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 چكیده
پ مدل  آزمون  حاضر  پژوهش  بر  جامعه   یرفتارها  یشنهادی هدف  پسند 

بود.    نیآنلا  یهای به باز   ادیاعت  یابا نقش واسطه   نی ادیبن   یازها ی اساس ن
شامل    ی بود. جامعه آمار  ر یمس  ل یاز نوع تحل  -  یروش پژوهش، همبستگ

بوعل  انیدانشجو تحص   نایسیدانشگاه  سال  در    1400-1401  یلیهمدان 
 یاخوشه   ینفر با استفاده از روش تصادف   388به حجم    یاه بود که نمون

  ا یلاگورد نیادیبن  یازها ین   یهانامهشامل پرسش انتخاب شد. ابزار پژوهش  
( همکاران  رفتارها 2000و  )جامعه   ی(،  همکاران  و  کاپررا  و  2005پسند   )

باز   ادیاعت )  نیآنلا  یهای به  برا2007خزل و همکاران  بود.  و    هیتجز  ی( 
روش  هاداده   لیتحل نرم   ریمس  لیتحل  از  از  استفاده   SPSS  یافزارها با 

پژوهش نشان داد،    جیاستفاده شد. نتا  8/8نسخه    LISRELو    22نسخه  
مشخص شد    جینتا  یدارد. در بررس  یها برازش مناسب مدل پژوهش با داده 

مستق اعت  نیادیبن   یازها ین   م یاثر  باز  ادیبر  بر    یمنف  یبه  و  معنادار  و 
  ی به باز   اد ی(. اثر اعت>01/0pاست )پسند مثبت و معنادار  جامعه   یرفتارها 

رفتارها  منفجامعه   یبر  است    یپسند  معنادار  همچن >01/0pو   جینتا  نی (. 
اعت  داد،  باز   ادینشان  ب   ن یآنلا  یبه  رابطه    نیادیبن  یازها ین   ن یدر 

(.  >0p/ 01دارد    یمعنادار   یاپسند نقش واسطه و رفتار جامعه  یشناختروان 
نتا اساس  م  جیبر  حاضر  ن   انی ب  توان ی پژوهش  در    نیادیبن  ی ازها یکرد 
  یبه باز   ادیاعت   زانی نقش داشته و کاهش م  نیآنلا  ی به باز  ادیکاهش اعت 

 پسند اثرگذار است.  جامعه یدر بهبود رفتارها 
 

  اد ی   اعت   ، ی روان شناخت   ن ی اد ی بن   ی ازها ی پسند، ن جامعه   ی رفتارها   : ها کلیدواژه 

 . ن ی آنلا   ی ها ی به باز 

 

Abstract 
The current research aimed to test the proposed model of 

prosocial behaviors based on basic needs with the 

mediating role of online game addiction. The research 

method was correlation and path analysis type. The 

statistical population included the students of Bu Ali-Sina 

University in Hamadan in the academic year of 2021-

2022, and a sample of 388 people was selected using the 

cluster random method. The research tools included the 

basic psychological needs of LaGuardia et al. (2000),  the 

prosocial behaviors of Caprara et al. (2005), and addiction 

to online game addiction of Khazal et al. (2007) scales. 

To analyze the data, the path analysis method was used 

using SPSS version 22 and LISREL version 8.8 software. 

The results showed that the proposed research model had 

a good fit with the data. The results showed that the direct 

effect of basic psychological needs on game addiction 

was negative and significant and on prosocial behaviors 

was positive and significant (p<0.01). The effect of game 

addiction on prosocial behaviors was negative and 

significant (p<0.01). Also, the results showed that game 

addiction had a significant mediating role in the 

relationship between basic psychological needs and 

prosocial behavior (p<0.01). According to the results of 

the research, basic needs can play a role in reducing 

addiction to online games, and reducing the amount of 

reliance on games is effective in improving prosocial 

behaviors. 
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 مقدمه 
، رفتاری اجتماعی و مطلوب اس ت ک ه ب ه 1پسندرفتار جامعه 

شود. هدف اصلی این رفت ار، رف اه شکلی داوطلبانه انجام می
دیگ  ران، مراقب  ت ک  ردن از دیگ  ران، کم  ن ب  ه دیگ  ران و 

منابع اس ت )اان و و گذاری اطلاعات و  همچنین به اشتراک
ه ای متف اوت ب رای رفتاره ای (. با وجود تعریف2012،  2کو

مشترک بین همه تعاریف وج ود دارد و   پسند، ین پایه جامعه 
که این رفتارها به عنوان رفتارهایی است که در جهت کم ن 

شود. این رفت ار، اابب ا ب ه و نفع رساندن به دیگران انجام می
ردن، ق ر  دادن ی ا س هیم کردن، همکاری کصورت کمن

ش  دن، آرام ک  ردن دیگ  ران، اه  دا ک  ردن ک  الا ی  ا پ  ول، 
های داوطلبانه، حمایت از افراد دیگر در ش رای  خط ر، فعابیت

ش وند )زو، مراقبت از دیگران، همدبی و همدردی توصیف می
پس ند، در برگیرن ده (. در واقع رفتار جامعه 2022،  3اانو، کین

ه دیگران، توجه همدلانه، مهربانی، رفتارهایی همچون یاری ب
نوام، اوزفس کی، -های داوطلبانه است )نافوهمکاری و فعابیت

(. از آنجایی که بیش تر 2015،  4واکسلر-ایسرال، داویدو و زان
رفتارهای اجتماعی، در ارتباط با افراد دیگر و شرکت در رواب  

 اه  داف ت  وانش  وند، از ای  ن رو م  یب  ین ف  ردی تعری  ف می
 جامعه پسند  رفتار  شی و همچنین عوامل موثر متفاوت برانگیز

(. 2016، 5را مورد بررسی قرار داد )کادرادو، ت ابرنرو و اس تینل
های نظ  ری مه  م در م  ورد رفتاره  ای یک  ی از دی  دگاه 

( اس ت. 1986)  6پسند، نظریه شناخت اجتم اعی بن دوراجامعه 
ز تجربه وی در نظریه خود اشاره کرده است که افراد نه تنها ا
ب ر  گیرن د.مستقیم بلکه از راه مشاهده دیگ ران نی ز ی اد می

اساس این نظریه، عوامل محیطی و ش ناختی ب ر ی ادگیری و 
افراد به طور خودکار رفتار ین  رفتار انسان تأثیر متقابل دارند.

بلکه فرآیندهای ش ناختی در ی ادگیری  کنندابگو را تقلید نمی
از این رو ممکن اس ت  مهمی دارند.رفتار مشاهده شده نقش 

رفتارهای جدید آموخته شوند اما انجام نگیرند زیرا انجام ای ن 
بندورا، در توس عه  رفتارها تحت تاثیر متغیرهای دیگری است.

کند که، متغیرهای موقعیتی نظریه شناخت اجتماعی اشاره می
)مانند قرار گرفتن در معر  ین ابگوی اجتم اعی( و ف ردی 

روانش  ناختی )متش  کل از ش  ناخت، عاطف  ه و  ب  ر حاب  ت
این حابت درونی به نوب ه خ ود  گذارند.برانگیختگی( تأثیر می

 
1. prosocial behavior   
2. Zhang & Kou 

3. Zhu, Zhang & Qin 

4. Knafo-Noam, Uzefovsky, Israel, Davidov & Zahn-Waxler 

5. Cuadrado, Tabernero & Steinel  

6. Bandura 

ب ر اس اس  گ ذارد وبر نحوه درک و تفسیر رویدادها تأثیر می
ای ن فرآین  د ف رد ممک  ن اس ت در ی  ن موقعی ت اجتم  اعی 
رفتارهای مثبت اجتم اعی مانن د کم ن ک ردن و هم دبی را 

 (. 2022،  7یرنشان دهد )گریتما
رفتارهای اعتیادگونه به هر روش ی از عوام ل پیش ایندی 
منفی رفتارهای اجتماعی مثب ت هس تند. از ای ن رو یک ی از 

پسند در جوانان، اعتیاد به متغیرهای مرتب  با رفتارهای جامعه 
در چن  د س  ال اخی  ر یک  ی از ه  ای آنلای  ن اس  ت ک  ه بازی

 گ رانپژوهششناس ان و  روان  م ورد نظ رموضوعات چابشی  
 دانه های مقابل ه ب ا آن داش تیابی به راه سعی در دستبوده و  

ن وعی ن رم   آنلای نهای  بازی  (.2016،  8)یانو، بی، فو، کویو
ه ا ب ه ص ورت افزار تعاملی هس تند، یعن ی انج ام ای ن بازی

گیرد و ب ا اه داف از پ یش تعی ین فعابیتی تعاملی صورت می
 ان دب ه وج ود آمده   9نشده برای درگیری و س رگرمی ب ازیک

 آنلاینهای  در کل بازی(.  2018،  10افزار سرگرمی)انجمن نرم
هایی اس ت ک ه ب ا ای کوتاه دارند و از جمله فعابیتتاریخچه 

اوبین بازی در دهه   سرعت خیلی زیاد در حال گسترش است.
میلادی توس  تع دادی از دانش جویان ب ه ش کلی س اده   60

در ای ران   .(2022،  11یو و اانو)زو، دنو، وانو،    طراحی شد
ی ب ه فاص له   ،آنلای نه ای  نیز روند نف و  و گس ترش بازی
از مبتن ی ب ر آماره ا،  یاف ت.  کوتاهی از بازار جه انی جری ان  

ه  ای میلی  ون نف  ر از بازی 23 ،میلی  ونی کش  ور 80جمعی  ت 
طبق آمار و مطابعات مرکز تحقیق ات  .کننداستفاده می آنلاین
درصد از جمعیت ک اربران را   25  (،1397)  دیجیتالهای  بازی

ل، س ا  16تا    12درصد را نوجوانان    33سال،    12کودکان زیر  
درص د را میانس الان  12سال،  34تا  20درصد را جوانان  29

درصد را نیز کهنسالان ب الای   1سال و    59تا    35بین سنین  
پ   در نتیج ه تع داد بیش تری از .  دهدسال تشکیل می  60
دهند ک ه ای ن ام ر ران را نوجوانان و جوانان تشکیل میکارب

 ی س لامت روان ش ده سبب نگرانی وابدین و مسئوبین حوزه 
بروج ردی، و پای دار ، شصت فولادی،  وق یفرد)شریفی  است
، سرگرمیتفریح و   از جمله   دلایل فراوانیبه  بازیکنان    (.1399

ز زن دگی و فرار اکسب جایگاه    و  معاشرت،  12مقابله با استرس
  (.  2021 ،13گاناوانپردازند )جوتامانی و به بازی می واقعی
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 121     ... به    اد ی اعت   ی ا با نقش واسطه   ی روانشناخت   ن ی اد ی بن   ی ازها ی پسند بر اساس ن جامعه   ی مدل رفتارها   ن ی تدو و همکاران:    ابوابقاسم یعقوبی 

توان د رض ایت شخص ی و ب ذت  پسند می جامعه رفتارهای  
حاصل از کمن به دیگران را در جوانان فراهم کند )محم دی،  

ه  ای  ( اش  اره ک  رد ک  ه انگی  زه 1982)   1(. ریکوفس  کی 1400
معیاره ایی مانن د احس اس  ت وان ب ه  اجتماعی جوان ان را م ی 

از نظ ر تجرب ی،   شایستگی و رواب  مثبت با دیگران نسبت داد. 
تواند ناش ی  پسند می اند که رفتار جامعه مطابعات قبلی نشان داده 

از تمایل به کسب تایید اجتماعی و احت رام دیگ ران باش د، ک ه  
بخش ی را ب ه هم راه دارد )یعق وبی، محم دی،  احساسات بذت 

همچنین، نوجوانانی که به دنب ال   (. 1400فرهادی،  پایدار،   وقی 
تجربیات مثبت هستند، تمایل بیشتری ب ه کم ن ب ه دیگ ران  

دهند و افرادی که با کسب بذت در هنگام کم ن ب ه  نشان می 
توانند از چنین رفتارهای کمک ی ب ذت  دیگران انگیزه دارند، می 

ی است  بنابراین، منطق  (. 1396ببرند )کاشانکی، قربانی، حاتمی،  
که فر  کنیم احساس شایستگی، استقلال و ارتباط، بر رفت ار  

پسند موثر است. با توجه به اینکه رفتار جوانان تحت تاثیر  جامعه 
نیازهای اساسی است و  از سوی دیگر، جوانانی ک ه ب ه دنب ال  
کسب رضایت هس تند ممک ن اس ت بیش تر درگی ر رفتاره ای  

ب ذت ف وری باش ند  ناسازگارانه و تکانش ی ب رای رس یدن ب ه  
،  2کاس یکه -س وتو، گارس یا -ویلار، مرینو -ریو، مارتی -)اسپرازا 
ه ای  (. مطابق با اص ل ب ذت، رفت ار اعتی ادآور ب ه بازی 2022

کن د و  آنلاین به طور موقت احساسات بذت بخشی ایج اد م ی 
،  3م ارتین -ده د )موراه ان خلق و خوی منف ی را ک اهش م ی 

توانن د ب ه ط ور  تند م ی (. افرادی که به دنبال بذت هس 2005
بابقوه میل خود را ارضا کنند و از طریق گذران دن وق ت ب رای  

(، و در  2016بازی از مشکلات فرار کنن د )یان و و همک اران، 
تلاش برای تقویت تجربه بذت بخش، رفتار اعتیاد آور را شکل  

بنابراین، جوانانی که به دنبال دستیابی فوری به نیازه ای   دهند 
گی هستند، بیشتر درگیر رفتار اعتیادآور ب ه ب ازی  اساسی در زند 

بخش  و افراط در دنیای بازی ممکن است تجرب ه ب ذت  هستند 
موقتی به همراه داشته باشد، اما ب ر ایج اد رفتاره ای مثب ت و  
اجتماعی موثر نیست، زیرا نه به رشد شخص ی جوان ان کم ن  

کند و نه باع   ایج اد ارتب اط اجتم اعی در دنی ای واقع ی  می 
، مش خص  (. در مقاب ل 2019،  4تپ و آکتاس -شود )کینداپ می 

شده است ک ه رفت ار اعتی ادآور ب ه ب ازی عملکرده ای روان ی  
ب ه عن وان   (. 2018،  5اندرس ون کند )آبن و  جوانان را مختل می 
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،  6مثال، اعتیاد به بازی آنلاین با مش کلات ع اطفی )فرگوس ن 
و    7)ش  یفرین (، و ک  اهش رفتاره  ای مثب  ت اجتم  اعی  2018

رود که رفت ار  بنابراین، انتظار می  ( مرتب  است. 2021همکاران،  
 پسند ارتباط داشته باشد. اعتیادآور به بازی، با رفتارهای جامعه 

عوام  ل محیط  ی و شخص  ی متع  ددی در ی  ادگیری و 
برانگیختن رفتارهای انسان نقش دارند. از جمله این عوام ل، 

ورت فط ری و همگ انی در نیازهای بنیادین هستند که به ص 
درون همه افراد وجود داشته و نقش مهمی در هدایت رفتارها 
ایفا نموده و انگیزش لازم ب رای درگی ری فع ال ب ا مح ی ، 

ه ا را ف راهم عملکرد سابم روان شناختی و پ رورش مه ارت
(، در 2000(. رای ان و دس ی )2017،  8نماید )رایان و دسیمی

ری نش ان دادن د ک ه اس اس گ چهارچوب نظریه خود تعی ین
های انسانی در سه نیاز همگ انی خودمخت اری، تمامی انگیزه 

شایستگی و ارتباط نهفته است. نی از ب ه خودمخت اری یعن ی 
تمایل به انتخاب، آااز و تنظیم رفتار )بوی اک ، ونس تینک ، 

( ب ه ط وری ک ه ف رد احس اس کن د 2009،  9گوسنز و دوریز
ها و اهدافش را از روی رزشخودش رفتارش را جهت داده و ا

ها برای او با معن ا هس تند. نی از ب ه اراده انتخاب کرده و این
شایستگی، نشان دهنده تمایل افراد به تسل  بر اعمال خ ود، 
محی  اطراف و احس اس کارآم دی اس ت )م ارتلا، رای ان و 

(. نیاز به ارتباط نیز به معنای تمایل افراد ب ه 2017،  10استیگر
از احترام متقابل و احساس تعلق ب ه دیگ ران، ب ه برخورداری  

(. 2009وی  ژه دیگ  ران مه  م اس  ت )بوی  اک  و همک  اران، 
ارضاءش  دن نیازه  ای بنی  ادین ب  رای رش  د روان ش  ناختی  و 

(. از ای ن رو و 2017بهزیستی ضروری است )رایان و دس ی،  
اُالو، کسیسی رو، پژوهش کوزان، بالی پیشمرتب  با مطابعه 

(، نش   ان داد ک   ه نیازه   ای بنی   ادین 2019) 11آرپاس   یو 
ه ای شناختی ب ا اس تفاده نادرس ت از اینترن ت و ش بکه روان

ه ا همچن ین اجتماعی ارتباط منفی و معن ادار دارد. پ ژوهش
دهند که اس تفاده از ب ازی آنلای ن ب ه ط ور کل ی، نشان می

کن د ک ه ای ن ای برای ارضاء نیازهای روانی فراهم میزمینه 
دهد تاثیر این نیازه ا ب ر رفت ار اعتیادگون ه عیت نشان میوض

 (. 4201،  12تاثیرگذار است )گریتمایر، موگی و بوبرمن
باری  تواند پیامدهای زیان های آنلاین می اعتیاد به بازی 

 
6. Ferguson 

7. Schiffrin   
8. Ryan & Deci   
9. Luyckx, Vansteenkiste, Goossens & Duriez 

10. Martela, Ryan, & Steger   
11. Kozan, Baloğlu, Kesici & Arpacı   
12. Greitemeyer, Mügge & Bollermann  
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بر ابعاد مختلف زندگی و س لامت روان از جمل ه رفتاره ای  
(.  2021،  1کراس کوپ اجتماعی افراد داشته باشد )شوشانی و  

( میزان ارضای سه نی از  2000بر اساس نظر رایان و دسی ) 
اساسی، بر میزان درگیر شدن ف رد در رفتاره ای اجتم اعی  

در حابی که میزان ناک ام ش دن )ی ا خنث ی     گذارد. تأثیر می 
شدن( این نیازها بر میزان درگی ر ش دن ف رد در رفتاره ای  

نظری ه   رد. گ ذا منفی )مثلاً رفتار ض د اجتم اعی( ت أثیر م ی 
های  ت رین م دل یک ی از رایج  شناختی نیازهای اساسی روان 

مورد اس تفاده ب رای انگی زش، رش د مطل وب و بهزیس تی  
ه ا  (. پژوهش 2010،  2)واینستین و رایان   شناختی است روان 

نشان داده است که ارضای این سه نیاز اساسی، با بهزیستی  
و    و رفتاره  ای مثب  ت اجتم  اعی در ارتی  اط اس  ت )ه  ا  

(، اس  تدلال  2000(. رای  ان و دس  ی ) 2014،  3گوس  یرادی 
طور طبیعی ب ه رفتاره ای اجتم اعی  ها به اند که انسان کرده 

گرایش دارند، افراد در صورت داشتن محی  مناس ب )م ثلاً  
ین محی  حامی خودمختاری( رفتارهای اجتماعی را بیشتر  

د  زمانی که فرد فاقد محی  مناسب برای رش  دهند. انجام می 
ه ای  باشد، احتمالاً با دنب ال ک ردن اه دافی )م ثلاً پاداش 

کن د و بیش تر در  بیرونی( رفتارهای اجتماعی را دنبال نم ی 
جهت کسب رفتارهای فردگرایانه و گاهی منفی است )تیان،  

بن ابراین نیازه ای اساس ی در ب روز   (.  2018،  4اانو، هابنر 
و در ای ن  رفتارهای اجتماعی یا ایر اجتماعی، نق ش دارن د  

توانند اثر ای ن نیازه ا ب ر  بین متغیرهایی وجود دارند که می 
رفتارهای اجتماعی را تعدیل کنند که از جمله این متغیره ا  
رفتارهای منفی و اعتیادگونه به ویژه اعتیاد به ب ازی اس ت  

(. فشار وارده  2021،  5)گائو، بی، او، فو، بو، پنو و همکاران 
سی چه توس  عوامل بیرونی و چه  به فرد بر اثر نیازهای اسا 

توس  خود فرد ایجاد شود، مستلزم فرآیندهای خودتنظیمی  
بالایی است، فشار بیش تر، ت نش بیش تری را در پ ی دارد و  

توان  د منج  ر ب  ه ک  اهش رفتاره  ای مثب  ت و اف  زایش  م  ی 
های متفاوت شود و افراد برای رهایی از تنش به رفتار  تکانه 

(.   2021پردازند )شوشانی و کراس کوپ،  اعتیادگونه بازی می 
گران استدلال کرده ان د ک ه انگی زه  از سوی دیگر، پژوهش 

کنن  ده ب  رای رفت  ار  توان  د ع  املی تعی  ین خودمخت  اری م  ی 
ب روز رفت ار    ( انگی زه ب رای 2003،  6اجتماعی باش د )گانی ه 

 
1. Shoshani & Krauskop 

2. Weinstein & Ryan 

3. Hodge & Gucciardi  
4. Tian, Zhang & Huebner 

5. Gao, Li, Zhu, Fu, Bu, Peng et al 

6. Gagne   

ش ود  اجتماعی در ین محی  حامی خودمختاری بیشتر م ی 
ر ارضای نیازه ای اساس ی روان ی  زیرا این عوامل حمایتی ب 

( اظهار  2003بنابراین، همان طور که گانیه )  گذارد. تأثیر می 
داشت، حمایت از خودمختاری باید افراد را به س مت توج ه  
بیشتر به دیگران سوق دهد؛ بدین ترتیب احتم ال بیش تری  
برای درگیرشدن در رفتارهای اجتماعی پیدا ک رده و کمت ر  

فتاره  ای منف  ی بپردازن  د )ه  ا  و  احتم  ال دارد ک  ه ب  ه ر 
 (. 2014گوسیرادی،  

انج ام کنن د ک ه  ها اش اره م یدر مجموع نتایج پژوهش
ام ا وقت ی  ،ش وندبرای سرگرمی ش روع می  آنلاینهای  بازی

عن   وان  کنن   د،پیام   دهای منف   ی در زن   دگی ایج   اد می
بریکوب و،   )سیم، جنتایل،  گیرندشناسی بازی به خود میآسیب

 آنلای نهای  اعتیاد به بازی  (.2012  ،7گولامویدینسرپلونی و  
ی طبیع  ی زن  دگی و عملک  رد ب  ه ایج  اد اخ  تلال در چرخ  ه 
 منش،، امین یظ رین) انجام دتحصیلی، شغلی و اجتماعی می

بنابراین، با توجه به فراوانی استفاده از (.  1394،  فرزاد  و  مرادی
اعتی اد ب ه آن، ب ر   ج دیه ای  ه ای آنلای ن، و آس یببازی

رفتاره  ای اجتم  اعی و س  لامت جوان  ان و همچن  ین کمب  ود 
های مرتب  با این موضوع در ایران، پژوهش حاض ر پژوهش  

پس ند دارد سعی در بررسی عوامل پیشایندی رفتارهای جامعه 
اعتی اد ب ه در صدد پاسخ ب ه ای ن پرس ش اس ت ک ه آی ا  و  

بنی ادین و رفتاره ای تواند بین نیازهای  های آنلاین میبازی
 پسند، نقش میانجی داشته باشد؟جامعه 

 
 . نمودار مفهومی پژوهش 1شکل

 روش
های همبس تگی اس ت ک ه در آن پژوهش حاضر از نوع طرح 

رابطه بین متغیرهای پژوهش با استفاده از روش تحلیل مسیر 
مورد آزمون قرار گرفت. جامعه آماری پ ژوهش حاض ر، کلی ه 

سینا در سال تحص یلی کارشناسی دانشگاه بوعلیدانشجویان  
بود. حجم نمونه با توجه ب ه ط رح پ ژوهش و   1401-1400

نف  ر و ب  رای انتخ  اب آن از روش  388پارامتره  ای م  دل 

 
7. Sim, Gentile, Bricolo, SerpelIoni & Gulamoydeen  
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ای استفاده ش د. ب ه ای چند مرحله گیری تصادفی خوشه نمونه 
دانشکده به طور تصادفی انتخ اب   4این که صورت که ابتدا،  

کلاس انتخاب   3ر دانشکده به طور تصادفی  شد، سپ  در ه
ه  ا در پ  ژوهش ش  رکت داده و هم  ه دانش  جویان آن کلاس

ه  ا در ش  دند. ب  ا هم  اهنگی مس  ئولان دانش  گاه، پرسش  نامه 
های کلاسی دانش جویان ق رار گرف ت، س پ  دسترس گروه 

نامه و همچنین اطلاع ات م ورد توضیحات مربوط به پرسش
دانش  جویان داده ش  د. ها ب  ه نی  از جه  ت پ  ر ک  ردن س  وال

ملاحظات اخلاق ی از جمل ه کس ب رض ایت آگاهان ه ب رای 
شرکت در پژوهش، اختی اری ب ودن مش ارکت در پ ژوهش و 

 محرمانه ماندن اطلاعات رعایت شد. 

 ابزار
این مقیاس توس  ک اپرارا، پسند:  . مقیاس رفتار جامعه1

گوی ه   16( س اخته ش ده و دارای  2005)  1استکا، زبی و کاپانا
درجه ای از   5سوال در طیف بیکرت    16است که این مقیاس  

و ب الاترین   16( دارد. کمت رین نم ره  5( تا همیشه )1هرگز )
( ب  ا اس  تفاده از 2005اس  ت. ک  اپرارا و همک  اران )  80نم  ره 

پاسخ س والات پرسش نامه را بررس ی کردن د و -نظریه سوال
که همه سوالات از ق درت تش خیص و تمی ز نتایج نشان داد  

( ای ن 1383بیج اری )مناسب برخوردار هستند. در ایران ف رح 
مقیاس را ترجمه و استفاده ک رده اس ت. ب ر اس اس مطابع ه 
مقدماتی در بین گروهی از دانشجویان دانش گاه ته ران ای ن 

درص  دی اس  ت و همبس  تگی  91/0مقی  اس دارای اعتب  ار 
ب ود همچن ین   59/0نامه مع ادل  سوالات با نمره کل پرسش 

بیجاری، بدست آمد )فرح   91/0پایایی به روش آبفای کرونباخ  
(. در پژوهش حاض ر پای ایی از طری ق ض ریب آبف ای 1391

 بدست آمد. 88/0کرونباخ برای کل مقیاس  

 شااناختی:. پرسشنامه نیازهای بنیاااد ر روا 2
 و  ک وچمن  رای ان،  توس   لاگواردی ا،  س وابی  21  مقیاس  این
ش ناختی، خ ود روان  نی از  س ه   که   شده   ساخته   (2000)  2دسی

گوی ه( را   7)  ارتب اط  و  (گویه   7گویه(، شایستگی )  7مختاری )
 کاملاً  تا  (1ال )  کاملاً  از  ایدرجه   پنج  بیکرت  طیف  اساس  بر

، 18،  16،  15،  11،  7،  4،  3های  پرسشسنجد.  ( می5)  درست
ش وند. ح داقل یگ ذاری مبه صورت معک وس نمره   20و  19

 42ت ا    21اس ت. نم ره ب ین    147و حداکثر    21امتیاز ممکن  
دهنده این است که نیازهای بنیادی روان ی در ف رد ک م نشان

 
1. Caprara, Steca, Zelli & Capanna 

2. La Guardia, Ryan, Couchman & Deci 

دهنده این است که نیازهای نشان  105تا    42است. نمره بین  
دهنده نش ان  105بنیادی روانی متوس  است و نمره بالاتر از  

 اعتب ار  همکاران  و  . لاگواردیانیازهای بنیادی روانی زیاد است
 ب رای س ه  کرونب اخ  آبف اای از روش استفاده   با  را  مقیاس  این

، 84/0شایستگی و خودمختاری به ترتی ب    ارتباط،  زیرمقیاس
 از  را  مقیاس  این  ایروایی سازه   و  اندکرده   گزارش79/0،  73/0

 مقیاس س ازگاری  با  روانی  نیازهای  مقیاس  همبستگی  طریق
اند. میرزایی فن دخت و همک ارن کرده   گزارش  مطلوب  روانی،

ب رای   را  کرونب اخ   آبف ای  ضریب  خود  پژوهش  در  ( نیز1399)
گ زارش   68/0و ارتب اط    71/0، شایستگی  66/0خودمختاری  

های برازش تحلیل عاملی تأیی دی اند. همچنین شاخصکرده 
، CFI  ،92/0=AGFL  ،94/0=GFI=92/0در پژوهش آنه ا )

05/0=RMSEA دست آم ده اس ت ک ه نش انگر روای ی   ( به
مناسب این پرسش نامه اس ت. در پ ژوهش حاض ر پای ایی از 

شایس  تگی و  طری ق ض ریب آبف  ای کرونب اخ ب  رای ارتب اط،
 بدست آمد. 81/0، 76/0،  74/0خودمختاری به ترتیب  

ای ن     هااای لانن اار: . مقیاس اعتیاد به بازی 3

  7  ( ت دوین ش ده و 2007مقیاس توس  خزل و همک اران ) 
گوی  ه دارد ک  ه ش  امل اش  تغال فک  ری )جه  ت س  نجش  
درگیری  هن فرد در طول روز به ب ازی(، تحم ل )جه ت  
سنجش مدت زمانی که فرد بای د ب ازی کن د ت ا از بح ا   
روانی ارضا شود(، تغییر خلق )جهت بررس ی ای ن موض وع  

کن د ی ا  که آیا فرد به علت فرار از مسائل زندگی بازی می 
های ناموفق برای توقف ی ا ک اهش  خیر(، بازگشت )تلاش 
گیری )جهت سنجش میزان ن اراحتی و  زمان بازی(، گوشه 

انزوای فرد هنگامی که دسترسی به بازی ن دارد(، تع ار   
)جهت سنجش می زان درگی ری و تعارض ات ف رد پ   از  
ب  ازی(، فق  دان انگی  زه )ب  ه وج  ود آم  دن مش  کلات در  

)خ زل،    باش د های تحصیلی، کاری و خ انوادگی( می زمینه 
،  3بریوی  ن، بیلی  و، زوبین  و، ترن  ز، آک  اب، جیم  ل وک  اتون 

ی طی ف بیک رت  دهی آن به وس یله ی پاسخ (. نحوه 2007
(،   2ن درت ) (، به 1ای اس ت ک ه  ش امل هرگ ز ) پنج درجه 

باش د.  ( می 5( و تقریب ا همیش ه ) 4(، االب ) 3اوقات ) گاهی 
  است. ب رای محاس به   35و بیشترین نمره    7کمترین نمره  

را انتخ اب    5ی ا    4  نقطه برش هر بعد، اگر آزمودنی گزینه 
کند در آن بعد نقطه برش را ب رای اعتی اد بدس ت آورده و  

ی نقطه برش کلی که ملاک اعتیاد به ب ازی  برای محاسبه 

 
3. Khazaal, Brievik, Billieux, Zullino, Thorens, Achab, Gmel, 

Chatton 
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گوی ه را ب ه تع داد    7است مجموع کل امتیازات حاصل از  
کن یم و در ص ورتی ک ه  اس ت تقس یم م ی   7گویه ها که  
توان گفت که ف رد اعتی اد ب ه  به بالا شود می   4حاصل آن  

در مطابع ه    (. 2009،  1بازی دارد )بیمن ز، وابکنب رو و پیت ر 
حاضر روایی سازه مقیاس به شیوه تحلیل ع املی تایی دی  

،  CFI= 0/ 95های ب   رازش ) بررس   ی ش   د و ش   اخص 
96 /0 =IFI  ،95 /0 =GFI  ،04 /0 =RMSEA    به دست آمد )

پای ایی  ن مقی اس اس ت.  که نشانگر روایی سازه مطلوب ای 
نیز در این پژوهش از طریق ضریب آبفای کرونب اخ ب رای  

 بدست آمد.   0/ 91کل مقیاس  
های آم ار توص یفی از آوری داده ها، از روشپ  از جمع

ب رای بررس ی و توص یف   اس تانداردجمله میانگین، انح راف  
ه  ای آم  اری همبس  تگی متغیره  ا اس  تفاده ش  د و از روش

ر و روش ب وت اس تراپ ب ا اس تفاده از پیرسون، تحلیل مس ی
نیز جه ت  8.8نسخه  Lisrelو    22نسخه    Spssافزارهای  نرم

 .ها استفاده شدبررسی فرضیه 

 ها افته
م رد( ب ود.    107زن و    281نفر )   388پژوهش حاضر شامل  

و    23/ 45  ±  4/ 37میانگین و انحراف استاندارد سن م ردان  

ه  ا از  س  ال ب  ود. ب  رای تحلی  ل داده   24/ 13  ±  4/ 16زن  ان  
همبستگی پیرسون و تحلیل معادلات ساختاری استفاده شد.  

های تحلی ل مس یر ش امل  فر  قبل از اجرای تحلیل پیش 
خط ی چندگان ه  توزیع، استقلال خطاها و ه م   طبیعی بودن 

ف ر  طبیع ی ب ودن متغیره ای  بررسی ش د. ب رای پ یش 
پژوهش از کجی و کشیدگی توزیع نمرات استفاده ش د ک ه  
نتایج آن نشان داد توزیع نمرات همه متغیرها طبیعی اس ت  

برای بررسی استقلال خطاها از  (.  -1+ و  1)دامنه توزیع بین  
شد که نتایج نشان از عدم    استفاده   2ن سو وات   -آزمون دوربین 

  1/ 5، دامنه بین   =1D.W/ 77همبستگی بین خطاها داشت ) 
قابل قبول است(. برای بررس ی همخط ی چندگان ه    2/ 5تا  

  4و تحم ل  3واری ان  بین از عامل تورم  بین متغیرهای پیش 
شد که نتایج نشان داد، عدم همخطی بین متغیره ا    استفاده 

و تحم ل    5برقرار است )دامنه عامل تورم واریان  کمتر از  
فر  دیگر برق راری رابط ه  بدست آمد(. پیش   0/ 1بالاتر از  

خط  ی ب  ین متغیره  ای مس  تقل و وابس  ته اس  ت ک  ه ب  ا  

 
1. Lemmens, Valkenburg, Peter  

2. Dorbin-Watson  
3. Variance Inflation Factor (VIF)  

4. Tolerance 

نت ایج آن  همبستگی پیرسون مورد بررسی قرار گرف ت ک ه  
  1و انحراف استاندارد متغیره ا در ج دول    همراه با میانگین 
 گزارش شده است. 

اعتی اد  خودمختاری با بین دهد،نشان می 1 جدول نتایج 
پس ند ( و رفتار جامعه >P  01/0و    =r  -38/0آنلاین )  به بازی

(33/0 r=  01/0و P<رابط  ه معن  اداری وج  ود دارد. ب  ین ) 

( >P 01/0و  =r -49/0آنلای ن ) اعتیاد به بازی با شایستگی 
( رابط  ه >P 01/0و  =r 37/0) پس  ندرفتارجامع  ه و رفت  ار 

اعتی اد ب ه ب ازی آنلای ن  ب ا ارتباط معناداری وجود دارد. بین
(42/0- r=  01/0و P< و ) 27/0) پس  ندرفت  ار جامع  ه r=  و

01/0 P<.ب ین اعتی اد ب ه ب ازی ( رابطه معناداری وجود دارد 
( رابطه >P 01/0و   =r-48/0نیز ) پسندرفتار جامعه آنلاین و 

منف  ی و معن  اداری وج  ود دارد. ب  رای آزم  ون رواب    ب  ین 
متغیرهای پژوهش از تحلیل مسیر استفاده شد. در مرحله اول 
از برازش کلی مدل و در ادامه ضرایب مربوط به رواب  م ورد 

 تحلیل قرار گرفت.
 مدنظر برازش هایشاخص مدل، کلی برازش تعیین جهت

، ارائه ش ده 2های برازش مدل در جدول شاخص گرفت. قرار

 df/2χ)  آزادیاست. برای شاخص نسبت مجذور خی به درجه 

مناسب و   3مقادیر کوچکتر از  بدست آمد که    28/2(، عدد  

نزدیکتر باشد، حاکی از ب رازش خ وب ابگ و هرچقدر به صفر  
، ش اخص ب رازش 95/0  5نیکویی برازش  است. برای شاخص

بدس ت آم د   98/0  7شاخص برازش تطبیقی،  97/0  6افزایشی
و بالاتر به عنوان ب رازش نیک ویی   90/0که مقدار نزدین به  
شود که نشان دهنده خ وب ب ودن م دل قابل قبول تلقی می

ریشه می انگین مربع ات خطاه ای است. در ارتباط با شاخص  
ر نشان دهنده ب رازش یا کمت  05/0نزدین به    مقادیر  8تخمین

یا کمتر بیانگر خطای منطقی تقریب   08/0خوب ابگو و مقدار  
نشان از ابزام رد کردن ابگو اس ت   10/0است؛ مقدار بالاتر از  

، 2های برازش ارائه ش ده در ج دول  (. شاخص1386هومن،  )
 نشان از برازش مناسب مدل دارد.

مس تقیم در در ادامه کلیه اثر مربوط به تمامی مسیرهای  
مدل بررسی شد. ابتدا اثر مستقیم نیازهای بنیادین ب ر اعتی اد 

 پسند و سپ  اثر اعتیاد به بازیبه بازی آنلاین و رفتار جامعه 
پسند بررسی شد که نتایج آن در ج دول آنلاین بر رفتار جامعه 

 ارائه شده است. 3

 
5. Goodness of Fit Index (GFI) 

6. Incremental Fit Index (IFI) 

7. Comparative Fit Index (CFI) 

8. Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) 



 125     ... به    اد ی اعت   ی ا با نقش واسطه   ی روانشناخت   ن ی اد ی بن   ی ازها ی پسند بر اساس ن جامعه   ی مدل رفتارها   ن ی تدو و همکاران:    ابوابقاسم یعقوبی 

 . میانگین، انحراف استاندارد و همبستگی بین متغیرهای پژوهش 1جدول

 5 4 3 2 1 استاندارد انحراف  میانگین  متغیر 

     - 7/ 25 24/ 63 خودمختاری  -1

    - 42/0** 6/ 33 22/ 16 شایستگی  -2

   - 32/0** 35/0** 5/ 17 24/ 51 ارتباط  -3

  - -42/0** -49/0** -38/0** 4/ 46 15/ 38 آنلاین اعتیاد به بازی -4

 - -48/0* 27/0** 37/0** 33/0** 7/ 28 53/ 37 پسندرفتارجامعه -5
  01/0  **P< ،05 /0  *P< 

 
 ( ** >05/0p<  *  ،01/0p) . ضرایب استاندارد و سطوح معناداری رواب  متغیرها در مدل2شکل

 شده  ینتدو یابگو یبرا یبرازندگ یها شاخص. 2جدول 

RMSEA CFI IFI GFI X2/ df df X2 برازندگی الگو هایشاخص 

 بدست آمدهمقادیر  86/164 72 28/2 95/0 97/0 98/0 052/0

 

 گری اعتیاد به بازی آنلایننیازهای بنیادین، با میانجی پسند بر اساس. ضرایب مدل تبیین رفتار جامعه3جدول 

 t Pلاماره  ضر ب استاندارد مسیر مستقیم 

 001/0 -6/ 27 -0/ 31 اثر خودمختاری بر اعتیاد به بازی آنلاین  
 001/0 -10/ 24 -0/ 43 اعتیاد به بازی آنلایناثر شایستگی بر 
 001/0 -5/ 68 -0/ 29 اعتیاد به بازی آنلایناثر ارتباط بر 

 001/0 4/ 12 0/ 21 پسندجامعهاثر خودمختاری بر رفتار  
 001/0 4/ 83 0/ 25 پسندجامعهاثر شایستگی بر رفتار  
 001/0 3/ 72 0/ 18 پسندجامعهاثر ارتباط بر رفتار  

 001/0 -9/ 31 -0/ 37 پسندبر رفتار جامعه اعتیاد به بازی آنلایناثر  

98/2 t>  96/1و    01/0در سطحt>    معنادار است 5/0در سطح 
 

های حاصل از رواب  متغیرها از طریق  تجزیه و تحلیل داده 
ده د ک ه اث ر  نش ان م ی   3مسیر ضرایب استاندارد در ج دول  

 0/ 01)   شایس تگی (،  = p< 31 /0-  β , 0/ 01)   خودمختاری 

,p< 43 /0-β =   ) و ارتب اط   (0/ 01 , p< 29 /0-β =   ،)  ب ر

اعتیاد به بازی آنلاین منفی و معن ادار بودن د. همچن ین نت ایج  

(،  = 0p<   ,21 /0  β/ 01) نش ان داد ک  ه  اث ر خودمخت  اری  

 >p , 0/ 01)   و ارتب اط (   = p< 25 /0β, 0/ 01)   شایس تگی 

18 /0β = پس ند مثب ت و معن ادار بودن د. ب ر  (، بر رفتار جامع ه
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  پس ند رفتار جامع ه اساس نتایج اثر اعتیاد به بازی آنلاین نیز بر  
 (01 /0 ,p< 37 /0-  β = (     ب رای  منفی    مننیاد ب بی د

ای اعتیاد به ب ازی آنلای ن در ارتب اط ب ین  بررسی نقش واسطه 
  1اس ترپ  بوت  روش  نیازهای بنیادین روانشناختی و بهزیستی از 

 گزارش شده است.   4گردید که نتایج آن در جدول  استفاده 
دهد.  استرپ را نشان می ، نتایج حاصل از بوت  4جدول  

 ب وت  مج دد  گیری نمون ه  تعداد  و  درصد   95 اطمینان  فاصله 

پریچر  در نظر گرفته شده است. بر اساس نظر    5000استرپ 
مقادیر حد ب الا و ح د پ ایین )فواص ل   (، اگر 0082)   2و هیز 

اطمینان( شامل صفر نشود، نق ش متغی ر می انجی معن ادار  
زه  ای بنی  ادین  اس  ت. در ادام  ه اث  ر ای  ر مس  تقیم نیا 

مورد بررسی قرار گرفت و    پسند شناختی بر رفتار جامعه روان 
( مشخص  % 95بر اساس نتایج بوت استرپ )فاصله اطمینان  

از    پس ند شد اثر ایرمستقیم نیاز خودمختاری بر رفتار جامعه 

با فاصله اطمین ان  (  β=   0/ 11طریق اعتیاد به بازی آنلاین ) 
اس  ت. اث  ر ایرمس  تقیم نی  از  معن  ادار     0/ 124و    0/ 062

از طری ق اعتی اد ب ه ب ازی    پس ند شایستگی بر رفتار جامعه 

  0/ 243و    0/ 008ب  ا فاص  له اطمین  ان  (   β=   0/ 16آنلای  ن ) 
معنادار است. همچنین اثرایرمستقیم نیاز ارتب اط ب ر رفت ار  

ب ا  (   β=   0/ 10از طریق اعتیاد به بازی آنلاین )   پسند جامعه 
 معنادار است.    0/ 098و    0/ 024فاصله اطمینان  

   پسندرفتار جامعه و روانشناختی بنیادین نیازهای بین ارتباط در آنلاین  بازی به . نتایج بررسی نقش میانجی اعتیاد4جدول

 خطای استاندارد اثر غیرمستقیم  مسیر 
 % 95فاصله اطمینا  

 ( Upperحد بالا ) (Lowerحد پایین )

 124/0 062/0 021/0 0/ 11** پسند اثر خودمختاری بر رفتار جامعه
 243/0 008/0 007/0 0/ 16** پسند اثر شایستگی بر رفتار جامعه
 098/0 024/0 018/0 0/ 10** پسند اثر ارتباط بر رفتار جامعه

01 /0 **P<،05 /0  *P< 

 12گیرینتیجهبحث و 
پس ند ب ر هدف این پژوهش، تدوین م دل رفتاره ای جامع ه 

ه ای ای اعتیاد به بازیاساس نیازهای بنیادین با نقش واسطه 
ت دوین ش ده، از ب رازش   مدلآنلاین بود. نتایج نشان داد که  

ه ای قابل قبوبی برخوردار است. نتایج بدست آمده از پژوهش
(، 2021همک  اران )و  ش  یفرین(، 2021گ  ائو و همک  اران )

(، 2019، ک وزان و همک اران )(2021شوشانی و کراس کوپ )
( و 2014(، گریتم ایر و همک اران )2016یانو و همک اران )
 ه  ای( نی  ز بخش  ی از ای  ن یافت  ه 2014ه  ا  و گوس  یرادی )
 کنند.پژوهش را تایید می
ت وان ب ر اس اس دی دگاه های پژوهش میدر تبیین یافته 
پس ند ( اشاره ک رد ک ه رفت ار جامع ه 2018تیان و همکاران )

ارتب  اط نزدیک  ی ب  ا روانشناس  ی مثب  ت دارد و ب  رای بهب  ود 
هدف  بهزیستی افراد و جامعه این رفتارها مورد توجه هستند. 

این رفتارها کمن به دیگران و همچنین اجتناب از رفتاره ای 
ضد اجتماعی و پرخاشگرانه اس ت. ب ا ای ن توص یف از رفت ار 

رود ک  ه س  طوح ب  الای نیازه  ای انتظ  ار م  یپس  ند، جامع  ه 
روانشناختی مانند خودمختاری، شایستگی و ارتباط با اف زایش 
این رفتارهای اجتماعی مرتب  باش د.  در م ورد ت اثیر مثب ت 

 
1. bootstrap  
2. Preacher & Hayes  

پس ند ب ه نظ ر نیازهای اساسی مانند ارتباط ب ر رفت ار جامع ه 
رسد که این رابطه جنبه نیاز توج ه و مراقب ت از دیگ ران می
کند. همچنین نتایج نش ان ( را تایید می2000ان و دسی،  )رای

داد اثرات نیاز به خودمختاری و شایستگی بر رفت ار اجتم اعی 
مثبت بود. نیاز خودمختاری به این نکت ه اش اره دارد ک ه ه ر 

 باش د و  او خ ود انتخاب از ناشی دهدمی انجام فرد ین آنچه 

 مؤثر احساس برای  اتی تمایل به عنوان شایستگی نیز به  نیاز

ت پ و -ش ود )کیت داپم ی تعری ف مح ی  ارتباط با در بودن
 ای ن نیازه ای روان ش ناختی (. درصورتی که 2019آکتاس، 

اف راد  در خودارزشمندی و خود به  اعتماد احساس شوند برآورده 
روان ش ناختی کمت ر  مشکلات گیرد و احتمال بروزمی شکل
ازهای اساسی افراد را ب ه شود، بدین ترتیب سطح بالای نیمی

سمت توجه به دیگران سوق داده و احتمال بیشتری دارد ک ه 
از طرف ی، س طوح پ ایین   .درگیر رفتاره ای اجتم اعی ش وند

ارضای نیاز بدین معنی است که ارضای نیاز به طور فع ال در 
و  (2017ین زمینه با مانع روبرو شده است )رای ان و دس ی، 

ر  کنیم که سطح پایین نیازه ا رسد که فمنطقی به نظر می
  پسند دارد.رابطه مثبتی با کاهش رفتار جامعه 

یافته مهم پژوهش حاضر نقش میانجی اعتیاد ب ه ب ازی 
پسند بود. در تبی ین آنلاین بین نیازهای اساسی و رفتار جامعه 

رفت ار اعتیادگون ه ب ازی، ب ه ک انون  توان گفتاین یافته می
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ه ای دیگ ر را ح ذف اصلی زندگی فرد تبدیل شده و  فعابیت
کند، یا شروع به آسیب رساندن به فرد و دیگ ران از نظ ر می

ه ای موج ود نش ان پ ژوهش  .کن دروانی ی ا اجتم اعی م ی
های آنلای ن نس بت ب ه دهدکه افراد دارای اعتیاد به بازیمی

اد ندارن د تمای ل ب ه انج ام رفتاره ای افرادی که ای ن اعتی 
(. اعتی اد ب ه 2018اجتماعی کمتری دارند )آب ن و اندرس ون،  
ش  ناختی ب  ا رفت  ار ب  ازی آنلای  ن رابط  ه ب  ین نیازه  ای روان

کند، در این زمینه گریتمایر و همکاران اجتماعی را تعدیل می
( به نقش کلیدی تجربه شایستگی، ارتباط، استقلال، و 2014)

ثب ت در ارتق ای انگی زش اجتم اعی و ی ادگیری در عاطفه م
های آنلای ن اعتی اد دارن د اش اره تجارب جوانانی که به بازی

در این دیدگاه تجربه می زان دس تیابی ب ه نیازه ای  کنند.می
توان  د ب  ر می  زان رفتاره  ای ش  ناختی در ه  ر ف  رد م  یروان

 اعتیادگونه به بازی تاثیرگذار باشد. با توجه به اهمیت س طوح 
نیازهای اساسی بازیکنان، قابل درک است ک ه اف راد س طوح 

پسند را بروز دهند. بنابراین وقت ی مختلفی از رفتارهای جامعه 
افراد سطح بالاتری از شایستگی، ارتباط و استقلال را داش ته 
باشند، احساس رضایت بیشتری داشته و این ممکن است ب ه 

 افزایش رفتارهای اجتماعی منجر شود.
( 2005م ارتین )-ها بر اساس نظر موراهانین یافته در تبی
توان گفت جوانانی که به دنبال ب ذت هس تند، ممک ن نیز می

است بیشتر درگی ر رفتاره ای ناس ازگارانه و تکانش ی ب رای 
رسیدن به بذت فوری باشند و رفتار اعتیادآور به بازی به ط ور 

کن د و ت نش را ب ه بخش را ایجاد م یموقت احساسات بذت
توانن د رساند. جوانانی که به دنبال بذت هستند، میداقل میح

با پرداختن به بازی به طور بابقوه میل خود را ارضا کنن د و از 
( و در ت لاش 2016مشکلات فرار کنند )یان و و همک اران،  

کنن د. برای تقویت تجربه بذت بخش، به بازی اعتیاد پیدا می
بخش موقتی به ذتافراط در دنیای بازی ممکن است تجربه ب

اث ر همراه داشته باشد، اما ممکن است در بهزیستی پای دار بی
باشد، زیرا به رشد شخصی و ارتباط اجتماعی در دنیای واقعی 

رود که رفت ار اعتی ادآور ب ه زند. بنابراین، انتظار میآسیب می
ب  ازی، رابط  ه مثب  ت ب  ین نیازه  ای اساس  ی و رفتاره  ای 

رت ایرمس تقیم م ورد ت اثیر ق رار پسند جوانان را بص وجامعه 
رفت ار اعتی ادآور ب ه  دهد. به عبارتی دنبال کردن بذت بازی و

بازی برای جوانانی که سطوح نیازهای اساسی در آنه ا پ ایین 
(، ممک ن اس ت رفتاره ای 2019است )ک وزان و همک اران،  

ناسازگار و تکانشی آنها را تقوی ت کن د بن ابراین، جوان ان ب ا 
نیازهای ارضا نشده بیشتر ب ه ب ازی معت اد   سطوح بیشتری از

ه ای تواند به طور موقت خواسته شده، زیرا اعتیاد به بازی می
آنها را برای تقویت تجربیات خوشایند برآورده کند )فرگوس ن، 

توان د ب ه با این حال، رفتار اعتیادآور ب ه ب ازی نم ی (. 2018
ر دنیای جوانان در تعاملات بین فردی و رفتارهای اجتماعی د

واقعی کمن کند در عو ، با پیامدهای منفی متعددی مانند 
شوند ک ه ای ن ت اثیرات تنهایی و رفتار پرخاشگرانه روبرو می

 منفی در کاهش رفتارهای اجتماعی نقش دارد.
( ه م 1986بر اساس مدل ش ناخت اجتم اعی بن دورا )  

ه ا، اینترن ت و متغیرهای م وقعیتی مانن د اس تفاده از رس انه 
های آنلاین که بستر اجتماعی مناسبی جهت رفتاره ای زیبا

ای اس ت و ه م متغیره ای روانش ناختی اجتماعی و مشاهده 
توانند در ایجاد فردی از جمله نیازهای بنیادین روانشناختی می

یا عدم بروز رفتارهای اجتم اعی نق ش داش ته باش ند. طب ق 
نی ادین ( نیز نیازهای ب2000نظریه خودتعیینی رایان و دسی )

روانشناختی نقش مهمی در رفتاره ای انس انی دارد. نی از ب ه 
ده د. خودمختاری جهت رفتار و اراده در انتخاب را نشان م ی

نیاز به شایستگی، تمایل اف راد ب ه تس ل  ب ر اعم ال خ ود و 
کند. نیاز به ارتباط نیز به معنای احساس کارآمدی را تایید می

رام متقابل و احساس تعلق به تمایل افراد به برخورداری از احت
دیگران است. بر این اساس برآورده ش دن نیازه ای بنی ادین 
نقش مهمی در کنترل شخصی، احساس کارآم دی و تعام ل 

پس ند مثبت با دیگران داشته و بر اف زایش رفتاره ای جامع ه 
 اثرگذار است.

ش ناختی توان گفت که ارضای نیازه ای رواندر کل می
شایستگی و اعتماد به نف  شده و توانایی رواب   باع  ح   

دهد و از این شیوه به ط ور مس تقیم بین فردی را افزایش می
از طرف ی   کنن د.پس ند کم ن م یبه بهبود رفتارهای جامع ه 

سطوح بالای نیازهای اساسی در فرد باع  رش د شخص ی و 
ش ود افزایش شایستگی، کنترل شرای  و استقلال در فرد می

وانمندی باع  کاهش وسوسه اعتیاد گونه ب ه ب ازی که این ت
شود. رفتار اعتیادگونه به بازی نی ز ظرفی ت ف رد را ب رای می

رفتارهای تکانشی و پرخاشگرانه افزایش داده که باع  کمت ر 
شود. با این توصیف هر ان دازه پسند میشدن رفتارهای جامعه 

کمت ر   نیازهای اساسی برآورده شوند، میزان اعتی اد ب ه ب ازی
 شود. شده و احتمال بروز رفتارهای اجتماعی بیشتر می

هایی مواجه بود از جمله اببته پژوهش حاضر با محدودیت
به این نکته باید اشاره کرد که تأثیر اعتیاد به بازی آنلاین ب ر 
رفتار اجتماعی در این پ ژوهش ب دون در نظ ر گ رفتن ن وع 

این معنا باشد که های آنلاین بوده و این ممکن است به  بازی
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ت ر از آن پسند گس ترده ها بر رفتارهای جامعه تاثیر اعتیاد بازی
ش ود و چیزی باشد که تنها به نیازه ای اساس ی نس بت داده 

های آنلای ن توج ه ش ود. نح وه باید به نوع  و محتوای بازی
انجام یا محتوای ین ب ازی ممک ن اس ت نق ش مهم ی در 

مح دودیت دیگ ر   .ته باش دشکل دادن به رفتار اجتماعی داش
های آنلای ن در نمون ه مشخص نکردن میزان اعتیاد به بازی

مورد بررسی بود که ممکن است نتایج مدل حاضر در افرادی 
ای دیگ ر که اعتیاد شدید یا متوس  به بازی دارن د ب ه گون ه 

های بعدی این مدل ب ر شود در پژوهشباشد. بذا پیشنهاد می
زی آنلاین در افراد مورد بررسی قرار اساس سطوح اعتیاد به با

محدودیت دیگر ب ه تری حاصل شود.  گیرد تا اطلاعات دقیق
گردد که از نوع مطابعات مقطعی اس ت و روش مطابعه بر می

های آنلاین را به روش نی اثرات طولانی مدت استفاده از بازی
دهد بذا مطابعات طوبی برای ارزیابی اثر اعتی اد ب ه نشان نمی

تواند بس یار مفی د باش د. نمون ه ها بر رفتار اجتماعی میبازی
سینا ب ود و نبای د ب ه حاضر شامل دانشجویان دانشگاه بوعلی

های دیگر تعمیم داده شود، و نکت ه دیگ ر اینک ه ت أثیر گروه 
های آینده مورد فرهنگی بر رفتار اجتماعی نیز باید در پژوهش

 توجه قرار گیرد. 
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