشاره کرد که مانع از استنتاج دقیق روابط علی و معلولی میان متغیرها می

های روانی  ساز پناه بردن به بازی است یا اعتیاد به بازی خود عامل تشدید تنشمشخص نیست آیا پریشانی روانشناختی زمینه 

خودگزارش می ابزارهای  بر  تکیه  همچنین،  سوگیریگردد.  دلیل  به  است  ممکن  پاسخ   دهی  به در  نوجوانان  تمایل  یا  دهی 

شود در مطالعات آتی از  ها را تحت تأثیر قرار داده باشد. با توجه به این موارد، پیشنهاد مینمایی اجتماعی، دقت دادهمطلوب

علاوه بر این، در نظر   .تر گرددمدت استفاده شود تا سیر تحولی این رابطه در طول زمان شفافهای پژوهشی پانل یا طولانیطرح 

تری از این پدیده به  تواند درک عمیقهای فرزندپروری و کیفیت روابط با همسالان میگرفتن متغیرهای میانجی مانند سبک 

های  شود مشاوران مدارس و درمانگران حوزه کودک و نوجوان، با تمرکز بر تکنیکدست دهد. در سطح کاربردی نیز توصیه می
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ها به استفاده افراطی از بازی به عنوان یک  مدیریت استرس و تنظیم هیجان، ظرفیت روانی نوجوانان را ارتقا دهند تا تمایل آن

 . مکانیسم دفاعی برای فرار از واقعیت کاهش یابد 

 . داردنویسندگان مراتب تشکر خود را از همه کسانی که در انجام این مقاله نقش داشته اند اعلام می سپاسگزاری:

 . است نشده گزارش  نویسندگان توسط منافع تعارض گونهدر این پژوهش هیچ تعارض منافع: 

 این مقاله از حمایت مالی برخوردار نبوده است.  منابع مالی:

 منابع 
شناختی )استرس، اضطراب و افسردگی( در رابطه بین  نقش میانجی پریشانی روان   (.1400)  محمود،  نجفی و    نرجس،  امریع 

فکری وسواس  علائم  با  تجربی  روان ی.  عمل-اجتناب   :doi .31-11(،  4)17،  شناختیمطالعات 

10.22051/psy.2021.34131.2367 
های  تدوین مدل ساختاری اعتیاد به بازی(.  1403)نعمت  ،  سید ابوالقاسم و ستوده اصل  ،مهری نژاد ؛علیرضا    ، کیومرثی لاریجانی

 .گری راهبردهای تنظیم شناختی هیجان در نوجوانان شهر تهراناینترنتی بر اساس سیستم بازداری رفتاری با میانجی
 doi: 10.22034/jmpr.2024.61892.6237 .169-155(، 75)19، فصلنامه پژوهش های نوین روانشناختی

. رابطه اعتیاد به بازی های رایانه ای با اختلال خواب در کودکان پیش دبستانی با  (1400)  هادی  ،فرهادی  و  سالومه  ،مرتضوی
والدین با  ارتباط  کنندگی  تعدیل  نقش  گرفتن  نظر  کودک .در  روان  سلامت   .61-79،  (1)8  ،فصلنامه 

fa.html-784-1-http://childmentalhealth.ir/article 
آزمون    ینسخه فارس  یسنج   ییروا(.  1398، حسین )و نامدار، راحله  جانانی سعید؛  موسوی،  وحید؛  زمان زاده،    مریم؛  وحیدی،

،  جله دانشگاه علوم پزشکی تربت حیدریهم.  زیتبر  ی دانشگاه علوم پزشک  انیدانشجو  ن یدر ب  20-ینترنتیا  یاختلال باز
7(1 ،)26-15.fa.html-660-1-http://jms.thums.ac.ir/article  

لو، یوسف احمدرضا و خدابنده  متین فر،  نویده، مرضیه و  پورصالحی  مقیاس  (.  1398)  یداللهی، سارا و  ساخت و هنجاریابی 
پسر، نوجوانان  در  بازی دیجیتالی  از  روانشناسی،    استفاده مشکل ساز  ای  رشته  میان  المللی مطالعات  بین  کنفرانس 

 https://civilica.com/doc/1011135 مشاوره و آموزش علوم تربیتی،تهران،
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