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Objectives Online games in recent years have become one of the most popular hobbies among teenag-
ers due to their diverse and attractive features. The purpose of this study was to investigate the role of 
cognitive distortion, parenting style, and narcissistic personality traits in online games in high school boy 
in Sahneh City, Iran.
Methods This is a survey and a correlational study. The study sample consists of 200 male high school 
students in the city of Sahneh, Iran who were selected randomly by a multi-stage sampling method. For 
data collection, online gaming addiction questionnaire, cognitive disturbance questionnaire, parenting 
styles questionnaire, and narcissistic personality traits questionnaire were used. In this research, the cor-
relation and multiple regression were used to analyze the obtained data in SPSS V. 21.
Results The findings showed that online addiction can be predicted by a linear combination of predictive 
variables. Based on regression analysis, parenting style (P≤0.001, β=0.46), narcissistic personality traits 
(P≤0.001, β=0.34), and cognitive disturbance (P≤0.025, β=0.11) could significantly predict students’ ad-
diction to online games. 
Conclusion These variables can play an effective role in addiction to play online games. Considering these 
variables, authorities of schools and other educational institutions should design and implement appro-
priate monitoring and control programs for this common problem.
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Extended Abstract

1. Introduction

ecause of their diverse and attractive features, 
online games have become one of the most 
popular hobbies among teenagers in recent 
years. The online game addiction is defined 
as “excessive and compulsory use of video 

games that lead to social and emotional problems, and the user, 
despite the problems, is not able to control this excessive use” 

[1]. The World Health Organization also announced that online 
game addiction should be recognized as a disease, as experts 
agree on the risk of addiction to these games. Although this is 
said to be due to the widespread expansion of online games, it 
is more common among young people. Mr. Yasarovich said, 
“it is still too early to predict the extent of the problem”. On-
line game addiction is a relatively new concept and there is still 
not enough information about the disease and its dissemination 
factors at the population level [2]. 

https://orcid.org/0000-0001-5356-1811
https://orcid.org/0000-0003-0576-3392
http://dx.doi.org/10.32598/ijpcp.25.1.72
http://ijpcp.iums.ac.ir/page/73/Open-Access-Policy
http://ijpcp.iums.ac.ir/page/73/Open-Access-Policy
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.32598/ijpcp.25.1.72


73

Spring 2019, Volume 25, Number 1
Iranian Journal of

PSYCHIATRY AND CLINICAL PSYCHOLOGY

Research shows that introvert people were more addicted to 
online games. They were more worried about their identity and 
more insecure about peers [5]. These concerns about them-
selves and others, along with their characteristics can lead these 
teenagers to avoid real social activities [6]. They may also try 
to cover their social needs through online games, where they 
can interact with others remotely and in a superficial manner 
[7]. The negative consequences of online addiction can be clas-
sified into three broad categories: physical problems (fatigue, 
physical pain, reduced sleep time, eating disorder), personal life 
problems (conflicts with friends or family, low social participa-
tion), and professional failures (loss of work or school, poor 
performance) [3]. Some psychologists report the link between 
depression, anxiety, and symptoms of attention deficit/hyperac-
tivity disorder with online addiction [8, 9]. 

Cognitive distortion structures, introduced by Aaron, T Beck 
and Albert Ellis, are generally defined as false arguments that 
play an important role in the development of many mental dis-
orders. According to the cognitive-behavioral model, cognitive 
distortion plays an important role in Internet addiction [12]. 
Parenting style is defined as the various, normal, and natural 
behaviors that are used by parents to control and socialize with 
their children. The results of the research showed that parents 
of people with Internet addiction do not have the warmth and 
intimacy, and their children consider their parents (especially 
their mothers) to be punitive and exclusionary [13]. 

Narcissistic personality is a type of personality characterized 
by features such as extreme fantasies about power, beauty and 
success, having a great deal of sensitivity to criticism, and un-
paralleled feelings. In fact, high narcissistic personality traits 
are associated with an increase in online game addiction [17]. 
The purpose of this study was to investigate the role of cogni-
tive distortion, parenting style, and narcissistic personality traits 
in online games addiction in high school boy students in Sahn-
eh city, Iran. This research examines two hypotheses: cogni-
tive distortion, parenting style and narcissistic personality traits 
have a meaningful relationship with addiction to online games 
in students; cognitive distortion, parenting style and narcissistic 
personality traits predict addiction to online games in students. .

2. Method

The research method is descriptive correlational. The statisti-
cal population included all high school students (second pe-
riod) in the academic year of 2016-2017 in the city of Sahneh. 
Using a multistage random sampling method, a total of 200 
male students were selected from the statistical population. For 
data collection, online gaming addiction questionnaire (Persian 
version of online addiction test, translated and Standardize by 
Zandi Payam et al. [18]), cognitive distortion questionnaire 
(Abdollah Zadeh and Salar cognitive distortion questionnaire), 
parenting styles questionnaire (Baarmind), and narcissistic per-
sonality traits questionnaire (the shortened version of a 40-item 
narcissistic character questionnaire designed by Ames, et al. 
[23]) were used. In this research, the collected data were ana-
lyzed by descriptive statistics such as mean, standard deviation, 
and inferential statistics like correlation matrix and multivariate 
regression in SPSS V. 21.

3. Results

The results of the significant tests of the complete model 
of the correlation analysis revealed a significant relationship 
between online addiction variables and cognitive distortion, 
parenting styles, and narcissistic personality traits. The find-
ings showed that online addiction can be predicted by a linear 
combination of predictive variables. According to Table 1, the 
regression analyses indicate that the parenting style (P≤0.001, 
β=0.46), narcissistic personality traits (P≤0.001, β=0.34), and 
cognitive distortion (P≤0.225, β=0.11) can significantly predict 
student addiction to online games. 

4. Discussion

According to our study results, the level of narcissism and 
cognitive distortion is high in addicted online gamers, and 
the parents of addicted people have more authoritarian child-
rearing style. Student addiction can lead to a drop in academic 
performance. Of course, in this context, the parental style plays 
a significant role. It seems that holding meetings at schools with 
the presence of parents, teachers, and psychologists to identify 
parenting styles, provide guidance on how parents interact 

Zandi Payam A, et al. Online Game Addiction Relationship With Cognitive Distortion, Parenting Style, and Narcissistic Personality Traits. IJPCP. 2019; 25(1):72-83.

Table 1. The results of the multiple regression analysis of prediction of addiction to online games 

Predictors β t P R R2 F

Cognitive distortion 0.11 2.25 0.025

0.55 0.3 17.9Child-rearing style 0.46 10.28 0.001

Narcissism 0.34 7.57 0.001
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and control their parenting type in dealing with children’s on-
line gaming. Therefore, the results of this study can be used 
by practitioners in the field of National Computer Games and 
the Ministry of Sports and Youth in the area of children’s and 
adolescent’s health family counseling and psychotherapy. De-
tecting the static and dynamic variables in the process of addic-
tion to the games helps professionals focus on these factors and 
organize their activities, which will result in providing more 
effective services to the clients.
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اهداف بازی های آنلاین در سال های اخیر با توجه به ویژگی های متنوع و جذاب خود به یکی از پرطرفدارترین سرگرمی ها بین نوجوانان تبدیل 
شده است. هدف از این پژوهش بررسی نقش تحریف شناختی، سبک فرزندپروری و ویژگی شخصیتی خودشیفته در اعتیاد به بازی آنلاین در 

دانش آموزان دبیرستان های پسرانه شهرستان صحنه است.
مواد و روش ها این پژوهش، مطالعه ای پیمایشی و از نوع همبستگی است. نمونه های این پژوهش شامل 200 نفر از دانش آموزان پسر دبیرستان های 
شهرستان صحنه هستند که به صورت تصادفی چندمرحله ای انتخاب شدند. برای گردآوری داده ها از پرسش نامه اعتیاد به بازی آنلاین، پرسش نامه 
تحریف شناختی، پرسش نامه سبک های فرزندپروری و پرسش نامه ویژگی شخصیتی خودشیفته استفاده شد. در این پژوهش به منظور تحلیل 

داده ها از همبستگی متعارف و رگرسیون چندگانه استفاده شد. داده ها با استفاده از نسخه 21  نرم افزار SPSS تحلیل شدند.
یافته ها نتایج نشان داد اعتیاد به بازی آنلاین را می توان با ترکیب خطی متغیرهای پیش بین، پیش بینی کرد. بر اساس نتایج تحلیل رگرسیون، 
سبک فرزندپروری )β=0/46 ،P≤ 0/001(، ویژگی شخصیتی خودشیفته )β=0/34 ،P≤ 0/001( و تحریف شناختی )β=0/11 ،P≤ 0/025( به 

طور معناداری پیش بینی کننده اعتیاد به بازی آنلاین در دانش آموزان هستند. 
نتیجه گیری از آنجا که متغیرهای مذکور می توانند نقش مؤثری در اعتیاد به بازی داشته باشند، ضروری است مدارس و دیگر ارگان های آموزشی 

با درنظر گرفتن این متغیرها، برنامه های نظارت و کنترل مناسبی برای این مشکل شایع طراحی و اجرا کنند.

کلیدواژه ها: 
بازی ویدئویی، تحریف 
شناختی، فرزندپروری، 

خودشیفتگی
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خودشیفته در دانش آموزان

، زینب میرزایی دوستان2  * آرش زندی پیام1 

مقدمه

اعتیاد به بازی آنلاین به عنوان استفاده بیش از حد و اجباری 
از بازی های ویدئویی تعریف می شود که به مشکلات اجتماعی 
و عاطفی منجر می شود و کاربر با وجود این مشکلات، قادر به 
کنترل این استفاده بیش از حد نیست ]1[. بیش از 700 میلیون 
سازمان  همچنین  می دهند.  انجام  آنلاین  بازی  جهان  در  نفر 
بهداشت جهانی اعلام کرده است که اختلال بازی های آنلاین را 
به عنوان بیماری، به رسمیت خواهد شناخت، چراکه متخصصان 
در زمینه خطر اعتیاد به این بازی ها اتفاق نظر دارند. به گفته 
طارق یاسارویچ، سخنگوی سازمان بهداشت جهانی، در ویرایش 
یازدهم طبقه بندی بین المللی بیماری ها1 که در تابستان سال 
از دیدگاه  1397 منتشر شد این بیماری گنجانده شده است. 
سازمان بهداشت جهانی در حال حاضر تعریف این نوع اعتیاد 

1. International Classification of Diseases-XI (ICD-11)

عبارت است از: الگوی رفتاری مربوط به بازی های دیجیتال یا 
ویدئویی که مشخصه آن ضعف اراده و اختیار و اولویت دادن زیاد 
به بازی در قیاس با فعالیت های دیگر است؛ به حدی که بازی بر 

دیگر علایق فرد مقدم باشد. 

در ویرایش یازدهم طبقه بندی بین المللی بیماری ها برای چنین 
تشخیصی فرد باید حداقل یک سال اشتغال غیرعادی ذهنی با 
بازی داشته باشد و در این صورت این اختلال به عنوان رفتار 
اعتیادآور طبقه بندی خواهد شد. هرچند گفته شده است که 
بیشتر  اختلال  این  آنلاین،  بازی های  وسیع  دلیل گسترش  به 
دامن گیر جوانان می شود. از دیدگاه سازمان بهداشت جهانی با 
توجه به نبود اطلاعات کافی درباره این بیماری و عوامل انتشار آن 
در سطح جمعیتی، پیش بینی گستره مشکل امکان پذیر نیست؛ 
اختلال بازی های دیجیتال مفهومی نسبتاً جدید است و هنوز 
اطلاعات کافی درباره این بیماری و عوامل انتشار آن در سطح 

جمعیتی گردآوری نشده است ]2[.

https://orcid.org/0000-0003-0576-3392
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پیامدهای منفی اعتیاد به بازی های آنلاین را می توان در سه 
فیزیکی، کاهش  درد  فیزیکی )خستگی،  طبقه کلی مشکلات 
زمان خواب، صرف غذا(، مشکلات زندگی شخصی )درگیری با 
دوستان یا خانواده یا مشارکت اجتماعی کم و مشکلات حرفه ای و 
علمی )از دست دادن کار یا مدرسه و عملکرد ضعیف( قرار داد ]3[. 
تحقیقات نشان می دهند افراد معتاد به بازی های آنلاین در مقایسه 
با افراد عادی بیشتر درون گرا هستند ]4[، بیشتر نگران هویتشان 
هستند و در رابطه با همسالان ناامن تر هستند ]5[. این نگرانی ها 
درباره خود و دیگران، همراه با ویژگی های درونی آن ها، می تواند این 
نوجوانان را برای اجتناب از فعالیت های چهره به چهره هدایت کند 
]6[. آن ها همچنین ممکن است سعی کنند نیازهای اجتماعی خود 
را از طریق بازی های آنلاین پوشش دهند، جایی که بتوانند با دیگران 

از راه دور و به صورت سطحی تعامل کنند ]7[. 

و  اضطراب  افسردگی،  بین  ارتباط  از  روان شناسان  از  بعضی 
نشانه های اختلال بیش فعالی و کمبود توجه با اعتیاد به بازی های 
بازی  به  نوجوانی  در  که  افرادی  درواقع  می دهند.  خبر  آنلاین 
آنلاین اعتیاد داشته اند، در بزرگسالی افزایش افسردگی، اضطراب 
و فوبی اجتماعی را نشان دادند ]9 ،8[. اختلالات بیش فعالی، 
کمبود توجه و اختلال افسردگی اساسی، شایع ترین اختلالات 
همراه با این اختلال در کشور کره جنوبی هستند و ویژگی های 
بالینی افراد با اعتیاد اینترنتی مشابه علائم اختلالات افسردگی 
اساسی و بیش فعالی، کمبود توجه است؛ بنابراین، می توان گفت 
تأثیر  افراد  بر سلامت روان  بازی آنلاین می تواند  به  اعتیاد  که 
بگذارد و پیش بین برخی اختلالات در آینده این افراد باشد ]10[.

مطالعات تصویربرداری ساختاری گزارش دادند نوجوانان معتاد 
به بازی های آنلاین در مقایسه با افراد عادی دچار کاهش ضخامت 
قشر اوربیتوفرونتال2 و آتروفی ماده خاکستری در سمت راست3، 
دو طرف اینسولار4 و سمت راست محل مکمل حرکتی5 هستند. 
همچنین مطالعات نشان دادند نقص در یکپارچگی ماده سفید 
و خاکستری سمت راست و دو طرف اینسولار با شدت اعتیاد 
به بازی های آنلاین ارتباط مثبت دارد. این مطالعات، اختلال در 
عملکرد ماده خاکستری سمت راست و اینسولا را در افراد معتاد 
به بازی های آنلاین نشان دادند. درواقع اختلال در عملکرد ماده 
خاکستری سمت راست و اینسولا نشانگری عصب شناختی برای 
اعتیاد است و با اختلال در کنترل تکانه، انعطاف پذیری شناختی و 
تصمیم گیری مرتبط است. به طور کلی می توان گفت که استفاده 
باعث کاهش  آنلاین  بازی های  از  و مداوم  طولانی مدت، شدید 

فعالیت در اکثر مناطق مغزی درگیر می شود ]11[.

2. Orbitofrontal cortex
3. Right Orbital Frontal Cortex (R-OFC)
4. Bilateral insula
5. Right supplementary motor area

سازه تحریف شناختی را آرون تی بک و آلبرت الیس6 معرفی 
تعریف  غلطی  استدلال های  عنوان  به  کلی  طور  به  و  کرده اند 
می شود که نقش مهمی در بروز بسیاری از اختلالات روانی ایفا 
می کنند ]12[. تحریفات شناختی به عنوان اشتباهات منطقی 
در تفسیر موقعیت های مختلف در نظر گرفته می شود که شامل 
تمرکز انتخابی، تعمیم مفرط، شخصی سازی، تفکر فاجعه آمیز و 

تفکر همه یا هیچ است. 

نقش مهم تحریفات شناختی در توسعه جدی اختلالاتی مانند 
افسردگی، اضطراب، درد مزمن، سوء مصرف مواد و قمار پاتولوژیک، 
باعث شده است توجه بیشتر روان شناسان و روان پزشکان به این 
تحریفات جلب شود. ابتدا مدل شناختی رفتاری پیشنهاد شد که 
در آن تحریفات شناختی نقش مهمی را در اعتیاد به اینترنت بازی 
می کنند. این مدل چند خطای شناختی مهم در تفسیر اعتیاد به 
اینترنت را شامل می شد که از جمله آن ها می توان به نشخوار 
ذهنی )اشتغال ذهنی مداوم درباره مشکلات استفاده از اینترنت 
به جای توجه به مشکلات اصلی زندگی شخصی(، خودارزیابی 
منفی )دیدگاه منفی نسبت به خود و استفاده از اینترنت برای 
دستیابی به پاسخ های مثبت از جانب دیگران( و تفکر همه یا هیچ 
)فکر می کند بدون اینترنت فرد بی ارزشی است( اشاره کرد. طبق 
این مدل، تحریفات شناختی به صورت خودکار هرجا اینترنت 
دردسترس باشد، اعمال می شوند؛ بنابراین، به استفاده مفرط از 
اینترنت منجر می شوند. همچنین نقص در احساس خودکارآمدی 
نقش بسیار مهمی در نتایج منفی حاصل از اعتیاد به بازی های 

آنلاین دارد ]1[.

و  بهنجار  متنوع،  رفتارهای  قالب  در  والدین  برخورد  نوع 
طبیعی که به منظور کنترل و اجتماعی کردن فرزند خود به کار 
می برند، سبک های فرزندپروری نامیده می شود ]13[. سبک های 
فرزندپروری والدین تأثیر درخور توجهی در میزان بروز اختلالات 
رفتاری کودکان دارند. کیفیت رفتار والدین بر عملکرد تحصیلی، 
روابط با همسالان و سازگاری در نوجوانی تأثیر می گذارد. نتایج 
تحقیقات نشان داد والدین افراد معتاد به اینترنت، گرما و صمیمیت 
لازم را ندارند و فرزندان آن ها، والدین )مخصوصاً مادر( خود را 
افرادی مجازاتگر و طرد کننده می دانند ]13[. تحقیقی رابطه بین 
اعتیاد به بازی های کامپیوتری با سبک های فرزندپروری والدین را 
بررسی کرده است؛ نتایج این تحقیق نشان داد کسانی که والدینی 
نمرات  همگی  تقریباً  داشتند،  مستبدانه  فرزندپروری  با سبک 

بالایی در اعتیاد به بازی داشتند ]14[. 

سبک های  با  والدین  داد  نشان  تحقیقات  نتایج  همچنین 
فرزندپروری مقتدرانه با ایجاد و توسعه مهارت های خود کنترلی 
را  اینترنت  به  اعتیاد  میزان  فرزندان خود  در  زمان  مدیریت  و 
تا حد چشمگیری در آن ها کاهش دادند ]15[. علاوه بر این، 

6. Aaron Temkin Beck & Albert Ellis
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نتایج مطالعات دیگر نشان داد ارتباط معنی داری بین اعتیاد به 
اینترنت با سازگاری با خانواده، ارتباط خانوادگی، آشنایی خانواده 
با اینترنت، ساختار خانواده، ترتیب تولد و تعداد خواهر و برادر، 

آموزش والدین و وضعیت مالی خانواده وجود دارد ]16[.

از مهم ترین کیفیت هایی که می تواند به پیشرفت در زندگی 
ازدست دادن  و  بدعملکردی  باعث  برعکس،  یا  و  شود  منجر 
استعدادهای منحصربه فرد انسان شود، شخصیت و ویژگی های 
مربوط به آن است. خودشیفتگي که یکي از مفاهیم قدیمي در 
روا ن شناسي، به ویژه مکتب روا ن تحلیلگري است، امروزه هم به 
عنوان نوعي اختلال در سطح بالیني و به عنوان صفت شخصیتي 
در سطح غیربالیني موضوع تحقیق در ادبیات پژوهشي است. 
خودشیفتگی سبکی از شخصیت است که با ویژگی هایی مانند 
خود بزرگ بینی، تخیلات افراطی درباره قدرت، زیبایی و موفقیت، 
حساسیت زیاد به انتقاد و احساس بی نظیر بودن مشخص می شود. 

می دهد  نشان  بهنجار  جمعیت های  در  پژوهشی  یافته های 
که  است  چند وجهی  شخصیتی  ساختار  یک  خود شیفتگی، 
ارتباطی پیچیده با سلامت روان دارد. برخی مؤلفه های این ساختار 
شخصیتی مثل اقتدارطلبی، برتری طلبی و خودتحسین گری تا 
حدودی پیش بینی کننده ارزش خود و کمال، اما برخی دیگر مانند 
بهره کشی و احساس محق بودن، پیش بینی کننده مشکلاتی مانند 
بنابراین، خود شیفتگی  افسردگی و اضطراب به شمار می روند؛ 
به صورت  به شمار می رود که  اختلال شخصیت  افراطی، یک 
الگویی فراگیر، شامل خود بزرگ بینی در خیال و در عمل )نیاز به 

تحسین و نبود قدرت و همدلی( نمایان می شود ]17[. 

در تحقیقی که در سال 2008 کیم و همکاران در کره جنوبی 
انجام دادند، ارتباط پرخاشگری، خود کنترلی و ویژگی های شخصیتی 
خود شیفتگی را با اعتیاد به بازی های آنلاین بررسی کردند. نتایج 
نشان داد ویژگی های شخصیتی خودشیفته و پرخاشگری به طور 
مثبت و خودکنترلی و ارتباط اجتماعی به طور منفی با اعتیاد به 
ویژگی های  زیادبودن  درواقع  دارد.  همبستگی  آنلاین  بازی های 
شخصیتی خودشیفته، زیادبودن میزان پرخاشگری، خودکنترلی 
ضعیف، ارتباط میان فردی ضعیف و بیکاری با افزایش میزان اعتیاد 

به بازی های آنلاین مرتبط است ]10[. 

نوجوان بودن قشر عظیمی از جمعیت کشور، ضرورت توجه 
نهادهای مسئول به مسائل نوجوانان و جوانان را اجتناب ناپذیر 
می کند. هزینه های سنگین مواجه شدن با آسیب های اجتماعی 
و پیامدهای آن، پژوهشگران را بر آن داشته است تا به بررسی 
چرایی و چگونگی بروز آسیب و یافتن راهکارهایی مناسب برای 
پیشگیری و کنترل مشکلات ناشی از اعتیاد به بازی های آنلاین 

بپردازند. 

یافته های این پژوهش به این دلیل اهمیت دارد که می تواند 
بازی های  به  اعتیاد  زمینه  در  اطلاعات ضروری  فراهم کردن  با 

این مشکل،  بروز  و خانوادگی در  فردی  نقش عوامل  و  آنلاین 
پیش نیازهای پیشگیری و اعتیاد به بازی ها را فراهم کند. با توجه 
به تأثیر تحریف شناختی، سبک فرزندپروری والدین و ویژگی های 
این  رابطه  ایران  در  حال  به  تا  اینکه  و  خودشیفته  شخصیتی 
متغیرها با اعتیاد به بازی آنلاین به صورت مستقیم سنجیده نشده 
است، این پژوهش با هدف بررسی نقش تحریف شناختی، سبک 
فرزندپروری و ویژگی شخصیتی خودشیفته در اعتیاد به بازی 
آنلاین در دانش آموزان دبیرستان های پسرانه شهرستان صحنه 
بررسی می شود:  فرضیه  دو  پژوهش  این  در  درواقع  انجام شد. 
شخصیتی  ویژگی  و  فرزندپروری  سبک  شناختی،  تحریف   .1
خودشیفته با اعتیاد به بازی های آنلاین در دانش آموزان رابطه 
معنا دار دارد؛ 2. تحریف شناختی، سبک فرزندپروری و ویژگی 
شخصیتی خودشیفته پیش بینی کننده اعتیاد به بازی های آنلاین 

در دانش آموزان هستند.

روش

روش این پژوهش توصیفی و از نوع همبستگی است. جامعه 
آماري شامل همه دانش آموزان دبیرستان )دوره دوم( مشغول 
صحنه  شهرستان  در   1396-97 تحصیلی  سال  در  تحصیل 
بود. با استفاده از روش نمونه گیری تصادفی چند مرحله ای 200 
دانش آموز پسر از میان جامعه آماری انتخاب شدند. به این صورت 
که ابتدا از بین دبیرستان های سطح شهر، به صورت تصادفی چهار 
دبیرستان انتخاب شد. از بین این چهار دبیرستان، پنج کلاس و 
از هر کلاس، 10 نفر به صورت تصادفی انتخاب شدند. محقق با 
حضور در کلاس هاي مذکور و توضیح درباره اهداف تحقیق و 
اعلام آمادگی آزمودنی ها پرسش نامه ها را در اختیار دانش آموزان 
قرار داد. برای جمع آوری داده از سه پرسش نامه زیر استفاده شد.

پرسش نامه اعتیاد به بازی های آنلاین

در این پژوهش نسخه فارسی مقیاس اعتیاد به بازی آنلاین که 
در ایران زندی پیام و همکاران ترجمه و ویژگی های روان سنجی 
آن بررسی کرده اند، استفاده شد. این پرسش نامه 20 آیتم دارد 
که با توجه به نمره فرد در هر یک از این آیتم ها و حاصل جمع 
نمرات کل آیتم ها، نمره کلی فرد در اعتیاد به بازی های آنلاین به 

دست می آید.

دامنه نمرات حاصل از این پرسش نامه بین 20 تا 100 است 
و نمره بیشتر تمایل بیشتر به بازی های آنلاین را نشان می دهد. 
تحلیل نمرات افراد به این صورت است که نمرات بین 20 تا 49 
کاربران متوسط را معرفی می کند که برخی مواقع وقت زیادی را 
صرف انجام بازی های آنلاین می کنند، اما در استفاده از بازی بر 
خود کنترل دارند. نمرات 50 تا 79 افرادی را نشان می دهد که 
برخی اوقات در استفاده از بازی های آنلاین دچار مشکل می شوند 
و نمرات 80 تا 100 بیانگر افرادي است که استفاده بیش از اندازه 
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از بازی های آنلاین مشکلات جدي را در زندگي آنان ایجاد کرده 
را در زندگي خویش  آنلاین  بازی های  تأثیر  باید  است و آن ها 
دریابند و به دنبال راهکارهایي باشند. به طور کلي، نمره بیش از 
53 نشان دهنده اعتیاد به بازی های آنلاین است و این افراد باید 
تمهیداتي بیندیشند که میزان استفاده از بازی های آنلاین را در 

خود کنترل کنند. 

نمره گذاری  لیکرت  پنج رتبه ای  مقیاس  با  از سؤالات  هریک 
شده اند. در تحقیقی که کیم و همکاران در سال 2008 روی 
مقیاس  این  پایایی  دادند،  انجام  آنلاین  بازی های  کاربر   1471
به روش آلفای کرونباخ 0/9دست آمد. به منظور بررسی روایی 
همگرا همبستگی بین نمره های پرسش نامه اعتیاد به اینترنت 
و مقیاس اعتیاد به بازی های آنلاین بررسی شد. همان طور که 
انتظار می رفت بین اعتیاد به اینترنت و اعتیاد به بازی های آنلاین 
همبستگی زیادی وجود داشت )P≥0/001 و r=0/71(. در ایران 
نیز نخستین بار زندی پیام و همکاران پایایی مقیاس را به روش 
آلفای کرونباخ 0/95گزارش دادند. همچنین بررسی روایی همگرا 
از طریق محاسبه همبستگی بین نمره های پرسش نامه اعتیاد 
اعتیاد به بازی های آنلاین )P≥0/001 و  اینترنت و مقیاس  به 

r=0/71( از همبستگی زیاد این دو پرسش نامه خبر داد ]18[.

تحریف شناختی

در این تحقیق از پرسش نامه تحریف های شناختی عبداله زاده 
و سالار )2000( استفاده شد. ایـن پرسش نامه شـامل 20 عبارت 
است که به سنجش تحریف هاي شناختی مطرح شده از سوی 
از  آگـاهی  بـراي  آسـان  ابـزاري  بـه  دستیابی  هدف  با  الیس 
تحریف هاي شناختی استفاده شده است و از آنجایی که بسـیاري 
از مشکلات و هیجانات نامناسب ما از سـوي تفکـرات نـامعقولمـان 
است، آگاهی از ایـن تفکـرات بـراي رهـایی از بخـش عظیمـی از 

مشکلات و مداخلات موجود در زندگی ضـروري اسـت. 

عبارت های این پرسش نامه عبارتند از: شماره 1 و 2: تفکر همه 
یا هیچ، شماره 3 و 4: تعمیم مبالغه آمیز، شماره 5 و 6: فیلتر ذهنی 
)فیلتر منفی(، شماره 7 و 8: بی توجهی به امور مثبت، شماره 9 
و 10: نتیجه گیری شتاب زده، شماره 11 و 14: درشت بینی و 
ریزبینی، شماره 12 و 13: استدلال احساسی، شماره 15 و 16: 
عبارت باید، بهتر است، شماره 17 و 18: برچسب زدن و شماره 19 
و 20: شخصی سازی. بر اسـاس نمره گذاري، هر فردي که نمـره 
بیشـتري را کسـب کنـد تفکـر مناسب تري دارد و هرکـس نمـره 
کمتـري را بـه خـود اختصاص دهد از تحریف های شـناختی 

بیشـتري اسـتفاده کـرده است. 

پایایی خارجی این پرسش نامه از طریق همسـانی درونـی با 
آلفـاي کرونباخ و همچنین از طریق آزمون مجدد پـس از دو 
هفتـه بـراي کل مقیاس به ترتیب 0/67 و r=0/74 بود. ضریب 

آلفای به دست آمده از این پرسش نامه به صورت استاندارد برابر با 
0/80 شده است که می توان نتیجه گرفت پرسش نامه همسانی 
درونی مناسبی دارد ]19[. همچنین جوزی تهرانی آلفای کرونباخ 

این پرسش نامه را 0/93 گزارش کرده است ]20[.

سبک فرزندپروری

دیانا بامریند این پرسش نامه را در سال 1972 طراحی کرد.30 
پرسش این پرسش نامه سه شیوه فرزندپروري را می سنجد؛ 10 
پرسش، شیوه مقتدرانه؛ 10پرسش، شیوه مستبدانه؛ و 10پرسش، 
شیوه سهل گیرانه را می سنجند. الگوي پاسخ دهی به پرسش ها 
با استفاده از مقیاس پنج درجه ای لیکرت است. با جمع نمرات 
عبارات مربوط به هر شیوه، یک نمره بین صفر تـا40 بـراي هر 
سطح شیوه های فرزند پروري به دست می آید. این پرسش نامه در 
پژوهش های متعددي بررسی و اعتبار و روایی آن در حد مطلوبی 

گزارش شده است. 

در یکی از تحقیقات با استفاده از روش بازآزمایی، پایایی این 
ابزار در مادران و پدران به ترتیب براي شیوه سهل گیرانه 0/81 و 
0/77، شیوه استبدادي 0/86 و 0/85 و براي شیوه مقتدرانه 0/78 
و 0/88 گزارش شده است ]21[. در پژوهشـي کـه اسـفندیاري 
)1995( انجام داد، اعتبار آزمون روي نمونه اي از مـادران جمعیـت 
مطالعـه شده بـه شـیوه بازآزمایي و با فاصله زماني یک هفته به 
ترتیـب بـراي شـیوه سـهلگیرانـه 0/69، شـیوه مستبدانه 0/77 
و شیوه مقتدرانه 0/73 گزارش شد. همچنین روایي محتوایي 
آزمـون با 10 نفر از صاحب نظران روان شناسي و روان پزشـکي 

تأیید شد. در این پژوهش آلفاي کرونباخ 0/72بوده است ]22[.

پرسش نامه ویژگی شخصیت خودشیفته7

نسخه کوتاه شده پرسش نامه 40 گویه اي شخصیت خودشیفته 
است که ایمز8 و همکاران )2006( به منظور سنجش ویژگي های 
مرتبط با شخصیت خودشیفته در جمعیت بالینی ساخته اند ]23[. 
این پرسش نامه را برای اولین بار زرگر و همکاران )2010( ترجمه 
کرده اند. ماده این پرسش نامه شامل دو گزاره مخالف است که هر 
فرد باید یکي از آن ها را انتخاب کند. نمره کلي این پرسش نامه 
بین صفر تا 16 است. در این پرسش نامه نمره گذاري معکوس 

وجود ندارد ]24[. 

ایمز و همکاران ضریب روایي همگرا براي این پرسش نامه را از 
طریق محاسبه ضریب همبستگي بین نمرات NIP-16 و نمرات 
حاصل از شاخص های برون گرایي و گشودگي نسبت به تجارب 
جدید مقیاس پنج عامل بزرگ شخصیت9 محاسبه کرده اند. این 

7. Narcissistic Personality Inventory (NIP-16)
8. Ames
9. Big Five Inventory (BFI)
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گشودگي  براي  0/32و  برون گرایي  شاخص های  براي  ضرایب 
نسبت به تجارب جدید 0/41محاسبه شده است ]23[. زرگر و 
همکاران روایی این پرسش نامه را از طریق اجرای همزمان آن 
با پرسش نامه شخصیت خودشیفته 40 آیتمی محاسبه کردند 
که ضریب همبستگی بین این دو پرسش نامه r= 0/61 بود. در 
این مطالعه پایایي پرسش نامه با استفاده از آلفاي کرونباخ 0/79 
به دست آمد ]24[. داده های جمع آوری شده از اعضای نمونه، با 
استفاده از شاخص های آمار توصیفی همچون میانگین، انحراف 
نرم افزار  و رگرسیون در نسخه 21  ماتریس همبستگی  معیار، 

SPSS تجزیه و تحلیل شد.

یافته ها

اطلاعات جمعیت شناختی آزمودنی ها )سن و رشته تحصیلی( 
بدین شرح است: 20 نفر از آزمودنی ها 16 ساله، 50 نفر 17 ساله و 
130 نفر 18 ساله بودند. میانگین و انحراف معیار سن آزمودنی ها 
به ترتیب 17/55 و 0/73 بود. همچنین 30 نفر از آزمودنی ها در 
رشته کارودانش، 30 نفر فنی و حرفه ای، 40 نفر علوم انسانی، 50 
نفر ریاضی و 50 نفر در رشته علوم تجربی در حال تحصیل بودند.

در جدول شماره 1 شاخص های متغیرهای پیش بین و ملاک 
آورده شده است. نتایج جدول شماره 1 نشان می دهد میانگین و 
انحراف معیار اعتیاد به بازی آنلاین به ترتیب 52/07 و 9/8 است. 

بقیه نتایج در جدول شماره 2 آمده است.

معنا داری مدل کامل همبستگی متعارف

آزمون های معناداری مدل کامل تحلیل همبستگی متعارف 
 P>0/001( در این پژوهش انجام شد. معناداری لامبدای ویلکز
و λ=0/702 و F=44/79( نشان می دهد بین متغیرهای اعتیاد 
به بازی آنلاین با تحریف شناختی، سبک فرزندپروری و ویژگی 
شخصیتی خودشیفته رابطه معناداری وجود دارد؛ بنابراین، فرضیه 
یک تأیید می شود؛ یعنی تحریف شناختی، سبک فرزندپروری 
و ویژگی شخصیتی خودشیفته با اعتیاد به بازی های آنلاین در 
دانش آموزان رابطه معنا دار دارد. همچنین مدل به دست آمده در 
این پژوهش، 29/8 درصد از واریانس تحریف شناختی، سبک 
متغیر  نقش  )در  خودشیفته  شخصیتی  ویژگی  و  فرزند پروری 
بازی آنلاین )در نقش متغیر ملاک( را  اعتیاد به  با  پیش بین( 

تبیین می کند.

بازی  به  اعتیاد  پیش بینی  قدرت  دوم،  فرضیه  بررسی  برای 
آنلاین، از طریق متغیر های تحریف شناختی، سبک فرزند پروری 
و ویژگی شخصیتی خودشیفته از رگرسیون چند متغیری استفاده 
شد و نتایج آن در جدول شماره 2 ارائه شد. بر اساس نتایج حاصل 
از تحلیل رگرسیون چندگانه با روش ورود، ضریب همبستگی 
چندگانه برای ترکیب خطی تحریف شناختی، سبک فرزند پروری 
 R=0/55 و ویژگی شخصیتی خودشیفته با اعتیاد به بازی آنلاین
و ضریب تعیین R2=0/3 است. F مربوط به همبستگی چندگانه 
به دست آمده برابر است با 17/9که در سطح P≤ 0/001 معنادار 

جدول 1. میانگین و انحراف معیار متغیر ها

میانگین±انحراف معیارتعدادمتغیر

9/8±20052/07اعتیاد به بازی های آنلاین

3/1±20015/03تحریف شناختی

3/8±20032/2سبک استبدادی

5/8±20014/8سبک مقتدرانه

5/3±20016/5سبک سهل گیرانه

4/5±20010/77خودشیفتگی

مجله روان پزشکی و روان شناسی بالینی ایران

جدول 2. نتایج حاصل از تحلیل رگرسیون چندگانه پیش بینی اعتیاد به بازی های آنلاین بر اساس تحریف شناختی، سبک فرزند پروری و ویژگی شخصیتی خودشیفته

R R2FβTPمتغیر های پیش بین

0/112/250/025تحریف شناختی

0/550/317/90/4610/280/001سبک فرزند پروری

0/347/570/001ویژگی شخصیتی خودشیفته
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است.

از  به دست آمده، حدود 30 درصد  تعیین  به ضریب  توجه  با 
واریانس متغیر اعتیاد به بازی های آنلاین به کمک متغیرهای 
ویژگی  و  فرزند پروری  سبک  شناختی،  )تحریف  پیش بین 
شخصیتی خودشیفته( قابل پیش بینی است؛ بنابراین، فرضیه دو 
نیز تأیید می شود؛ یعنی تحریف شناختی، سبک فرزندپروری و 
ویژگی شخصیتی خودشیفته پیش بینی کننده اعتیاد به بازی های 
آنلاین در دانش آموزان هستند. همان طور که ملاحظه می شود، از 
میان متغیرهای پیش بین مطالعه شده، بتای هر سه متغیر معنادار 
است؛ به عبارتی، افزایش این سه متغیر با افزایش اعتیاد به بازی 
همراه است. با این حال، سبک فرزندپروری )β=0/46( بیشترین 

قدرت پیش بینی را دارد.

بحث

بر اساس نتایج این پژوهش، بین متغیرهای تحریف شناختی، 
سبک فرزند پروری و ویژگی شخصیتی خودشیفته با اعتیاد به 
بازی های آنلاین ارتباط معناداری وجود دارد. همچنین متغیر های 
را  آنلاین  بازی های  به  اعتیاد  واریانس  درصد   30 پیش بین 

پیش بینی می کنند. 

با توجه به نتایج این پژوهش بین تحریف شناختی و اعتیاد 
به بازی های آنلاین رابطه معنادار وجود دارد. این نتیجه با یافته 
پژوهش های هوان هوان و وانگ10، کریسی11 و همکاران، تونیتو12، 
و کیم13 و همکاران همسو است ]27-25، 1[. در تبیین رابطه 
تحریف شناختی و اعتیاد به بازی آنلاین می توان گفت که تحریفات 
شناختی، به عنوان باورهای غیرمنطقی و ادراک نادرست از خود 
و محیط، ممکن است به رفتار تکانشی و پرخاشگرانه، افسردگی 
عمده و اختلالات اعتیاد آور کمک کند. شناخت، یک میانجی مهم 

در رفتار های اعتیاد آور است. 

وجود تحریف شناختي باعث مختل شدن رفتار خود تنظیمي 
استرس،  مانند  مختلفي  روان شناختي  پیامد های  و  مي شود 
از  رهایي  براي  به وجود می آورد و شخص  را  و غیره  اضطراب 
مهارت هاي  مختل،  شناختي  باورهاي  می کند.  بازی  فشار  این 
)باور های  شناختی  تعاملات  می کند،  تضعیف  را  مقابله اي 
غیرمنطقی( و رفتاری )رفتار های غیر مؤثر( ویژه را شکل می دهد 
و زمینه استفاده از بازی را فراهم می کند. نتایج مطالعه هوان 
هوان نشان داد نوجوانانی که نشخوار ذهنی و تفکر کوتاه مدت را 
نشان می دهند، بیشتر مستعد اعتیاد به بازی آنلاین هستند. علاوه 

10. Huanhuan & Wang 
11. Kirisci
12. Toneatto 
13. Kim

بر این، نوجوانانی که در جلسات رفتاردرمانی14 شناختی شرکت 
می کنند، کاهش درخور توجهی در میزان اعتیاد به بازی در آن ها 
دیده می شود. بنابراین نوجوانانی که به استفاده از بازی های آنلاین 
به عنوان وسیله ای برای فرار از مشکلات زندگی واقعی تمایل 
بنابراین،  هستند.  آنلاین  بازی  به  اعتیاد  مستعد  بیشتر  دارند، 
مداخلات شناختي خاص و نیز مداخلات رفتاري می تواند براي 
مقابله با باورهاي مختل سودمند و مؤثر باشد و می توان با تجهیز 
افراد به راهبردها و مهارت های شناختي مناسب و مؤثر از بروز 

اعتیاد جلوگیري کرد.

نتایج این تحقیق حاکی از این بود که سبک فرزندپروری والدین 
در میزان اعتیاد به بازی آنلاین فرزندان نقش بسزایی دارد. این 
نتیجه با یافته پژوهش های پان15 و همکاران، ژینا16 و همکاران، 
گوناک و دوگان17، لی18 و همکاران، وانگ19 و همکاران و طلوعی 
همسو است ]32-28 ،14[. با توجه به نتایج این تحقیق، بیشترین 
میزان اعتیاد به بازی های آنلاین در فرزندان خانواده های با سبک 
فرزندپروری مستبدانه وجود داشت. در تبیین این یافته می توان 
گفت که با توجه به ویژگی های این سبک همچون روابط سرد و 
طرد کننده، کمبود محبت و رفتار های عاطفی ]31[، مطالبه گری 
افراطی و انتظارات زیاد و نابجا، عیب جویی های افراطی، فقدان 
انتخاب و تصمیم گیری برای فرزندان ]32[، اعمال زور و  حق 
فشار فیزیکی، بی توجهی به نیاز ها ]29[، خانواده محیطی گرم 
و صمیمی برای فرزندان به شمار نمی آید و فرزند برای رهایی از 
این مشکلات و به نوعی جبران این کمبود ها به سراغ بازی آنلاین 
می رود و با توجه به محیط جذاب این بازی ها و امکان تعامل با 

افراد مختلف علاقه او برای ادامه انجام بازی افزایش می یابد. 

والدینی که سبکشان فرزندپروری مقتدرانه است، با گرما و 
صمیمیت با فرزندان خود ارتباط برقرار می کنند و مطالبه گری 
معقول در کنار عقلانیت از ویژگی های تربیتی آن هاست ]32[ 
زمان،  مدیریت  و  مهارت های خودکنترلی  توسعه  و  ایجاد  با  و 
عزت نفس و استقلال کودک در کنار جو صمیمانه خانوادگی در 
فرزندان خود باعث می شوند فرزندان آن ها بتوانند بر مدت زمان 
انجام بازی نظارت، کنترل و مدیریت شخصی داشته باشند و 
درنتیجه وابستگی کمتری به بازی داشته باشند و بتوانند بدون 

لطمه زدن به امور درسی و تحصیلی بازی کنند ]31[.

یکی دیگر از نتایج این پژوهش رابطه معنادار بین ویژگی های 
شخصیتی خودشیفته و اعتیاد به بازی های آنلاین بود که این 

14. Cognitive Behavioral Therapy (CBT)
15. Pan
16. Xina
17. Gunuc & Dogan
18. Li
19. Wang
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نتیجه با یافته پژوهش های کیم20 و همکاران، نیمز21 و همکاران، 
و  کاسال  و  همکاران  و  سانگ23   ، هاستینگ22  ویمر  و  نگ 
یافته  این  تبیین  در   .]10،  33-36[ است  همسو  فیوراوانتی24 
می توان گفت یکی از جذاب ترین ویژگی های بازی های آنلاین 
به  بازی و رفتن  امکان پیشرفت در  بازی ها،  این  برای کاربران 
سطوح بالای بازی، مورد توجه قرار گرفتن و تحسین شدن از سوی 

افراد مختلف است ]10[. 

شخصیت  ویژگی های  با  افراد  که  مفهوم  این  به  توجه  با 
خود شیفته دائماً درگیر احساس کاذب از اهمیت خود، خیال بافی 
درباره موفقیت، قدرت زیاد، نیاز به تحسین و تمجید بیش از حد 
دیگران هستند، به صورت منطقی می توان پیش بینی کرد که 
افراد با ویژگی شخصیتی خودشیفته تمایل زیادی برای انجام 
بازی، پیشرفت زیاد و فوری در بازی و رسیدن به سطوح بالاتر 
دارند و از آنجایی که ثروت و قدرت در بازی به اندازه ثروت و 
قدرت در جهان واقعی برای آن ها اهمیت دارد، تمایل شدیدی 
برای دستیابی سریع به امتیازات ممکن در بازی دارند که این خود 
باعث صرف زمان به مراتب بیشتر از افراد دیگر در بازی آنلاین 
می شود ]10[. البته با توجه به اینکه امکان طرد شدن در محیط 
بازی پایین است، انجام بازی باعث بهبود اعتماد به نفس در بعضی 
از افراد می شود و این خود احتمال ادامه بازی را در این افراد 
افزایش می دهد. با توجه به این موضوع که استفاده از آزمون های 
جامع شخصیتی مثل MCMI دید کامل تری راجع به ویژگی های 
شخصیتی افراد معتاد به بازی آنلاین فراهم می کند، بهتر است در 

پژوهش های آتی از این آزمون ها هم استفاده شود.

نتیجه گیری

معتاد  افراد  در  پژوهش،  این  نتایج  طبق  خلاصه  طور  به 
زیاد  شناختی  تحریف  و  خودشیفتگی  میزان  آنلاین،  بازی  به 
بیشتر سبک فرزندپروری  بازی،  به  افراد معتاد  والدین  است و 
مستبدانه دارند. اعتیاد به بازی در دانش آموزان می تواند باعث 
افت عملکرد تحصیلی شود. البته ذکر این نکته ضروری است که 
در این زمینه سبک فرزندپروری نقش بسیار مهمی دارد. درواقع 
والدین می توانند با نظارت و کنترل لازم در کنار روابط صمیمانه 
با فرزندان از افت تحصیلی ناشی از انجام بازی جلوگیری کنند. 
به نظر می رسد برگزاری جلساتی در مدارس با حضور والدین، 
معلم و روان شناس برای شناسایی سبک فرزندپروری والدین، ارائه 
راهنمایی های لازم درباره نحوه دخالت و کنترل والدین بر نوع، 

زمان و چگونگی بازی ها بسیار موثر باشد.

20. Kim
21. Niemz
22. Ng & Wiemer-Hastings
23. Song
24. Casale & Fioravanti

فقط  پژوهش  انجام  پژوهش  این  محدودیت های  جمله  از 
در  مشابه  پژوهش  انجام  درواقع  است.  پسر  دانش آموزان  در 
دانش آموزان دختر و مقایسه نتایج می تواند در طراحی برنامه های 
این  نتایج  بنابراین،  باشد؛  مؤثر  خیلی  والدین  برای  آموزشی 
پژوهش می تواند برای متخصصان فعال در حوزه مشاوره خانواده، 
مشاوره مدرسه و روان درمانی قابل استفاده باشد. بدین صورت 
که شناسایی متغیرهای ایستا و پویای مؤثر در بروز اعتیاد به 
بازی ها به متخصصان کمک می کند تا بر عوامل مذکور تمرکز 
و فعالیت هایشان را سازماندهی کنند که این امر به ارائه خدمات 

مؤثرتر به مراجعان منجر می شود. 

علاوه بر این ارائه فراهم شدن اطلاعاتی در زمینه انگیزه های 
نوجوانان برای استفاده از بازی های رایانه ای می تواند در شناخت 
هرچه بیشتر متخصصان از رفتار بازی کردن، سودمند واقع شود. 
همچنین نتایج حاصل می تواند برای نهادهای مسئول مانند بنیاد 
ملی بازی های رایانه ای و وزارت ورزش و جوانان در حوزه سلامت 
کودکان و نوجوانان نیز مؤثر باشد و آن ها را به سمتی سوق دهد 
که با توجه به واقعیت های موجود، تدابیر لازم را برای پیشگیری 
از آسیب های استفاده نادرست از بازی های آنلاین در نظر بگیرند.

ملاحظات اخلاقي

پیروي از اصول اخلاق پژوهش

است.  شده  رعایت  مقاله  این  در  اخلاقی  اصول  همه 
شرکت کنندگان اجازه داشتند هر زمان که مایل بودند از پژوهش 
روند  جریان  در  شرکت کنندگان  همه  همچنین  شوند.  خارج 

پژوهش بودند. اطلاعات آن ها محرمانه نگه داشته شد.

حامي مالي

این مقاله حامی مالی ندارد.
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