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Abstract 

With the revolution in the world of computer networks and the evolution of new 

technologies, online games have replaced traditional physical games and video games. 

The present study aimed to conceptualize online game addiction in Iranian adolescents 

based on grounded theory through semi-structured interviews. The participants were 20 

adolescent boys aged 13 to 18 years old in Tehran who were selected through theoretical 

purposive sampling. MAXQUDA-10 software and Strauss and Corbin's (1998) 

thematic analysis approach including open, axial, selective, and theoretical coding were 

used to analyze the data and extract themes. The results of the interview analysis 

showed that the categories of filling leisure time, personal, communication, fame, and 

wealth acquisition were the most important causes of online game addiction in 

adolescents. The categories of personal, work, and marketing, and perceived social 

support constituted important areas of online game addiction. Improving attention and 

concentration, controlling anger, being cheerful and relieving depression, making 

friends, becoming professional, and becoming famous were the positive consequences 

of online gaming addiction, and ultimately, lack of time for daily activities, academic 

and personal decline, damage to physical health, and not being understood by the family 

constituted the negative consequences of online gaming addiction. It can be concluded 

that online gaming addiction in adolescents is a complex and multidimensional 

phenomenon that is influenced by individual, social, and family factors. 
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 یدیکل واژگان

بنیاد، اعتیاد به نظریۀ داده

بازی برخط، نوجوانان، 

 فردی، اجتماعی، خانوادگی

 

 دهیچک

رخط جایگزین های بهای نوین، بازیفناوریای و تکامل های رایانهدنیای شبکه با انقلاب در

ی اعتیاد سازمطالعۀ حاضر با هدف مفهوم های ویدیویی شدند.های فیزیکی سنتی و بازیبازی

-به نیمههای برخط در نوجوانان ایرانی بر اساس نظریۀ داده بنیاد از طریق مصاحبه بازی

ن بودند ساله شهر تهرا 18تا  13نوجوان پسر  20کنندگان ساختاریافته انجام شد. مشارکت

مضامین  ها و استخراجگیری هدفمند نظری انتخاب شدند. برای تحلیل دادهکه به روش نمونه

( شامل 1998بین )و رویکرد تحلیل تماتیک اشتراوس و کور MAXQUDA-10افزار از نرم

ها بهصاحکدگذاری باز، محوری، انتخابی و نظری بهره گرفته شد. نتایج حاصل از تحلیل م

ز اهای پرکردن اوقات فراغت، شخصی، ارتباطی، شهرت و کسب ثروت نشان داد که مقوله

بازاریابی و  های شخصی، کار وترین علل اعتیاد به بازی برخط در نوجوانان بودند. مقولهمهم

دادند. یهای مهم بروز اعتیاد به بازی برخط را تشکیل محمایت اجتماعی ادراک شده زمینه

عروف ای و میابی، حرفهود دقت و تمرکز، کنترل خشم، شادابی و رفع افسردگی، دوستبهب

های لیتشدن پیامدهای مثبت اعتیاد به بازی برخط بودند و در نهایت کمبود وقت برای فعا

روزمره و افت درسی، شخصی، آسیب به سلامت جسمانی، درک نشدن توسط خانواده 

فت که اعتیاد توان نتیجه گردادند. میای برخط را تشکیل میهپیامدهای منفی اعتیاد به بازی

وامل عای پیچیده و چندبعدی است که تحت تأثیر های برخط در نوجوانان، پدیدهبه بازی

 فردی، اجتماعی و خانوادگی قرار دارد.
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 مقدمه

کردن و ی بازیشیوهامروزه در عصر طلایی فناوری مدرن، 

ها نیز دستخوش تغییرات وسیع شده است. به دنیای بازی

ل ای و تکامهای رایانهدنیای شبکه طوری که با انقلاب در

ی های فیزیکهای برخط جایگزین بازیهای نوین، بازیفناوری

ور . امروزه بازیکنان مجباندشدههای ویدیویی سنتی و بازی

بازی، به صورت مجزا در یک مکان خاص نیستند برای انجام 

نت و پشت یک سیستم خاص بنشینند. بلکه؛ مانند گیم

ر های دور به یک سروچندین کاربر قادرند همزمان از فاصله

-های چند نفره انجام دهند. بازیمرکزی متصل شوند و بازی

های های مدرن مانند رایانهفرمتوان در پلتهای برخط را می

های هوشمند به صورت انفرادی، بازی و تلفن شخصی، کنسول

اران، راهبردی و انبوه چند نفره بازی کرد )روزندو ریاس و همک

2022.) 

ده های سازنهای برخط میلیاردها دلار درآمد برای شرکتبازی

رای بها بازیکن در سراسر جهان در حال مبارزه دارد و میلیون

تلف برخط های مخخرید، ساخت و فروش بازی در محیط

ه تا دهد که بازی برخط انبوه چند نفرهستند. آمارها نشان می

 میلیارد دلار برای شرکت سازنده سود 1، سالانه 2010سال 

 9/16های برخط به درآمد بازی 2019داشته است. در سال 

 5/3میلیارد دلار توسط چین و  2/4میلیارد دلار رسید که 

-می د شد. همچنین انتظارمیلیارد دلار در ایالات متحده ایجا

د میلیار 200به بیش از  2025رود درآمد صنعت بازی تا سال 

دلار در سطح جهان برسد )گزارش صنعت بازی آفریقا، 

 درآمد بازار جهانی بازی به ارزش کل 2024(. در سال 2025

میلیارد دلار رسید )صنعت بازی و گزارش بازی،  3/184

2024.) 

توان به صورت ناتوانی افراد در را می های برخطاعتیاد به بازی

های برخط، تأخیر یا شکست در کنترل تمایل خود به بازی

های محول شده با ناتوانی در توقف بازی به انجام مسئولیت

ها مدت طولانی و ترجیح دادن بازی برخط به سایر فعالیت

                                                           
1 Self-determination (SDT) 

باعث ایجاد  که تعریف کرد که آنقدر شدید و مکرر است

در زندگی اجتماعی، خانوادگی،  وجهیمشکلات قابل ت

شود. سازمان بهداشت جهانی، شخصی، کاری یا تحصیلی می

اختلال بازی را به عنوان سندرم اختلال اعتیاد به بازی 

اینترنتی در نسخۀ پنجم راهنمای تشخیصی و آماری 

اختلالات روانی نیز رسماً شناخته است )محمد و همکاران، 

نگر آن است که در سطح همچنین شواهد نشا (.2023

ای مشابه اعتیاد به های رایانهمدارهای عصبی اعتیاد به بازی

 (.2021مواد مخدر است )مرادی و همکاران، 
دنبال  شود که فرد بههای برخط زمانی ایجاد میاعتیاد به بازی

 دوپامین بالا باشد که هنگام برنده شدن در یک بازی برخط

دهندۀ عصبی است که نتقالکند. دوپامین یک اتجربه می

رار های عصبی ارتباط برقشود و بین سلولتوسط مغز تولید می

بخش را به رفتارهای خاصی مرتبط کند و احساسات لذتمی

شود. کند که باعث ایجاد انگیزه برای اعمال خاصی میمی

های برخط منجر به قرارگرفتن بیش از حد در معرض بازی

ل شود. این عامهای روزانه میلیتکاهش دوپامین در طول فعا

برای دریافت دوپامین و در نتیجه موجب خستگی فرد شده 

های شود. در نهایت فرد به بازیهای برخط وابسته میبه بازی

د دهد که اعتیاشود. تحقیقات اخیر نشان میبرخط معتاد می

ز درصد ا 19تر است و برخط در نوجوانان شایع هایبه بازی

رخط درصد از دختران به عنوان اعتیاد به بازی ب 8/7پسران و 

 (.2024)ساسمن و ویگل،  شوندبندی میطبقه

-های برخط را توجیه میهای مختلفی اعتیاد به بازیتئوری

است که  1گریها، تئوری خود تعیینکنند. یکی از این تئوری

کند عدم ارضا یا مهار نیازهای اساسی روانشناختی بیان می

تواند منجر به پیامدهای منفی )از جمله اعتیاد به بازی می

کند که رفتار افراد برخط( شود. همچنین این تئوری تأکید می

های زندگی آنها نه عوامل بیرونی از باورها، معنا و ارزش

گیرد. بر طبق )هنجارهای اجتماعی و فشار گروه( نشئت می
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تاری، این تئوری برآورده شدن نیازهای اساسی )خودمخ

دهد. شایستگی و پیوستگی( معنای زندگی را افزایش می

-پیشنهاد می 1بعلاوه تئوری اگزیستانسیال روانشناسی مثبت

گیری و حفظ تواند موجب شکلپذیری میکند که مسئولیت

های معنای زندگی افراد شود. معنای زندگی شامل مؤلفه

جوی هدف، درک، مسئولیت و لذت است. با توجه به آنکه جست

یابد، داشتن معنا در زندگی در دورۀ نوجوانی به شدت ادامه می

تواند نوجوانان را از اعتیادهای رفتاری از زندگی معنادار می

جمله اعتیاد به بازی برخط محافظت کند )کایا و همکاران، 

2023.) 

تواند اعتیاد به بازی برخط نوجوانان را تئوری دیگری که می

-است. تئوری سیالیت بیان می 2لیتتوجیه کند، تئوری سیا

کند انگیزش افراد زمانی بالاتر است که سطح چالش کمی 

های برخط مختلف بالاتر از سطح عملکرد بهینه باشد. بازی

دهند و تئوری سیالیت نقش این تکنیک را مدنظر قرار می

بخشی برای انجام بازی برخط دارد. بازیکنان مهمی در انگیزه

شوند. یالیت به انواع مختلفی تقسیم میبر اساس تجربۀ س

ترین سطح مهارت را دارند ولی خودشان بازیکنان سیال، پایین

دهند و به احتمال زیاد را بسیار زیاد در معرض چالش قرار می

های خودکنترلی موجود در بازی استفاده خواهند از دستگاه

ها هگر اغلب به مدت زمان طولانی در هفتکرد. بازیکنان کنترل

تفاوت، مهارت بالایی دارند اما به کنند. بازیکنان بیبازی می

دنبال کمترین چالش هستند و احتمال خیلی کمی دارد که 

-از وسایل خودکنترلی بازی استفاده کنند. نوع سیال و کنترل

کنند، ولی نوع آرام، خسته و گر بیشتر در طول روز بازی می

 (.2020کنند )آکلند، تفاوت بیشتر در طول شب بازی میبی

کند است که توجیه می 3تئوری دیگر، استفاده و رضایت

ها مخاطبان به دلایل روانشناختی، فردی و اجتماعی به رسانه

های کند رسانهاین تئوری پیشنهاد میآورند. روی می

د که در نتیجۀ ناجتماعی به این دلیل برای مردم جذابیت دار

کنند و طلوبی دست پیدا میهای مانتخاب آنها به رضایت

                                                           
1 Existentialist theory of positive psychology 
2 Flow theory 

-کنند.  این نیازها عبارتهای خود را ارضا مینیازها و خواسته

اند از نیازهای شناختی؛ یعنی نیاز به کسب دانش و بهبود 

درک، نیازهای عاطفی؛ یعنی نیاز به داشتن تجارب احساسی، 

نیازهای جامع؛ یعنی نیاز به تقویت اعتماد به نفس، وضعیت 

یازهای اجتماعی؛ یعنی نیاز به تقویت روابط با یا اعتبار، ن

دوستان و خانواده، نیاز به رهاسازی؛ یعنی نیاز به آرامش و 

 (.2024فرار از طریق کاهش تنش )وینی، 

ازی دهد که نوجوانان به دلایل مختلفی به بتحقیقات نشان می

ان های برخط در نوجوانآورند. اعتیاد به بازیبرخط روی می

چند بعدی است که تحت تأثیر عوامل متعددی یک پدیدۀ 

 عوامل شناختیه عوامل فردی مرتبط با نوجوان؛ است از جمل

نفس مرتبط با بازی، )مانند شخصیت، خودپنداره، عزت

خودکارآمدی، پرخاشگری، اضطراب، گذران اوقات فراغت، 

 رهایی از استرس و انزوا(، رضایت از زندگی نوجوان و مدت

ز تلفن هوشمند. عوامل خانوادگی؛ شامل زمان استفاده ا

-یشرایط اجتماع والدین و ارتباطات، حمایت والدین، درآمد و

سطح تحصیلات و وضعیت شغلی والدین.  اقتصادی والدین،

عوامل محیطی و اجتماعی؛ شامل محیط اطراف نوجوان از 

(، جمله معلمان، دوستان )روابط با همسالان و حمایت دوستان

و داشتن فضای بازی در اطراف خانه )نورسلام محیط مدرسه 

 (.2023؛ زو، 2023و همکاران، 

عامل  82نتایج یک مطالعۀ مروری سیستماتیک نشان داد که 

-قهدسته طب 11مرتبط با اعتیاد به بازی برخط شناسایی و در 

معیت اقتصادی و ج -های اجتماعیبندی شدند. شامل ویژگی

ی ه؛ مالکیت دستگاه، دسترسشناختی؛ عوامل والدین و خانواد

های اجتماعی و بازی؛ عوامل شخصیت و به اینترنت، رسانه

 شناختی، خودکارآمدی؛ عوامل آموزشی و مدرسه؛ لذت وروان

سرگرمی ادراک شده؛ رفتارهای مخرب سلامتی؛ روابط با 

همسالان و حمایت همسالان؛ نارضایتی از زندگی و استرس 

 (.2021مان و گوناوان، زندگی و امنیت سایبری )جوتا

3 Uses and gratification theory 
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مطالعۀ مروری سیستماتیک دیگری نیز نشان داد که اعتیاد 

های برخط پیامدهای منفی متعددی دارد مانند به بازی

خوابی، مشکلات قلبی عروقی و کاهش کیفیت خواب، بی

شناختی مانند استرس، اضطراب و بینایی، مشکلات روان

چندین عامل مقاله  14رضایت از زندگی. نتیجۀ بررسی 

های برخط را شناسایی کرد که کنندۀ اعتیاد به بازیمستعد

های عبارت بودند از تکانشگری ناکارآمد، جنسیت مرد، جنبه

شناختی شامل آزار و ارعاب فیزیکی و کلامی، عدم توجه، روان

استرس، اضطراب، افسردگی، دفاع شخصی پایین، مشکلات 

زندگی پایین،  خودکنترلی پایین، امید بهنفس، عزت

-خودکارآمدی پایین، انگیزه و رضایت از زندگی پایین. جنبه

های اجتماعی فرهنگی شامل حمایت اجتماعی، مدت زمان 

های برخط، روابط های برخط، انواع بازیاستفاده از بازی

فعالی، انزوا، جستجوی سرگرمی و پذیر، بیشاجتماعی آسیب

های برخط. جامعۀ بازیهای روزانۀ مناسب و فعال در فعالیت

ای کننده یا مقابلهتواند حفاظتکننده میاین عوامل مستعد

 (.2020باشد )نورماگاندی و حمید، 

های برخط گرچه مزایایی مانند بهبود تعاملات انجام بازی

ها، اجتماعات و اجتماعی چند نفرۀ برخط، گسترش دوستی

ای نیز القوهمشارکت در کار تیمی دارد. ولی پیامدهای منفی ب

دارد مانند اعتیاد، انزوای اجتماعی و رفتار پرخاشگرانه 

های برخط (. گرچه انجام بازی2025)پاسایات و همکاران، 

تواند مزایایی مانند بهبود تعامل اجتماعی، بهبود هماهنگی می

های حل مسئله داشته باشد، ولی اثرات چشم و دست و مهارت

عتیاد و اختلال در الگوی خواب. منفی زیادی نیز دارد مانند ا

های برخط وابستگی بیش از حد و اعتیاد نوجوانان به بازی

منجر به مشکلات متعدد جسمی، روانی و اجتماعی برای این 

های جسمی و روانی مانند شود. این پیامدها آسیبافراد می

انزوای اجتماعی، چاقی، صرع ناشی از بازی، عصبانیت و 

های کند. نوجوانانی که اعتیاد به بازیخشونت را تشدید می

برخط دارند از اختلالات شناختی، سلامت روان پایین، 

اضطراب، تنهایی، استرس، کمبود خواب،  افسردگی،

خودکنترلی پایین، اختلالات شخصیت و عملکرد تحصیلی 

 (.2023برند )محمود و همکاران، ضعیف رنج می

های زمینۀ اعتیاد به بازیرغم اینکه مطالعات زیادی در علی

برخط در نوجوانان انجام شده است، ولی بسیاری از آنها مبتنی 

به عنوان نمونه در پژوهشی های کمی بوده است. بر روش

مدلی از اعتیاد به بازی آنلاین بر اساس سبک دلبستگی با 

عظیمی و همکاران، ) ه استشد ارائهگری فراشناخت میانجی

های برخط با در زمینۀ اعتیاد به بازیتحقیقات کمی (. 2022

های کمی در رو بوده است. نظریههای زیادی روبهکاستی

های برخط در نوجوانان اغلب در درک زمینۀ اعتیاد به بازی

های این پدیدۀ پیچیده به ویژه تجربیات ذهنی دقیق ظرافت

رو هستند و قادر به کشف و تأثیرات فرهنگی با مشکل روبه

های این مسئله به ویژه تجربیات هان و پیچیدگیزوایای پن

ذهنی و تأثیرات فرهنگی نیستند. رویکردهای کمی ماهیت 

کند سازی میچندوجهی اعتیاد به بازی برخط را بسیار ساده

ای فردی مؤثر ها و عوامل زمینهتواند تجربیات، انگیزهو نمی

تواند در اعتیاد به بازی برخط را درنظر بگیرد. همچنین نمی

های فرهنگی، تفاوت-طور کافی به تأثیر عوامل اجتماعیبه 

 های خاص بازی بر رفتارهای بازی بپردازد.فردی و طراحی

های کمی اغلب فاقد عمق لازم برای بررسی فرایندهای روش

ها و تعاملات اجتماعی زیربنایی مؤثر در روانشناختی، انگیزه

 (. 2025اعتیاد به بازی برخط هستند )جنابی و همکاران، 

های پیشین در نبود یک چارچوب نظری خلأ و شکاف پژوهش

های خودگزارش دهی شده، مطالعات یکپارچه، تمرکز بر داده

طولی محدود، تحقیقات بین فرهنگی محدود، غفلت از 

رکز ناکافی بر پیشگیری و مداخله بوده تحقیقات کیفی و تم

است. نبود چارچوب نظری پذیرفته شده جهانی برای تبیین 

های اعتیاد به بازی برخط منجر به تحقیقات پراکنده و یافته

های دادهود، بخش عمدۀ تحقیقات به شمتناقض می

تواند در معرض سوگیری خودگزارش شده متکی است که می

رها و تجارب واقعی را به طور دقیق باشد و ممکن است رفتا

منعکس نکند. برای درک اثرات بلندمدت اعتیاد به بازی بر 

رشد و رفاه نوجوانان مطالعات طولی مورد نیاز است. تحقیقات 
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های فرهنگی متنوعی در مورد اعتیاد به بازی برخط باید زمینه

 شوند درنظررا که نوجوانان در آن با فناوری و بازی درگیر می

ها و تأثیرات تر تجربیات، انگیزهبگیرد. برای درک عمیق

های کیفی مورد نیاز اجتماعی مرتبط با اعتیاد به بازی، روش

تحقیقات بیشتری برای تدوین راهبردهای مؤثر است. 

پیشگیری و مداخله برای اعتیاد به بازی برخط نیاز است )گنج 

ترین مناسبدرک عمیق تجارب یکی از  (.2024و همکاران، 

یابد هایی است که از طریق روش کیفی تحقق میروش

 (.2025دوست، )میهن

با توجه به آنچه اشاره شد، استفاده از رویکرد کیفی برای 

های برخط در نوجوانان بسیار مناسب بررسی اعتیاد به بازی

های کمی های زیادی نسبت به روشها و برتریبوده و مزیت

ای، ارب ذهنی، بررسی عوامل زمینهدارد از جمله درک تج

سازی شده ای، مداخلات متناسبشناسایی راهبردهای مقابله

ای. روش کیفی امکان بررسی عمیق تجربیات و درک زمینه

ای افرادی که با این های مقابلهها و مکانیسمزیسته، انگیزه

کند. برخلاف کنند را فراهم میمشکل دست و پنجه نرم می

که بر الگوها و آمار گسترده تمرکز دارد،  مطالعات کمی

های ذهنی توانند با بررسی معانی و دیدگاهتحقیقات کیفی می

های نوجوانان های اعتیاد به بازیها و پیچیدگیافراد، ظرافت

تری به تجربیات، باورها و های عمیقد و دیدگاهنرا کشف کن

 های کیفی مانندروش د.ناحساسات نوجوانان ارائه ده

دهد های کانونی به محققان این امکان را میها و گروهمصاحبه

های غنی و دقیقی در مورد چگونگی درک نوجوانان که داده

 از عادات بازی خود، دلایل اعتیادشان و تأثیر آن بر زندگی

تواند نشان دهد که ند. تحقیقات کیفی مینآوری کجمع

-اعتیاد خود کنار میها و پیامدهای چگونه نوجوانان با چالش

ای برای رفتار اعتیادی خود به کار آیند و راهبردهای مقابله

های بدست آمده از مطالعات کیفی از جمله گیرند. بینشمی

تواند به توسعۀ مداخلات و ها و علل بازی، میدرک انگیزه

های حمایتی مؤثرتر برای نوجوانانی که با اعتیاد به سیستم

کنند کمک کند. و پنجه نرم میهای برخط دست بازی

های فرهنگی تری از زمینهتحقیقات کیفی امکان درک عمیق

و اجتماعی که ممکن است بر اعتیاد به بازی تأثیر بگذارند، 

مانند پویایی خانواده، روابط همسالان و محیط مدرسه را 

  (.2024کند )انجم و همکاران، فراهم می

 22تا  18دانشجویان  هایی بادر یک تحقیق کیفی مصاحبه

ها سه مضمون و نتایج تحلیل مضمون ساله صورت گرفت

اصلی عوامل، تأثیرات و معیارها را بدست آورد. عوامل مؤثر بر 

های برخط شامل پیروی از روندهای فعلی و اعتیاد به بازی

فشار همسالان و استفاده از آن به عنوان تخلیۀ هیجانی و 

های برخط . بازیبود های برخطجذب شدن به پیچیدگی بازی

شود و آموزان میموجب کاهش عملکرد تحصیلی دانش

پیامدهای متعددی دارد شامل احساس انزوا، کمبود وقت برای 

کاری به دلیل تعاملات اجتماعی و تکمیل کار و افزایش اهمال

های برخط شامل اعتیاد به بازی. معیارهای اعتیاد به بازی

وزانه، عدم انجام تکالیف روزانه، مخفی تبدیل شدن به عادت ر

های های دانلود شده و عدم شرکت در فعالیتکردن بازی

(. نتیجۀ تحقیق دیگر 2024)زامری و همکاران، بود ورزشی 

های برخط کیفی با دانشجویان نشان داد که اعتیاد به بازی

ای است شناختی و رسانهتحت تأثیر عوامل اجتماعی، روان

 (.2021ران، )تنگ و همکا

های برخط تحقیقات کیفی اندکی در زمینۀ اعتیاد به بازی

و عمدۀ آنها در مورد قشر دانشجویان بوده  صورت گرفته است

است و تحقیقات اندکی در مورد گروه نوجوانان صورت گرفته 

سازی اعتیاد به است. بنابراین پژوهش حاضر به دنبال مفهوم

ایرانی با استفاده از روش کیفی های برخط در نوجوانان بازی

بنیاد یک رویکرد بنیاد است. نظریۀ دادهو مبتنی بر نظریۀ داده

تحقیقی در علوم اجتماعی است که شامل کشف نظریه از 

ها است. تمرکز این رویکرد بر مطالعۀ توسعه یا داده

آشکارسازی یک پدیده است و هدف آن ایجاد چارچوب نظری 

دهد. این اساس شواهد تجربی توضیح میاست که پدیده را بر 

های مختلف تحصیلی از رویکرد به طور گسترده در زمینه

شناسی به کار شناسی و مردمجمله آموزش، پزشکی، روان

 (.2023، دلماس و گیلزرود )می
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گیری از نظریۀ داده بنیاد در پژوهش حاضر این امکان را بهره

های برخط یاد به بازیآورد که الگوی جامعی از اعتفراهم می

. مطالعۀ شودی و عوامل مؤثر بر آن شناسایی نوجوانان طراح

تواند اطلاعات های برخط میدقیق پدیدۀ اعتیاد به بازی

برای راهنمایی نوجوانان در معرض خطر برای  را ضروری

های برخط فراهم کند. نوجوانی جلوگیری از اعتیاد به بازی

گیری سبک زندگی است شکلدورۀ حساسی است، زیرا دورۀ 

که ضامن سلامت آیندۀ فرد است. بر این اساس بسیاری از 

تواند برای سبک زندگی عادات شکل گرفته در این دوران می

نوجوانان مفید یا مضر باشد. توانایی اتخاذ سبک زندگی سالم 

مستلزم این است که نوجوانان آگاهی کسب کنند که بتوانند 

های برخط بپردازند. آگاهانه به بازیبه صورت کنترل شده و 

-بنیاد در زمینۀ اعتیاد به بازیبنابراین استفاده از نظریۀ داده

 تواند یک دید جامع بر اساس نظرات و تجربیاتهای برخط می

نوجوانان فراهم آورد که با شناسایی عوامل مؤثر در بروز اعتیاد 

هی بخشی، های آگاهای برخط و با فراهم کردن زمینهبه بازی

های برخط در نوجوانان از معضل روزافزون اعتیاد به بازی

به طور کلی  (.2022پیشگیری کند یا بکاهد )کایا و همکاران، 

بنیاد، گیری از روش کیفی و نظریۀ دادهپژوهش حاضر با بهره

های برخط در نوجوانان سازی اعتیاد به بازیبه دنبال مفهوم

وه بر شناسایی علل و پیامدهای ایرانی است. این مطالعه علا

ی تواند به توسعههای برخط نوجوانان، میاعتیاد به بازی

راهکارهای کاربردی برای کاهش این پدیده کمک کند. 

گیری از روش کیفی و نظریۀ بنابراین پژوهش حاضر با بهره

بنیاد به دنبال پاسخ به این سؤال است که الگوی اعتیاد داده

در نوجوانان چگونه قابل تبیین است و چه  های برخطبه بازی

 گیری و تداوم آن نقش دارند؟عواملی در شکل

 

 روش

بنیاد انجام این پژوهش با رویکرد کیفی و روش نظریۀ داده

-های رایج در پژوهشبنیاد یکی از روششده است. نظریۀ داده

دهد که از های کیفی است که به پژوهشگر این امکان را می

ها، به شناختی عمیق از پدیدۀ گردآوری و تحلیل دادهطریق 

مورد مطالعه دست پیدا کنند. در این پژوهش برای تحلیل 

( استفاده شده 1998ها از رویکرد اشتراوس و کوربین )داده

است که شامل سه مرحلۀ کدگذاری باز، کدگذاری محوری و 

-کدگذاری انتخابی است. این شیوۀ کدگذاری یکی از دقیق

های کیفی است )سید مجیدی و ها در تحلیل دادهین شیوهتر

 (.2023همکاران، 

ساله  18تا  13کنندگان پژوهش را نوجوانان پسر مشارکت

-در پرسشنامۀ اعتیاد به بازی 53تشکیل دادند که نمرۀ بالای 

( کسب کردند که به عنوان 2002های برخط وانگ و چانگ )

شناسایی شدند. نمونۀ مورد افراد دارای اعتیاد به بازی برخط 

سال و  18تا  13نوجوان پسر با دامنۀ سنی  20مطالعه شامل 

گیری در این پژوهش سال بود. روش نمونه 16میانگین سنی 

گیری نظری بود که بر اساس آن پژوهشگر افرادی را نمونه

گوی سؤالات او باشند، به تدوین و کند که پاسخانتخاب می

محوری نظریه کمک کنند و اطلاعات  تکمیل کدگذاری باز و

های برخط ارائه ارزشمندی در مورد مفهوم اعتیاد به بازی

این فرایند تا رسیدن به اشباع نظری ادامه یافت که در  دهند.

نفر حاصل شد. به این  20این پژوهش پس از مصاحبه با 

ساعت در هفته  30ترتیب افرادی انتخاب شدند که بیش از 

 دادند. انجام میبرخط  بازی

 ابزار پژوهش و شیوۀ اجرا

ساختاریافته به عنوان ابزار های نیمهدر این پژوهش از مصاحبه

ها استفاده شد. جهت تعیین محورهای گردآوری داده

مصاحبه، از تکنیک پارادایمی اشتراوس و کوربین استفاده شد 

تر، از نظر متخصصان و اساتید و جهت کسب اطلاعات دقیق

گاه و مقالات معتبر به روز بهره گرفته شد )دیانتینا و دانش

(. بر این اساس، 2024؛ تسه و همکاران، 2024همکاران، 

محورهای مصاحبه، شامل میزان و نحوۀ استفاده از بازی 

های اعتیاد، تأثیرات آن بر زندگی روزمره، برخط، علائم و نشانه

ام شده های انجروابط اجتماعی و تحصیلی و همچنین تلاش

 10ها شامل برای کنترل یا ترک بازی بود. بنابراین مصاحبه
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ای، معنا و پیامدهای سؤال اصلی پیرامون علل، عوامل زمینه

های برخط بودند. به عنوان مثال، مثبت و منفی اعتیاد به بازی

-کند؛ میهای برخط چه میزان از وقت شما را اشغال میبازی

خواست بازی ه واقعاً دلت میای را تصور کنی کتوانی لحظه

نقدر به بازی برخط علاقه آشود که کنی، چه چیزی باعث می

دهی؛ در مینشان  داشته باشی، چطور به این موضوع واکنش 

مثلاً هنگام مسافرت، صورت عدم دسترسی به بازی برخط 

کنی، چه مریضی چه احساسی پیدا می هفتۀ امتحان و یا

چی میشه؛ آیا تا به حال چیزی به ذهنت میاد و بعدش 

توانی بازی کردی نمیموقعیتی را داشتی که احساس می

-کردن را متوقف کنی، اون موقع چه چیزی از ذهنت می

گذشت و چه احساسی داشتی؛ آیا زمان بازی کردن خود را از 

کنی، چرا و چگونه؛ بازی کردن بر زندگی دیگران پنهان می

ابط اجتماعی با خانواده و شخصی مثلاً از نظر زمان خواب، رو

دوستان، زندگی تحصیلی یا شغلی چه تأثیراتی گذاشته است؛ 

آیا تاکنون برای کنترل زمان بازی یا ترک آن تلاشی انجام 

آمیز بوده ای و آیا موفقیتهایی را به کار بردهای، چه روشداده

شود که است یا خیر؛ به نظر شما چه عوامل دیگری باعث می

ز حد به بازی برخط بپردازی؛ نقش عواملی مانند شما بیش ا

بینی؛ افسردگی، اضطراب یا تنهایی را در این موضوع چطور می

هایی در مورد تجربیات توانی به من بگویی وقتی داستانمی

شنوی چه اتفاقی کردن یا تبلیغات جدید میدیگران در بازی

ک افتد و چه احساسی داری. در مجموع از تکنیبرایت می

تر های عمیقدرمان شناختی رفتاری جهت انجام مصاحبه

ها به صورت فردی و حضوری استفاده شد. تمامی مصاحبه

های برخط انجام شد. در آغاز مصاحبه، مفهوم اعتیاد به بازی

کنندگان توضیح داده شد تا درک و ابعاد آن به مشارکت

 30دقیقی از موضوع داشته باشند. مدت زمان هر مصاحبه 

کنندگان ضبط ها با رضایت مشارکتدقیقه بود و تمام مصاحبه

 سازی شدند.و سپس پیاده

 شیوۀ کدگذاری

افزار ها از طریق نرمکدگذاری استخراج مضامین و

MAXQUDA-10 انجام شد. بدین صورت که پس از جمع-

ها ها که در قالب فایل صوتی بودند، متن مصاحبهآوری داده

های تایپ شدند. متن به صورت متن چندین بار مرور و سپس

افزار بارگذاری شده و سپس با استفاده از ابزار موردنظر در نرم

های مهم و موضوعات کلیدی متن شناسایی کدگذاری، بخش

به روش گذاری و هایی علامتو با استفاده از کدها یا برچسب

بنابراین به طور خلاصه مراحل کدگذاری نظری تحلیل شدند. 

بارگذاری افزار شامل ستخراج مضامین از طریق این نرمدقیق ا

ها بر ها به شکل فرمت متنی، ایجاد کدها یا برچسبداده

اساس موضوعات کلیدی متن شناسایی شده، کدگذاری یعنی 

بندی کدها، ها، دستهگذاری متن با کدها یا برچسبعلامت

 جستجوهای تخصصیو  براساس فراوانی کدهایل مضامین تحل

نتایج تحلیل مضامین را به صورت  افزاردر انتها نرم بود.

. در ادامه نتایج دهدمیتخصصی در قالب نمودارهایی گزارش 

 حاصل از تحلیل مضامین باید به دقت تفسیر شوند. 

ها، از چندین تکنیک مانند کنترل برای افزایش اعتبار یافته

ق میان کنندگان، همتای ارزیاب، تحلیل کور، توافمشارکت

برداری پژوهشگر و ثبت فرایند کدگذاری کدگذاران، یادداشت

کند تا از استفاده شد. این اقدامات به پژوهشگر کمک می

های احتمالی جلوگیری کند و تفسیری دقیق و سوگیری

ها ارائه دهد. از نظر رعایت ملاحظات اخلاقی، مستند از داده

و با رضایت کنندگان به صورت داوطلبانه تمامی مشارکت

ها، . قبل از مصاحبهکرده بودندآگاهانه در پژوهش شرکت 

هدف پژوهش، محرمانه بودن اطلاعات و حق خروج از مطالعه 

کنندگان توضیح داده شد و به آنها در هر مرحله به مشارکت

اطمینان داده شد که اطلاعات شخصی آنها محرمانه مانده و 

آوری شده صرفاً جهت اهداف پژوهشی استفاده های جمعداده

ها، متن پیاده شدۀ . جهت افزایش اعتبار دادهشدخواهد 

-ها برای بازبینی و تأیید نهایی در اختیار مشارکتمصاحبه

کنندگان قرار گرفت تا در صورت نیاز اصلاح شود. تمامی 

های اخلاقی تحقیقات مراحل پژوهش مطابق با دستورالعمل

 جام شد.انسانی ان
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 هایافته

های مختلف تحصیلی دهم تا کنندگان در پایهمشارکت

سال متغیر بودند که نشانگر  18تا  13دوازدهم و در سنین 

تنوع در سن و پایۀ تحصیلی در نمونۀ مورد مطالعه بود. 

های دو والدی زندگی کنندگان در خانوادههمچنین مشارکت

هایی با وضعیت خانوادهکردند که ساکن تهران بودند و از می

اقتصادی متوسط تا بالا بودند. نوجوانان میزان ساعت بازی 

برخط هفتگی و نوع بازی برخط خود را گزارش کردند. آنها 

دادند، با ساعت در هفته بازی برخط انجام می 30بیش از 

ترین ساعت. همچنین عمده 49ساعت تا حداکثر  30حداقل 

دادند عبارت بود از کالاف دیوتی، فری هایی که انجام میبازی

 فایر، ماینکرفت، کلش و فورتنایت.

 

 

توان نتیجه گرفت که های صورت گرفته، میبر اساس تحلیل

 ترین علل اعتیاد به بازی برخط از دیدگاه نوجوانان در اصلی

 

و مقولۀ اصلی فردی و اجتماعی و شامل پرکردن اوقات د

.فراغت، شخصی، ارتباطی، شهرت و کسب ثروت بود

 

 

 

 

 

 

های انتخابیمقوله مقولۀ نظری محوریهای مقوله  های بازمقوله   

های های علی اعتیاد به بازیمقوله

 برخط 

 فردی

 پرکردن اوقات فراغت

(5سرگرمی )  

(2تفریح و لذت )  

(1گذرانی )خوش  

(1گذرانی )وقت  

(3پرکردن وقت )  

(9حوصله سررفتن )  

 شخصی

(2آرامش )  

(1خواهی )هیجان  

(1)تجربۀ احساس سیالیت   

 اجتماعی

 ارتباطی

(3یابی )دوست  

(1ارتباط با دوستان )  

(2بازی با رفقا )  

(1مد ) شهرت  

(5پول و درآمد ) کسب ثروت  

های برخط های علی مؤثر بر اعتیاد به بازیبندی مقوله. طبقه1جدول 

های مصاحبهنوجوانان بر اساس تحلیل داده  
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دهد که از دیدگاه نوجوانان، های انجام شده نشان میتحلیل

 های برخط، ای مؤثر بر اعتیاد به بازیترین عوامل زمینهاصلی

 

شخصی، کار و بازاریابی و حمایت اجتماعی ادراک شده در 

 های اصلی فردی، اجتماعی و خانوادگی بود. مقوله

های برخط هم پیامد مثبت بازی از دیدگاه نوجوانان اعتیاد به

ها نشان های حاصل از مصاحبهو هم پیامد منفی دارد. یافته

های برخط شامل دهد که پیامدهای مثبت اعتیاد به بازیمی

های شخصی، ارتباطی، کار و بازاریابی و شهرت بود که مؤلفه

بندی توان در دو مقولۀ کلی فردی و اجتماعی طبقهآنها را می

بعد شخصی، پیامدهای مثبت عبارت بودند از بهبود  کرد. در

دقت و تمرکز، کنترل خشم و رفع افسردگی. در بعد ارتباطی؛ 

ای شدن و در بعد یابی، در بعد کار و بازاریابی؛ حرفهدوست

.شهرت، معروف شدن بود

های انتخابیمقوله مقولۀ نظری های محوریمقوله  های بازمقوله   

ای اعتیاد به های زمینهمقوله

های برخط بازی  

 شخصی فردی

(1خستگی )  

(3ناراحتی )  

(1عصبانیت و خشم )  

(3تنهایی )  

(1افسردگی )  

(1گرایی )کمال  

(4بیکاری ) کار و بازاریابی اجتماعی  

(1فقدان ارتباط عاطفی ) حمایت اجتماعی ادراک شده خانوادگی  

های انتخابیمقوله مقولۀ نظری های محوریمقوله  های بازمقوله   

-به بازیپیامدهای مثبت اعتیاد 

 های برخط 

 شخصی فردی

(3بهبود دقت و تمرکز )  

(3کنترل خشم )  

(2شادابی و رفع افسردگی )  

 اجتماعی

(1یابی )دوست ارتباطی  

(2ای شدن )حرفه کار و بازاریابی  

(4معروف شدن ) شهرت  

های برخط ای مؤثر بر اعتیاد به بازیهای زمینهبندی مقوله. طبقه2جدول 

های مصاحبهنوجوانان بر اساس تحلیل داده  

ن های برخط نوجوانابه بازیاعتیاد پیامدهای مثبت بندی . طبقه3جدول 

های مصاحبهبر اساس تحلیل داده  
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از های برخط را پیامدهای منفی اعتیاد به بازی 4جدول 

ها، این پیامدها دهد. بر اساس یافتهدیدگاه نوجوانان نشان می

اند. مقولۀ بندی شدهدر دو مقولۀ کلی فردی و خانوادگی طبقه

های روزمره، شخصی و آسیب به سلامت فردی شامل فعالیت

جسمانی بود. مقولۀ خانوادگی شامل درک نشدن توسط 

-در بعد فعالیتخانواده بود. مضامین افت درسی و کمبود وقت 

های روزمره؛ مضامین عدم تمرکز، عصبانیت، خستگی و 

گرایی در بعد شخصی؛ مضامین چشم درد، مچ درد، کمر کمال

درد و سرگیجه در بعد آسیب به سلامت جسمانی؛ مضمون 

نگرش نادرست به علایق نوجوان نیز در بعد درک نشدن 

بندی شدند.توسط خانواده طبقه

 

های انتخابیمقوله مقولۀ نظری های محوریمقوله  های بازمقوله   

-پیامدهای منفی اعتیاد به بازی

 های برخط 

 فردی

های روزمرهفعالیت  
(5افت درسی )  

(3کمبود وقت )  

 شخصی

(3عدم تمرکز )  

(3عصبانیت و خشم )  

(1خستگی )  

(1گرایی )کمال  

 آسیب به سلامت جسمانی

(5چشم درد )  

(2مچ درد )  

(2کمر درد )  

(1سرگیجه )  

(3نگرش نادرست به علایق نوجوان ) درک نشدن توسط خانواده خانوادگی  

برخط نوجوانان های اعتیاد به بازیپیامدهای منفی بندی . طبقه4جدول 

های مصاحبهبر اساس تحلیل داده  
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ایرانی در نوجوانان برخطهای اعتیاد به بازی مدل مفهومی. 1شکل 

  

 گیری بحث و نتیجه

های برخط سازی اعتیاد به بازیپژوهش حاضر با هدف مفهوم

-های بدست آمده از مصاحبهدر نوجوانان ایرانی انجام شد. یافته

های برخط های عمیق با نوجوانان نشان داد که اعتیاد به بازی

ای از عوامل ای چند بعدی است که تحت تأثیر مجموعهپدیده

فردی، اجتماعی و خانوادگی قرار دارد. یکی از سؤالات مصاحبه 

شود که به بازی ما چه عواملی موجب میاین بود که از نظر ش

برخط روی بیاورید. نقل قول مستقیم نوجوانان شامل موارد زیر 

کنم چون خوش بازی می"، "کنم تا سرگرم شومبازی می"بود 

کنم چون حال میده و لذت بازی می"،"کنممیگذره و تفریح می

ام وقتی حوصله"، "بشه کنم تا وقت آزادم پربازی می"، "برممی

بار تکرار شده بود.  9که به میزان  "سر میره میرم سراغ بازی

اوقات فراغت های پر کردن توان نتیجه گرفت که مقولهمی

گذرانی، گذرانی، وقتشامل ایجاد سرگرمی و لذت، خوش

ترین علل بروز پرکردن وقت و حوصله سررفتن از جمله مهم

-ی محسوب میاعتیاد به بازی برخط در نوجوانان در بعد فرد

ترین علل فردی شود. بنابراین گذران اوقات فراغت یکی از مهم

توان کشاند. میاست که نوجوانان را به سمت بازی برخط می

تببین کرد که نوجوانان به دلیل حساسیت سن خود، نیاز 

عاطفی بیشتری دارند و از طرفی دنبال لذت و سرگرمی هستند. 

ه با آن مشغول شوند و وقت نوجوانان سرگرمی خاصی ندارند ک

خود را پرکنند. از طرفی آنها دنبال لذت و خوش گذرانی 

های برخط به دلیل جذابیت در طراحی، نوجوانان هستند. بازی

های کند که به مرور زمینهرا به سرعت شیفته و وابستۀ خود می

آورد. در این راستا، جوتامان اعتیاد به بازی برخط را به وجود می
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( نیز بیان 2020( و نورماگاندی و حمید )2021و گوناوان )

به عبارت دیگر جستجوی کردند که لذت و سرگرمی و 

های روزانۀ مناسب یکی از علل مهم در بروز سرگرمی و فعالیت

های برخط در نوجوانان است. در تبیین این یافته اعتیاد به بازی

د که پیشنهاد توان به تئوری استفاده و رضایت استناد کرمی

کند افراد به دلایل خاصی و برای ارضای نیازهای خود به می

آورند. های برخط است روی میها که یکی از آنها بازیرسانه

-یکی از این نیازها، نیاز عاطفی و نیاز به داشتن تجارب لذت

 (.2024بخش است )وینی، 

کنم، آروم وقتی بازی می"بیان کردند که همچنین نوجوانان 

دوست دارم "، "کنم چون بهم هیجان میدهبازی می"، "میشم

، چون از افکار منفی دنیا خودم را در دنیای بازی غرق کنم

. بنابراین یکی دیگر از علل فردی مؤثر "کنمخودم رو رها می

-بر اعتیاد به بازی برخط، شخصی بود که شامل آرامش، هیجان

توان تبیین کرد می شد.خواهی و تجربۀ احساس سیالیت می

های بلوغ و تغییرات مختلف که نوجوانان به دلیل چالش

افتد، نیازمند آرامش فیزیکی و روانی که در درون آنها اتفاق می

بیشتری هستند که بتوانند ذهن متلاطم خود را آرام کنند. 

ترین بنابراین انجام بازی برخط یکی از مناسب و در دسترس

یی از تنش و فشار درونی است. از راه برای کسب آرامش و رها

های طرفی نوجوانان خواهان هیجان بالایی هستند که بازی

برخط با طراحی منحصر به فرد خود، این نیاز نوجوانان را به 

توان به در تبیین این یافته می کنند.بهترین شکل رفع می

-تئوری استفاده و رضایت اشاره کرد. بر اساس این تئوری رسانه

های برخط است به این دلیل تماعی که یکی از آنها بازیهای اج

-رضایتتوانند به برای مردم جذابیت دارند که از طریق آن می

و نیازهای خود را ارضا کنند. یکی از  یابندهای مطلوبی دست 

شود، نیاز به این نیازها که از طریق انجام بازی برخط ارضا می

تئوری دیگری که  (.2024آرامش و کاهش تنش است )وینی، 

تواند این یافته را توجیه کند، تئوری سیالیت است. بر اساس می

این تئوری، زمانی انگیزش افراد بالاترین سطح را دارد که سطح 

های برخط چالش کمی بالاتر از سطح عملکرد بهینه باشد. بازی

دهند و نوجوانان با بازی برخط دقیقاً این نکته را مدنظر قرار می

-کنند و برای ادامۀ بازی انگیزه پیدا میسیالیت می احساس

شود که نوجوانان به صورت کنند. بنابراین، این عامل موجب می

اعتیادی بازی برخط را انجام دهند. بر اساس انواع تجربۀ 

های مختلف تقسیم سیالیت در بازی برخط، نوجوانان به گروه

ته باشند شوند. بعضی حتی اگر مهارت کمی در بازی داشمی

رغم مهارت زیاد، کنند. بعضی علیولی خود را درگیر چالش می

ای به چالش ندارند. بعضی بازی در طول روز را ترجیح علاقه

دهند، بعضی در طول شب، بعضی فشرده در آخر هفته و می

 (. 2020طول هفته )آکلند،  م وقت دربعضی هم تما

تونم بازی یبا رفیقام م"نقل قول مستقیم نوجوانان شامل 

از این راه  "، "تونم دوست بشمهای جدید میبا آدم "، "کنم

هرچی بیشتر بازی کنم، ارزش "، "گیرمبا دوستام ارتباط می

 "پول دارتر میشم"و  "گیرماکانتم میره بالا، رنک بالاتری می

ها اعتیاد به بازی برخط علل اجتماعی نیز بر اساس یافتهبود. 

های ارتباطی، شهرت و کسب ثروت ر، مقولهدارد. به عبارت دیگ

از علل مهم اجتماعی اعتیاد به بازی برخط در نوجوانان است. 

ترین عامل تأثیرگذار اجتماعی در زندگی نوجوانان، مهم

(. 2023؛ زو، 2023همسالان هستند )نور سلام و همکاران، 

 توان تبیین کرد که نوجوانان با شهرتی که از طریق برندهمی

کنند و یا درآمدی که از های برخط کسب میشدن در بازی

شوند آورند، برای انجام بازی بیشتر تقویت میاین راه بدست می

کند. این که این عامل زمینۀ اعتیاد به بازی برخط را فراهم می

گری توجیه کرد. توان بر اساس تئوری خودتعیینیافته را می

های برخط شدن در بازیبدین صورت که نوجوانان با برنده 

کنند. این دو از نیازهای احساس خودمختاری و شایستگی می

اساسی روانشناختی هستند که در صورت ارضا، معنای زندگی 

دهند. همچنین با ارتباطی که با همسالان در فرد را تغییر می

کنند، نیاز اساسی پیوستگی آنها ارضا فضای مجازی برقرار می

مادامی که این نیازها از راه انجام بازی برخط شود. بنابراین می

شود، وابستگی و اعتیاد به بازی برخط نیز ادامه پیدا ارضا می

توان به تئوری استفاده و رضایت کند. در تبیین این یافته میمی

کند یکی از نیازهایی که از راه انجام استناد کرد که بیان می

اعی و نیاز به تقویت شود، نیاز اجتمهای برخط ارضا میبازی
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(. این 2024روابط اجتماعی با دوستان و خانواده است )وینی، 

یافته همچنین با تئوری اگزیستانسیال روانشناسی مثبت قابل 

توجیه است. بدین صورت که داشتن مسئولیت موجب معنادار 

شود. نوجوانان از طریق درگیر شدن در شدن زندگی فرد می

گیرند و از این طریق به عهده می هایی رابازی برخط، نقش

کنند که کنند. بنابراین احساس میاحساس مسئولیت می

زندگی آنها نسبت به قبل معنادار شده است. همین عامل 

موجبات وابستگی بیشتر آنها به بازی برخط، در نتیجه اعتیاد 

 (.2023کند )کایا و همکاران، به بازی برخط را فراهم می

که در مصاحبه از نوجوانان پرسیده شد، این یکی از سؤالاتی 

های بروز اعتیاد به بازی برخط چه بود که از نظر شما زمینه

وقتی از "چیزهایی هستند. نقل قول مستقیم نوجوانان شامل 

وقتایی که عصبانی و "، "چیزی خسته میشم میرم سراغ بازی

وقتی از چیزی یا "، "خشمگین هستم سریع میرم سراغ بازی

ست کسی ناراحت هستم، مثلاً اتفاقی در روز برایم افتاده و از د

ام و ام، عزیزی را از دست دادهام، در بازی باختهناراحت شده

ام، سریع بازی ام و یا نمرۀ خاصی را بدست نیاوردهافسرده شده

کنم و هامو فراموش میکنم، ناراحتیوقتی بازی می"، "کنممی

م تنها هستم و کسی نیست وقتی میبین"، "زنمقهقهه می

ام من را درک و باهاش صحبت کنم یا وقتایی که خانواده

-کنند سراغ بازی میکنند و با من صحبت نمیحمایت نمی

وقتی کاری برای انجام دادن ندارم یا بیکار میشم میرم "، "روم

-نشان داد که مقوله "کنمسراغ بازی، وقتای بیکاری، بازی می

بازاریابی و حمایت اجتماعی ادراک شده از های شخصی، کار و 

های مؤثر در بروز اعتیاد به بازی برخط در نوجوانان جمله زمینه

های ای شخصی شامل مقولههستند. بر این اساس، عامل زمینه

خستگی، ناراحتی، عصبانیت و خشم، تنهایی، افسردگی و 

دهد که در بعد ها نیز نشان میشد. پژوهشگرایی میکمال

ردی، پرخاشگری، انزوا )تنهایی( و افسردگی و در بعد ف

خانوادگی، ارتباطات با خانواده و والدین و حمایت اجتماعی 

های اصلی و مهم در بروز اعتیاد به بازی برخط خانواده از زمینه

؛ 2023؛ زو، 2023)نورسلام و همکاران،  هستنددر نوجوانان 

گونه تبیین کرد فشار توان این(. می2020نورماگاندی و حمید، 

شود که نوجوانان به دنبال تنهایی، غم و افسردگی موجب می

های برخط با راهی برای فرار از این وضعیت باشند. بازی

ها رها پرکردن وقت و طراحی جذاب، نوجوانان را از این تنش

کند. از طرفی بر اساس تئوری استفاده و رضایت، یکی از می

ازی برخط که نوعی رسانۀ اجتماعی نیازهایی که از طریق ب

شود، نیاز اجتماعی است. اگر نوجوانان حمایت است برآورده می

اجتماعی لازم را از سوی خانواده دریافت نکنند، دچار کمبود و 

خلأ خواهند شد. بنابراین به دنبال راهی برای جبران این 

وضعیت خواهند بود. روابطی که نوجوانان در فضای مجازی از 

تواند بخشی دهند، میهای بازی برخط تشکیل میق گروهطری

از این کمبود حمایت را جبران کند. بنابراین موجبات وابستگی 

 (.2024و اعتیاد به بازی برخط را فراهم خواهد کرد )وینی، 

همچنین نوجوانان گزارش کردند که بعد از بازی برخط 

است.  عصبانیت و پرخاشگری آنها تا حد زیادی کاهش یافته

 یتوان با تئوری دوپامین توجیه کرد. نوجواناناین یافته را می

های روحی روانی و هیجانات غم، تنهایی، که دچار تنش

افسردگی و خشم هستند، شدیداً دنبال راهی برای رفع این 

حالات و شادابی هستند. هنگام بازی برخط و برنده شدن، 

بخشی را ذتشود که احساسات لدوپامین در مغز ترشح می

کند. بنابراین، نوجوانان به خاطر دستیابی به این ایجاد می

دهند بخش ساعت بازی برخط خود را افزایش میهیجان لذت

شود )ساسمن و که نتیجۀ این کار اعتیاد به بازی برخط می

 (. 2024ویگل، 

در یکی از سؤالات مصاحبه از نوجوانان پرسیده شد که از نظر 

های برخط چه پیامدهای مثبتی دارد. نقل بازیشما اعتیاد به 

قول مستقیم نوجوانان شامل مواردی متعددی بود از جمله 

ام میره بالاو از اون های دو نفره و چند نفره، روحیهبعد بازی"

-قبلاً بیشتر عصبی بودم. احساس می "، "حالت کسلی درمیام

نیتم رو ها اونو کمتر کرده و الان میتونم عصباکنم این بازی

های تمرکزم بالا رفته چون باید به جنبه "، "کنترل کنم

-مختلف دقت کنم، دقتم در بازی زیاده شده و میتونم به نکته

اطلاعاتم "، "امدوستان زیادی پیدا کرده"، "های ریز دقت کنم

وقتی زیاد "، "امتر شدهایها زیادتر شده و حرفهدر مورد بازی
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کم مشهور میشی و همه بازی برخط انجام بدهی، کم

های پژوهش حاکی از آن بود که بهبود دقت . یافته"میشناسنت

و تمرکز، کنترل خشم، شادابی و رفع افسردگی در بعد فردی 

ای و معروف شدن در بعد اجتماعی از جمله یابی، حرفهو دوست

ها نیز های برخط بودند. پژوهشپیامدهای مثبت اعتیاد به بازی

کنند که انجام بازی برخط موجب بهبود تأیید میاین مصداق را 

های تعاملات اجتماعی، بهبود هماهنگی چشم و دست و مهارت

-توان این(. می2025شود )پاسایات و همکاران، حل مسئله می

گونه تبیین کرد که انجام بازی برخط نیازمند هماهنگی چشم 

 و دست است که در نتیجۀ تبحر در این عمل، دقت و تمرکز

فرد ممکن است بهبود یابد. از طرفی نوجوانانی که در محیط 

توانند دوست پیدا کنند، از طریق مجازی فیزیکی واقعی نمی

های دوستی تشکیل دهند. بنابراین یکی از توانند گروهمی

تواند بهبود مراودات و تعاملات مزایای اعتیاد به بازی برخط می

 اجتماعی باشد. 

-ن سؤال شد که از نظر آنها اعتیاد به بازیدر نهایت از نوجوانا

های برخط چه پیامدهای منفی دارد. آنها در جواب بیان کردند 

وقت کمی برای کارهای "، "اماز درس و مشق عقب افتاده"که 

موقع نوشتن درسام حواسم پرت میشه و "، "روزمرۀ خود دارم

وقتی زیاد پای بازی میشینم و میبینم که "، "تمرکز ندارم

، "ای رو رد کنم یه ذره کنخت و عصبی میشومنمیتونم مرحله

، اذیت و انجام دهمای رو خیلی خوب اگه نتونم یه مرحله"

گیره، گیره، مچم درد میچشمم زیاد درد می"، "خسته میشوم

گاهی وقتا "، "احساس سرگیجه دارم و کمرم خیلی درد میکنه

پژوهش حاضر نشان . "مامانم میگه اونو بذار کنار برو سر درست

های افت درسی و کمبود وقت برای داد که در بعد فردی مقوله

های روزمره، مقولۀ شخصی شامل عدم تمرکز، عصبانیت فعالیت

گرایی و مقولۀ آسیب به سلامت و خشم، خستگی و کمال

جسمانی شامل چشم درد، مچ درد، کمر درد، سرگیجه و در 

ه از جمله پیامدهای بعد خانوادگی درک نشدن توسط خانواد

منفی اعتیاد به بازی برخط در نوجوانان بودند. پژوهش زامری 

توان تبیین کرد ( نیز در این راستا بود. می2024و همکاران )

اند و در نتیجۀ آن نوجوانانی که اعتیاد به بازی برخط پیدا کرده

-روز خود را با بازی برخط سپری میهای زیادی از شبانهساعت

مانی برای انجام دادن کارهای روزمرۀ شخصی و تکالیف کنند، ز

کنند. بنابراین به مرور دچار افت درسی درسی خود پیدا نمی

اندازند که شوند، کارهای روزمرۀ خود را مدام به تعویق میمی

کاری هم خواهند شد. در نتیجۀ آن به احتمال زیاد دچار اهمال

سول بازی، موبایل یا بعلاوه چون برای انجام بازی برخط از کن

نشینند، دچار آسیب کنند و مدام یکجا میرایانه استفاده می

چشم، مچِ دست و کمر خواهند شد. از طرفی چون زمان زیادی 

-دهند، از خانوادۀ خود غافل میرا به بازی برخط اختصاص می

های متعددی با خانوادۀ خود شوند. در نتیجه دچار تنش

 خواهند شد. 

با برخی  های ارزشمند،رغم کسب یافتهعلیاین پژوهش 

هایی مواجه بود که عمدۀ آنها به ماهیت پژوهش محدودیت

شد. اولین محدودیت وابستگی پژوهش به کیفی مربوط می

تا  13گیری نظری بود که به طور خاص نوجوانان پسر نمونه

شد. این موضوع ممکن است سالۀ شهر تهران را شامل می 18

ها را به قشر ها شود و یافتهدیت در تنوع نمونهمنجر به محدو

خاصی از جمله نوجوانان محدود کند. همچنین با توجه به 

 20کنندگان )ماهیت کیفی پژوهش و تعداد محدود مشارکت

ها ممکن است نتواند تمامی ابعاد پدیدۀ اعتیاد به نفر(، یافته

های برخط را پوشش دهد. دومین محدودیت به ابزار بازی

ساختاریافته بود مربوط های نیمهها که مصاحبهگردآوری داده

شود. بدین صورت که ممکن است نظرات و تجارب شخصی می

ها دخیل شود. محدودیت دیگر، پژوهشگر در تحلیل داده

کنندگان است که در بیان شرایط اجتماعی و فرهنگی مشارکت

است به دلیل گذارد. برخی نوجوانان ممکن نظرات آنها تأثیر می

ترس از عواقب اجتماعی و یا فرهنگیِ برچسبِ اعتیاد به بازی 

برخط، تمایلی به بیان دقیق نظرات و تجارب خود نداشته باشند 

ها بگذارد. محدودیت آخر تواند تأثیر منفی بر تحلیل دادهکه می

های رفتاری مختلف، اعتیاد به این بود که از میان اعتیاد

های مختلف اعتیاد به بازی برخط رسانه اینترنت و از میان

 انتخاب شد. 
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های کیفی دیگری شود در مطالعات آتی، پژوهشپیشنهاد می

های اجتماعی و نیز برای اعتیادهای برای اعتیاد به سایر رسانه

رفتاری دیگر از جمله اعتیاد به خوردن، اعتیاد جنسی، اعتیاد 

شود وصیه میبه خرید کردن و قمار انجام شود. همچنین ت

ای، در های آموزشی و مشاورهریزان تعلیم و تربیت، برنامهبرنامه

مدارس در خصوص پرکردن مفید و مناسب اوقات فراغت به 

توان به نوجوانان نوجوانان ارائه دهند. به طور مثال چگونه می

بخشی های سالم، شاد و لذتآموزش داد که برای خود تفریح

شده باشد و سرگرم شوند و اوقات  سازیبرگزینند که شخصی

فراغتشان به درستی پر شود. در این صورت احتمال دارد، 

های برخط بروند. همچنین نوجوانان کمتر به سمت بازی

هایی در خصوص انواع نیازهای فردی نوجوانان به آنها آموزش

ارائه شود. به طوری که نوجوان بداند وقتی که دچار تنش شد، 

گی، ناراحتی و افسردگی، تنهایی، چطور با آن مثلاً موقع خست

تواند مقابله کند که بتواند به آرامش دست یابد، یا چطور می

هیجانات خود را در مسیر درست مانند ورزش تخلیه کند. 

های اجتماعی همچنین به نوجوانان آموزش داده شود که شبکه

 و دوستی سالمی برای خود برگزینند که در مواقع تنهایی یا

ناراحتی بتوانند به آنها مراجعه کنند و دنبال راه جایگزین بازی 

ریزان تواند برای برنامهبرخط نروند. نتایج پژوهش حاضر می

ها، مشاوران، ها و بازیحوزۀ فضای مجازی و اعتیاد به رسانه

ها، پژوهشگران مراکز مطالعات روانشناسان، معلمان، خانواده

 ریزان وها و برنامهجازی و بازیاعتیاد به اینترنت، فضای م

 گذاران کلان کشور سودمند باشد.سیاست

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 تشکر و قدردانی

کننده در پژوهش در آخر از تمامی نوجوانان عزیز مشارکت

 نماییم. تشکر و قدردانی می
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