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 چكيده
( است. روش MOGهای آنلاین )سنجي مقياس فراشناخت بازیهای روانهدف از این پژوهش تعيين ویژگي

حليلي ت˚های غير آزمایشي است که در چارچوب یک طرح تحقيق توصيفي پژوهش حاضر در زمره پژوهش

انجام گرفته است. جامعه آماری پژوهش کليه دانشجویان دانشگاه آزاد اسلامي مشهد بودند که در سال 

ه عنوان نمونه به روش نمونه گيری نفر ب 795به تحصيل اشتغال داشتند. و از بين آنها تعداد 5956 -52تحصيلي 

ای انتخاب شده بودند. برای بررسي اعتبار این مقياس از ضریب آلفای کرونباخ و برای ای چند مرحلهخوشه

تعيين روایي آن، از روش تحليل عاملي تایيدی و رگرسيون سلسله مراتبي استفاده شد. تحليل عامل تایيدی 

منفي  های آنلاین، فراشناختکنترل بودن بازینفي راجع به غيرقابلوجود سه عامل اصلي شامل فراشناخت م

های آنلاین را مورد تأیيد قرارداد. راجع به خطرات بازی آنلاین و فراشناخت مثبت راجع به سودمندی بازی

کنترل بودن و برای فراشناخت منفي راجع به غيرقابل 95/7ضریب آلفای کرونباخ برای فراشناخت مثبت. 

 99/7 و برای کل آزمون 22/7های آنلاین برای فراشناخت منفي مربوط به خطرات بازی 91/7آنلاین بازی 

به دست آمد. نتایج تحليل عاملي تایيدی نشان داد که مدل سه عاملي برای این پرسشنامه از برازش قابل قبولي 

یي های آنلاین از روازیبرخوردار است. همچنين تحليل رگرسيون سلسله مراتبي نشان داد که مقياس با

ر بيني نمره اعتياد به اینترنت برخوردار است. با توجه به ميزان روایي و اعتبابين قابل قبول برای پيشپيش
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های تواند برای سنجش فراشناختهای آنلاین ابزاری است که ميمشاهده شده در این پژوهش مقياس بازی

 انگران، محققين و دست اندرکاران آموزش و پژوهش قرار بگيرد. های آنلاین مورداستفاده درممربوط به بازی

کنترل بودن، خطرناک بودن، فراشناخت مثبت، فراشناخت منفی، غيرقابل کليدی: گانواژ

 های آنلاين، اعتياد به اينترنتبازی

 مقدمه

 توان چنين تعریف کرد، دانش و باور ثابت در مورد نظام شناختي خود فردفراشناخت را مي

و دانش راجع به عواملي که عملکرد سيستم، تنظيم و آگاهي از حالت شناختي فعلي را تحت 

اند که بين دو بعد از پردازان این حيطه بر این عقيده(. نظریه7577، 5دهد )ولزتأثير قرار مي

فراشناخت تمایز وجود دارد؛ یکي دانش راجع به شناخت و دیگری تنظيم شناخت که شامل 

أثير هایي است که فرایندهای شناختي را تحت تزی، ارزیابي، نظارت و تنظيم فعاليتریبرنامه

( دانش راجع به شناخت یا فراشناخت یک مفهوم محوری در 7775دهد. به نظر ولز )قرار مي

ها رود که فراشناختشناسي رواني است. طبق این مدل گمان ميمدل فراشناختي از آسيب

ش تهدید، شده، پایای )مانند تفکر تثبيتو تداوم راهبردهای مقابلهسازی نقش مهمي در فعال

های آنلاین آفرین به بازیای ناکارآمد مثل پرداختن مشکلسرکوبي فکر و راهبردهای مقابله

شود افکار و هيجانات منفي تداوم یابد. در واقع وغيره( دارند که این خود باعث مي

شوند ار گرفته ميکتند که برای کنترل و تغيير تفکر بههایي هسراهبردهای فراشناختي پاسخ

وانند فعاليت تکنند. این راهبردهای انتخابي ميو به خود تنظيمي هيجاني و شناختي کمک مي

شناختي را تشدید یا سرکوب نموده و یا ماهيت آن را تغيير دهند. هدف بعضي از راهبردها 

جاد تغيير در ابعاد خاص شناخت است. در سبک های منفي از طریق ایکاهش افکار یا هيجان

دهي فرد دو حيطه محتوایي متفاوت از باورهای فراشناختي دخيل هستند، باورهای پاسخ

فراشناختي مثبت و باورهای فراشناختي منفي. باورهای فراشناختي مثبت بر سودمندی راهبرد 

ه عث مي شود که کمتر بانتخاب شده متمرکز هستند مانند این باور که بازی آنلاین با

مشکلاتم فکر کنم. در ظاهر ممکن است این باور منطقي به نظر برسد اما در واقع وجود این 
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ردد. گباور رفتار فرد را طوری تنظيم مي کند که دست کشيدن از بازی برای او مشکل مي

 يباشد که به اهميت و معنای منفدومين حيطه مربوط به باورهای فراشناختي منفي مي

ی گسترده رخدادهای شناختي دروني مربوط است. این باورها که شامل دو زیر مجموعه

هستند. باورهایي مربوط به کنترل ناپذیری افکار و باورهای مربوط به خطرناک بودن و 

گيرند. در حوزه رفتارهای اعتيادی مطالعات اوليه فراشناخت را اهميت این افکار را در بر مي

ها همچنين به نقش (. پژوهش7776 و ولز ، 5لکل بررسي کرده است )اسپادادر استفاده از ا

( 7759و ولز ،  9نيکسویک ، 7فراشناخت در قماربازی و استفاده از نيکوتين )اسپادا ،کسيلي

، 1آفرین از فيسبوک )مارینو( و استفاده مشکل7751دار اینترنت )اسپادا، سطح کاربرد مشکل

اند. در حوزه رفتارهای اعتيادی ( هم پرداخته7756و اسپادا، ، کسيلي، نيکسویک 9آليسو

راجع به فواید درگيرشدن  6های مثبتفراشناخت -5شوند: ها به دو دسته تقسيم ميفراشناخت

استفاده »ای برای تنظيم شناختي و هيجاني مانند این فکر عنوان وسيلهدر رفتارهای اعتيادی به 

گار و یا سي« تر تحمل کنمه مشکلات زندگي را راحتکند کاز سيگار به من کمک مي

های منفي که مرتبط فراشناخت -7کند که تمرکز بيشتری پيدا کنم. کشيدن به من کمک مي

است به کنترل ناپذیری و خطرات فکرها در مورد رفتارهای اعتيادی و درگيرشدن در 

ز اینترنت استفاده ا»یا « بردارمتوانم دست از سيگار کشيدن من نمي»رفتارهای اعتيادی مانند 

های آنلاین بسيار عموميت پيداکرده های اخير بازیدر طي سال«. به مغزم آسيب خواهد زد

ها و روی آوردن زمان با گسترش این بازیاست و در دسترس عموم قرارگرفته است. هم

ه ای این پدیدزتعداد زیادی از افراد به آن، با افزایش نگراني راجع به پيامدهای آسيب

ازیهای آفرین شدن بدار آن نيز مواجه هستيم. مشکلمخصوصاً کاربرد اعتياد گونه و مشکل

آنلاین را چنين مي توان تعریف کرد؛ پرداختن به بازی آنلاین به صورتي که در عملکردهای 

روانشناختي، اجتماعي شغلي یا تحصيلي و زندگي خانوادگي فرد مشکل ایجاد کند )برد و 
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های آنلاین با چند مشخصه مطرح شده است. وقتي آفرین شدن بازی(. مشکل7775، 5فول

و تأثير  شودفراواني آن بالاتر از حد مورد انتظار است و باعث غفلت از وظایف روزانه مي

از  گيرینامطلوبي بر روی عملکردهای شخصي و روابط اجتماعي دارد و یا باعث کناره

های (. دامنه شيوع اعتياد به بازی 7772، 7شود )کول و گریفتسياجتماع و روابط انساني م

شده است )دلواز، روچات، رومو، واندرليندن،  درصد در آمریکا گزارش 57تا  9آنلاین 

 ها هم ابتلایي زیادی بين اعتياد به اینترنت و ابتلا(. طبق نتایج پژوهش7759، 9آچات و تورنز

(، افسردگي و اضطراب 7775، 1، مولر، بنکر و ولفلينگهای نقص توجه )باتيانبه اختلال

های ( وجود دارد. از طرفي ویژگي7755 9اجتماعي )جنتایل، چوی، ليویي، سيم، لي و فونگ

و اعتياد رفتاری وجود دارد این  6های آنلاینآفرین به بازیمشترکي که بين پرداختن مشکل

برای تنظيم  ایعنوان یک راهبرد مقابلهد بهتوانکند که بازی آنلاین ميفرضيه را تقویت مي

، مانند نيکوتين و الکل داشته باشد )بایليوکس، تورنز، خازال، زولينو افکار منفي اثراتي به

(. همچنين نشان داده شده است که استفاده آنلاین از اینترنت به 7759، 2اچاب و واندرليندن

( و راهکاری برای فرار 7756، 9و فيوراوانتيعنوان یک راهبرد نتظيم هيجان )کسيلي، کاپلان 

نتایج مطلوبي برای  (7757، 5از انتقادات محيطي و کسب امنيت و لذت )لي و استاپينسکي

های فرد داشته و ميل به تداوم آن و تبدیل شدن به رفتار اعتيادی را تقویت مي کند. در سال

شناختي و رفتاری توجه لات روانای از مشکی گستردهدر دامنه هااخير به نقش فراشناخت

 55(. پژوهش اکبری7759کسيلي و نيکسوویک،  57شده است )آلما، اسپادا، فرنای، یلماز

ای ناکارآمد مانند نشخوار ها در فعال سازی راهبردهای مقابله( به نقش مهم فراشناخت7752)

نظيم راهبردی برای تکند که فرد از اینترنت به عنوان پردازد و عنوان ميذهني و نگراني مي

                                                           
1. Beard & Wolf 
2. Cole & Griffiths 
3. Deleuze, Rochat, Romo, Vander Linden, Achab & Thorens 
4. Bethany, Muller, Benker & Wolfling 
5. Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung 
6. Problematic online gaming 
7. Billiex� Thorens , Khazaal, , Zullino , Achab & Van der Linden 
8. Casale, Caplan & Fioravanti 
9. Lee & Stapinski 
10. Almaa, Spadab  
11 .Akbari 



 355 /... فراشناخت  یاسمق یسنجروان هایيژگیو یبررس

کند. همچنين عنوان شده است که هيجان و کاهش هيجانات نامطلوب استفاده مي

مارینو، های اجتماعي است )دار از شبکهبين مناسبي برای استفاده مشکلها پيشفراشناخت

های مثبت در ترغيب فرد به درگيرشدن با (. فراشناخت7756، 5واینو، موس و کسيلي

نفي های مرود فراشناختکه گمان ميکنند، درحالييادی نقش مهمي بازی ميرفتارهای اعت

در تداوم بخشي به رفتارهای اعتيادی نقش مهمي دارند به این صورت که در حين و پایان 

رفتار این نشخوار فکری متمرکز بر تهدید به حفظ و تداوم رفتار ناسازگار و هيجان منفي 

تر کردن فهم ما از (. اگر این موضوع درست باشد، عميق7759انجامد )اسپادا و همکاران مي

 های خودتنظيمي فراشناختي دخيل در افزایش رفتارهای اعتيادی مخصوصاً اعتياد بهمکانيسم

تواند در معرض آن هستند، مي های آنلاین و اعتياد به اینترنت که جوانان و نوجوانانبازی

 دسترسي به اینترنت رشد روز افزون دارد و بيشترینارزشمند باشد. در اقصي نقاط کشور ما 

کاربران نيز جوانان و نوجواناني هستند که ساعتهای زیادی را به استفاده از اینترنت 

 های آموزشي در موردها و سيستمپردازند، با آنکه نگراني روز افزوني در بين خانوادهمي

د انه ای به صورت آنلاین و آفلاین وجودار از اینترنت مخصوصاً بازیهای رایاستفاده مشکل

ای در خصوص ميزان شيوع این مشکل و رسد که هنوز پژوهش ثبت شدهدارد، به نظر مي

تگي های موثر در وابسها، باورها و فراشناختدلایل گرفتار شدن افراد در این مساله، شناخت

د که کنت را ایجاد ميهای آنلاین وجود ندارد چنين مسایلي این ضروربه اینترنت و بازی

ل دار های افرادی را که به استفاده مشکابزاری معتبر وجود داشته باشد که بتواند فراشناخت

های مند، نظامگران علاقهگشای پژوهششوند بسنجد و راههای آنلاین گرفتار مياز بازی

بر پایه این  آموزشي، درمانگران و مشاوران حوزه جوانان و نوجوانان بشود. مطالعه حاضر

سنجي یک مقياس خود گزارش دهي است که توسط ها به دنبال بررسي مشخصات روانیافته

های آنلاین طراحي شده است. ها در بازی( برای ارزیابي فراشناخت7752اسپادا و کيسيلي )

 فرض ما این است که نمرات در این مقياس با نمرات اعتياد به اینترنت همبسته است. ما اعتياد

عنوان متغير وابسته در نظر گرفتيم چراکه ثابت شده است که این متغير با به اینترنت را به
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(. هدف 7759، های آنلاین رابطه دارد )بایلوکس و همکارانآفرین به بازیپرداختن مشکل

قش گشایي برای مطالعاتي در زمينه ناز این پژوهش این است که معرفي این مقياس بتواند راه

 ای اوليه فراهم کند برای شناسایي افرادی کههای آنلاین باشد و وسيلهها در بازیختفراشنا

ه رفتار ها بهای آنلاین دارند و بازی آنلاین در آنهای ناسازگار در ارتباط با بازیفراشناخت

 اعتيادی تبدیل شده است. 

بيني مقياس ایي پيشاعتبار، روایي، ساختار عاملي و ارزیابي توان این مطالعه جهت بررسي

 شناسي( انجام گرفت. طبق مدل فراشناختي از آسيبMOGهای آنلاین )فراشناخت بازی

های آنلاین ممکن است در شروع بازی آنلاین های مثبت در مورد بازیرواني، فراشناخت

های منفي در مورد بازی آنلاین ممکن است در طولاني که فراشناختمؤثر باشد. درحالي

دوره بازی آنلاین و ناتواني در دست کشيدن از آن نقش داشته باشد )اسپادا و  شدن یک

(. در این مطالعه اعتياد به اینترنت به عنوان متغير وابسته در نظر گرفته شد تا 7759همکاران، 

 . های آنلاین مورد بررسي قرار گيردهای بازیبين مربوط به مقياس فراشناختروایي پيش

 پژوهش روش

های غير آزمایشي است که در چارچوب یک طرح تحقيق پژوهش حاضر در زمره پژوهش

تحليلي انجام گرفته است و از تحليل عاملي به عنوان روش آماری برای تبيين  -توصيفي

های آنلاین استفاده شده است. جامعه آماری پژوهش های بازیعوامل مربوط به فراشناخت

به تحصيل  56-52اسلامي مشهد بودند که در سال تحصيلي کليه دانشجویان دانشگاه آزاد 

دانشجوی دانشگاه آزاد  795های آنلاین بر روی اشتغال داشتند. پرسشنامه فرا شناخت بازی

صورت نمونه گيری که به 56/77زن( با ميانگين سني  596مرد( و ) 559اسلامي مشهد )

دانشکده سه  2د اجرا شد. ابتدا از بين خوشه ای به عنوان نمونه این پژوهش انتخاب شده بودن

ید تصادف انتخاب گردهای خارجه بهدانشکده شامل دانشکده علوم انساني، مهندسي و زبان

ابتدا به صورت حضوری  .عنوان نمونه انتخاب گردیدکلاس درسي به 57ها تعداد و از بين آن

که در صورت تمایل در ها درخواست گردید طرح برای دانشجویان تشریح گردید و از آن

سال  59حداقل  ها به طرح این بود کهملاک ورود آزمودنياین پژوهش شرکت نمایند. 
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ایي که به هکامل داشته باشند و برای شرکت در آزمون رضایت کامل داشته باشند. آزمودني

ند و در تهای آنلاین نداشای از آشنایي با بازیای نداشتند، هيچ سابقههای آنلاین علاقهبازی

 افزارهای پژوهش توسط نرمداده این محدوده سني نبودند از طرح خارج شدند. در نهایت

spss و تحليل گردید. ابزارهای مورد استفاده در این پژوهش شامل مقياس فراشناخت  تجزیه

( و مقياس HDASافسردگي بيمارستاني ) -(، مقياس اضطراب MOGهای آنلاین )بازی

 گردد.( بود که در ادامه به تفصيل معرفي ميIAT) یانگ کيمبرلي رنتاعتياد به اینت

( ساخته 7752( توسط اسپادا و کسيلي )MOGهای آنلاین )الف( مقياس فراشناخت بازی

ساله دو پژوهش  11تا  59نفر آزمودني  779مقياس بر روی  ها برای ساخت اینشده است. آن

ياس و پژوهش دوم جهت اعتبار یابي مقياس مق انجام دادند که پژوهش اول برای ساخت

طه بعد از بررسي راب سؤال بود که شامل بيست انجام شد. در پژوهش اول فرم اوليه مقياس

مانده باقي ماده 57از  سؤالات با یکدیگر و با کل آزمون تعداد هشت سؤال حذف شد و

ر این ي سه عامل را دها در تحليل خود به روش اکتشافوتحليل استفاده شد. آنجهت تجزیه

ي راهبرد که نوع های آنلاینپرسشنامه به دست آوردند شامل فراشناخت مثبت راجع به بازی

های ودن بازیکنترل ب خودتنظيمي شناختي عاطفي است و فراشناخت منفي راجع به غيرقابل

هت ه جها کدوم آن های آنلاین. در بررسيآنلاین و فراشناخت منفي راجع به خطرات بازی

سنجش اعتبار و روایي مقياس انجام شد، ضریب آلفای کرونباخ برای عامل فراشناخت مثبت 

 96/7ین های آنلاکنترل بودن بازی، برای عامل فراشناخت منفي راجع به غيرقابل91/7برابر با 

 آمده است. به دست 25/7های آنلاین و برای عامل فراشناخت منفي راجع به خطرات بازی

( 5599( توسط زیگموند و اسنيت )HDASياس اضطراب افسردگي بيمارستاني )ب( مق

پرسش  2پرسش آن اضطراب و  2پرسش است که  51شده است. این مقياس شامل ساخته 

دهنده سطوح بالای اضطراب و افسردگي کند. نمره بالا نشانآن افسردگي را ارزیابي مي

ي و های تحقيقطور وسيع در نمونهاست و به است. این مقياس دارای روایي و اعتبار خوبي

(. در ایران این 5777 ،5گيرد )مایکلتون، استوردال و داهيباليني مورد استفاده قرار مي

                                                           
1. Mykletun , Stordal & Dahl 
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سنجي ( مورد بررسي روان7779) 5پرسشنامه توسط منتظری و حيدیان،ابراهيمي،و جروندی

 آمده است. به دست 92/7قرارگرفته و سطح آلفای کرونباخ برای اعتبار آن 

 این مقياس توسط کيمبرلي یانگ. (IAT) یانگ کيمبرلي ج( مقياس اعتياد به اینترنت

آفرین فرد به سؤال است که درجه مشغوليت مشکل 77شامل  ساخته شده است و( 5559)

ت. دهنده درجات بالای اعتياد به اینترنت اسسنجد. نمره بالا در این مقياس نشانمي اینترنت را

سنجي خوبي است. این پرسشنامه استاندارد است و اعتبار این مقياس دارای مشخصات روان

 گزارش شده است.  95/7کرونباخ  ( آلفای5999ناستي زایي ) مطالعهآن در 

 هایافته

قياس از ضریب آلفای کرونباخ و برای تعيين روایي آن، از روش برای بررسي اعتبار این م

تحليل عاملي تایيدی و رگرسيون سلسله مراتبي استفاده شد که نتایج آن در این بخش به 

دانشجوی دختر در  596دانشجوی پسر و  559گردد. تعداد همراه جداول مربوطه ارائه مي

سال و  17 تا 59با دامنه سني  56/77ها این طرح شرکت کردند. ميانگين سني کل آزمودني

 به دست آمد.  55/1انحراف استاندارد 

های اصلي با ماده برای تعيين مؤلفه 57( تایيدی بر روی PCAهای اصلي )تحليل مؤلفه

شده است. قبل از نشان داده  7روش واریمکس انجام شد که نتایج آن در جدول شماره 

بررسي تناسب برای تحليل عاملي مورد سنجش قرار گرفت. ها جهت تحليل عاملي، داده

( نشان داد که نمونه برای انجام تحليل عوامل مناسب KMOبرداری )آزمون کفایت نمونه

به دست  آمد. همچنين ارزش آزمون کرویت بارتلت نيز  91/7و مقدار این ضریب  است

لي مناسب است. با استفاده از ملاک ها برای تحليل عام(. بنابراین دادهP=775/7معنادار است )

 ها دارای ارزش ویژههای ویژه نشان داده شد که تعداد سه تا از مؤلفهکایرز و توجه به ارزش

درصد از واریانس  9/27( این سه مؤلفه روی هم 11/5و  56/7، 96/1باشند )بالاتر از یک مي

 ری هم مورد توجه قرار گرفت.دار اسککند. در تأیيد مدل عاملي نمودار شيبرا تبيين مي

 . کندمشهود است، بعد از عامل سوم نمودار تغيير جهت پيدا مي 5که در نمودار شماره چنان

                                                           
1. Montazeri, Vahdaninia , Ebrahimi, Jarvandi 
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 های اصلیتحليل عامل تاييدی با مؤلفه .1جدول 

 پس از چرخش اوليه سؤالشماره 

5 5 667/7 

7 5 296/7 

9 5 626/7 

1 5 979/7 

9 5 957/7 

6 5 257/7 

2 5 995/7 

9 5 215/7 

5 5 267/7 

57 5 275/7 

55 5 299/7 

57 5 922/7 

 

 نمودار اسکری مربوط به تحليل عوامل .1نمودار 
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 سؤالاتبار عاملی  .2جدول 

 عوامل 

 5 7 9 

Q9 99/7   

Q11 99/7   

Q10 96/7   

Q8 91/7   

Q12 25/7   

Q7 61/7   

Q5  55/7  

Q4  92/7  

Q6  97/7  

Q2   92/7 

Q1   97/7 

Q3   27/7 

به  99/7ضریب آلفای کرونباخ جهت ارزیابي همساني دروني کل مقياس معادل 

های آنلاین آلفای کرونباخ آمده است. برای عامل فراشناخت مثبت راجع به بازیدست

و برای  91/7 وبرای فراشناخت منفي راجع به خطرات بازی آنلاین معادل 95/7معادل 

 به دست آمد.  22/7های آنلاین معادل کنترل بودن بازیفراشناخت مربوط به غيرقابل

خت عامل مقياس فراشنا رگرسيون چندگانه سلسله مراتبي برای سنجش توانایي سه

طراب بيني سطح اعتياد به اینترنت بعد از کنترل تأثير متغيرهای اضهای آنلاین برای پيشبازی

ز منظور اطمينان از عدم تخطي اهای اوليه بهرداستفاده قرار گرفت. تحليلو افسردگي مو

های نرمال بودن، خطي بودن، چند هم خطي و یکساني پراکندگي انجام شد. مفروضه

واریانس را تبيين  درصد از 55اضطراب و افسردگي در گام یک وارد تحليل شدند که 

های آنلاین در گام دوم واریانس بازی ناختکرد. بعد از ورود سه عامل مربوط به فراشمي
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و  P>775/7) درصد مشاهده شد، 7/97عنوان یک کل برابر وسيله مدل بهکلي تبيين شده به

75/59 = Fدرصد از  7/97های آنلاین بعد از کنترل اضطراب و افسردگي عامل بازی ( سه

ين است: به ترتيب اثر چن کند. که سهم هر یکواریانس در اعتياد به اینترنت را تبيين مي

با سطح معناداری،  =95/7Bهای آنلاین )کنترل بودن بازیبه غيرقابل مربوطفراشناخت منفي 

775/7P<77/7های آنلاین )( فراشناخت منفي مربوط به خطرات بازیB=  با سطح معناداری

775/7P<52/7های آنلاین )(، فراشناخت مثبت راجع به بازیB= با سطح معناداری 

779/7P< .) 

 رگرسيون چندگانه سلسله مراتبی .3 جدول

 R الگو
R 

 مجذور

R 
 شدهاصلاح

خطای استاندارد 

 برآورد

 ی توصيفي تغييرهاشاخص

R F df1 معناداری درجه آزادی 

 7775/7 712 7 56/17 552/7 51/61 557/7 552/7 91/7الف.  5

 7775/7 719 7 77/57 595/7 59/97 711/7 79/7 97/7ب.  7

 ها: )ثابت(، افسردگي، اضطراببينالف. پيش

 مثبت، منفيهای فراشناختها: )ثابت(، افسردگي، اضطراب، بينب. پيش

 ج. متغير وابسته: اعتياد به اینترنت

 ANOVA راههتحليل واريانس يک .4جدول 

 الگو مجموع مجذورات آزادی هدرج ميانگين مجذورات F معناداری

7775/7 

 الف
56/176 

99/95 

75/57 

 

7 

712 

715 

27 /67 

97/96 

95/55 

 رگرسيون

 باقيمانده

 کل

5 

 75/55 ب 7775/7

99/75 

59/91 

 

1 

719 

715 

59/92 

11/95 

95/55 

 رگرسيون

 باقيمانده

 کل

7 

 ها: )ثابت(، افسردگي، اضطراببينالف. پيش

 منفيمثبت، های فراشناختها: )ثابت(، افسردگي، اضطراب، بينب. پيش

 ج. متغير وابسته: اعتياد به اینترنت
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  بحث و نتيجه گيری

مدل فراشناختي آسيب شناسي به اختلالات رواني، شامل نوعي سبک تفکر درجا مانده و 

ای تکرار شونده به صورت نگراني، نشخوار فکری متمرکز بر تهدید و رفتارهای مقابله

 و سایر رفتارهای اعتيادی است )ولز، ناسازگار مانند سرکوب فکر، اجتناب یا مصرف مواد

 های اینترنتي به عوارض آسيبهای اخير در کنار پرداختن به فواید فناوری(. در سال7775

 های بسياری به خطرات وشناختي آنها نيز توجه گردیده است چنان که عنوان شد پژوهش

ز آنجا اند. اکردههای روان شناختي که کاربران اینترنت در معرض آن هستند توجه آسيب

که امروزه بازی کردن آنلاین در حال تبدیل شدن به یک بازار بزرگ تجاری جهاني است 

های روان شناختي آن به کاربران برای متخصصين توجه به پيامدهای خطرناک و آسيب

ع آن دار از اینترنت و به تبحوزه سلامت روان ضروری مي باشد. پرداختن به استفاده مشکل

های آنلاین به این دليل بسيار اهميت دارد که با سلامت رواني و اجتماعي افراد مرتبط بازی

(. در دو دهه اخير تحقيقات بسياری به رابطه 7756است )کسيلي، کاپلان و فيوراوانتي، 

استفاده ناکارآمد از امکانات آنلاین و نقش آن در مشکلات روانشناختي و اجتماعي پرداخته 

( نشان دادند که بين مشکل در مدیریت هيجان و این باور 7756مکاران )اند. کسيلي و ه

ان ای مفيد برای پرت کردن حواس از هيجتواند به عنوان وسيلهفراشناختي که اینترنت مي

منفي عمل کند رابطه وجود دارد و افراد از مشغول شدن به اینترنت به عنوان راهي برای تنظيم 

؛ 7757؛ اسپادا و ولز، 7759، 5های بسيار دیگری )دراگنوهشکنند. پژهيجان استفاده مي

سازند ( روشن مي7757کند. لي و استاپينسکي )( نيز بر همين موضوع تاکيد مي7779اسپادا، 

از  شود که آنها راکه اینترنت توسط مصرف کنندگان به عنوان یک محيط امن درک مي

ی هاتواند در مورد بازیشناخت مثبت ميدارد، این فراانتقادات محيطي در امان نگه مي

و  تواند از انتقاداتهای آنلاین فرد ميآنلاین هم مصداق پيدا کند چرا که نه تنها در بازی

تواند با بازی آنلاین به لذت و سرگرمي ارتباطات محيطي غير دلخواه در امان بماند، که مي

  تياد گونه از آن را افزایش دهد.تواند خطر استفاده اعهم برسد و این به نوبه خود مي

                                                           
1. Dragan 
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(، نقش فراشناخت در رفتارهای 7759 های بسياری )اسپادا و همکاران،براساس پژوهش

ي مانند های آنلاین و اختلالاتاعتيادی تأیيد شده است. وجود رابطه بين وابستگي به بازی

 استها نيز گزارش شده در پژوهش و اضطراب اجتماعي افسردگي، اختلالات هراس

های ایراني نيز پژوهش بيدی نامداری،کارشکي . در بين آزمودني(7755 جنتایل و همکاران،)

 ها در اعتياد به اینترنت اشاره( به نقش ميانجي فراشناخت7752( و اکبری )7757)5و احمدیان 

م مه شناختي به نقشدانيم که مدل فراشناختي اختلالات روانمي کرده اند. از طرفي

(. 7775ولز، )ها در انتخاب راهبردهای خود تنظيمي اشاره کرده است فراشناخت

بازی کردن »های آنلاین مخصوصا این فرا باور که های مثبت و منفي راجع به بازیفراشناخت

من نمي »و یا این فراشناخت منفي که « آنلاین مي تواند در تنظيم هيجان به من کمک کند

واند بازی آنلاین را به یک راهبرد تنظيم هيجان تبدیل کند مي ت« توانم از بازی دست بردارم

رسد های آنلاین را در دراز مدت به دنبال خواهد داشت. چنين به نظر ميو خطر اعتياد به بازی

های های آنلاین نيز نوعي از نشخوار ذهني دائمي در قالب فراشناختکه در وابستگي به بازی

دارد. از آنجاکه درمان ا از دست کشيدن از بازی بازميهای آنلاین فرد رمربوط به بازی

شامل تغيير باورهای فراشناختي ناسازگارانه و تغيير پردازش  فراشناختي این اختلالات

های توان انتظار داشت که این مدل درماني بتواند با تغيير فراشناختفراشناختي است، مي

ها نيز نشخوار ذهني و وابستگي به آن های آنلاین بر کاهشمثبت و منفي مربوط به بازی

اثربخش باشد و این فرایند مستلزم وجود ابزاری کارآمد برای سنجش مقدماتي این 

لاین های آنرسد که مقياس سنجش فراشناخت بازیها در افراد است. به نظر ميفراشناخت

های ه بازیابسته بو ها در افراداین فراشناخت بندیتوانایي قابل قبولي در ارزیابي و دسته

های آنلاین دارد. ما این پژوهش را باهدف اعتبار سنجي آزمون فراشناخت مربوط به بازی

آنلاین در بين دانشجویان انجام دادیم. در یک تحليل عامل، یک مدل سه عاملي در این 

منفي در  های آنلاین، فراشناختپرسشنامه آشکار شد. شامل فراشناخت مثبت نسبت به بازی

های آنلاین و فراشناخت منفي مربوط به خطرناک بودن کنترل بودن بازیمورد غيرقابل

                                                           
1  . Bidi, Namdari, Kareshki & Ahmadnia 
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( است در پژوهش 7752های آنلاین. این یافته منطبق با نتایج پژوهش اسپادا وکسيلي )بازی

 ها نيز مدل سه عاملي مورد تأیيد قرارگرفته است. آن

های آنلاین، بت به بازیهای مثبت نسنتایج نشان داد هر سه عامل فرا شناخت

به غير  های منفي نسبتهای آنلاین و فراشناختهای منفي نسبت به خطرات بازیفراشناخت

های آنلاین از همبستگي دروني کافي برخوردار است. همچنين تحليل قابل کنترل بودن بازی

ی هاتغيرمربوط به فراشناخت با کنترل م رگرسيون سلسله مراتبي نشان داد که هر سه عامل

رین طور معنادار و مثبتي با اعتياد به اینترنت همبستگي دارد. که بيشتافسردگي و اضطراب به

های آنلاین کنترل بودن بازیاثر در این پژوهش مربوط به فراشناخت منفي مربوط به غيرقابل

 طبود. پس ازآن فراشناخت منفي مربوط به خطرناک بودن و در نهایت فراشناخت مثبت مربو

پژوهش حاضر آشکار کرد که نمره اعتياد های آنلاین قرار داشت. علاوه بر اینبه فواید بازی

حاضر نشان  طورکلي پژوهشبه اینترنت با ميزان افسردگي نيز رابطه مثبت و معناداری دارد. به

های آنلاین از اعتبار و روایي قابل قبولي در بين مربوط به بازی فراشناخت داد که مقياس

های عنوان ابزاری برای پایش وابستگي به بازیتوان آن را بهدانشجویان برخوردار است و مي

آنلاین در بين دانشجویان مورداستفاده قرارداد. محدودیت این پژوهش این بود که نمونه 

شد و همچنين در گروه مورد بررسي فقط شامل دانشجویان دانشگاه آزاد اسلامي مشهد مي

های نمونه های بعدی در گروهگردد پژوهشسال اجرا شد. پيشنهاد مي 59سني بالای 

تر نهای سني پایيو در گروه تفکيک زن و مرد و با های غيردانشجوتر و با آزمودنيبزرگ

 انجام گيرد. 
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