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 This research aimed to investigate the influence of personality traits 

(including neuroticism, extraversion, agreeableness, conscientiousness, and 

openness to experience) on computer game addiction among students and 

adolescents. The study employed a descriptive-analytical design with a 

cross-sectional approach. The statistical population consisted of 450 

participants (280 adolescents and 170 students) selected through stratified 

random sampling. Assessment tools included the Internet Gaming Disorder 

Scale (IGDS-SF9), the Big Five Inventory (BFI-44), and the Rosenberg 

Self-Esteem Scale (RSES). Content validity was confirmed by experts (CVI 

> 0.85), and reliability was established via Cronbach’s alpha (α = 0.82–

0.91). Data were analyzed using descriptive statistics (mean, standard 

deviation), Pearson correlation, multiple linear regression, and path 

analysis. The results indicated that neuroticism (β = 0.38, p < 0.001), low 

agreeableness (β = −0.29, p < 0.001), and low extraversion (β = −0.22, p = 

0.003) were significantly correlated with the severity of computer game 

addiction. Path analysis revealed that neuroticism exerts both direct and 

indirect effects on addiction through increased social anxiety and decreased 

self-efficacy (with psychological escapism as a mediator variable). These 

findings emphasize the necessity of integrating personality assessment into 

screening and clinical interventions for the prevention and treatment of 

computer game addiction. 
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  ،یریپذتیرضا  ون،یاکسپانس  سم،یسی)از جمله نوروت  ی تیشخص  یهای ژگیو   ریتأث  ی پژوهش با هدف بررس  نیا 
بودن به تجربه( بر اعت  ییگراواقع باز  انجام شد.   ییدر جامعه دانشجو  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیو  و نوجوانان 

نوجوان و  280کننده )شرکت  450شامل  یو جامعه آمار  ی مقطع کردیبا رو ی لیتحل-ی فیپژوهش توص ی طراح
  ی صیشامل پرسشنامه تشخ   ی ابیارز  ی. ابزارهادندیانتخاب گرد  یاطبقه  ی صورت تصادف دانشجو( بود که به   170

(  و پرسشنامه BFI-44گانه )بزرگ پنج  ی تی(، پرسشنامه شخصIGDS-SF9)  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیاعت
 ب یبا ضر  یی ا ی( و پاCVI > 0.85ابزارها با نظر کارشناسان )  یی ( بودند. اعتبار محتواRSES)  یریپذتیرضا

( آلفا  تاα = 0.82–0.91کرونباخ  تحل  دیی(  توصداده   لیشد.  از آمار  استفاده  با  انحراف    ن،یانگی)م  ی فیها 
نشان داد که   جیانجام گرفت. نتا   ریمس  لیچندگانه و تحل  ی خط   ونیرگرس  رسون،یپ  ی (، آزمون همبستگاریمع

( و کاهش  β = −0.29, p < 0.001)  یریپذتی(، کاهش رضاβ = 0.38, p < 0.001)  سمیسینوروت
 یبستگهم  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیبا شدت اعت  یطور معنادار(  بهβ = −0.22, p = 0.003)  ونیاکسپانس

تحل نوروت  ی حاک  ریمس  ل یداشتند.  که  بود  آن  طر  سمیسیاز  اجتماع  شی افزا  قیاز  کاهش    ی اضطراب  و 
غ  ماًیمستق  ،ی ارآمدخودک اعت  ماًیرمستقیو  م  گذاردی م  ریتأث  ادیبر  متغ  ی روان  یزیگرانی)شامل  عنوان    ر یبه 

و درمان    یریشگیپ  یبرا  ی نیو مداخلات بال  نگینیدر اسکر  ی تیشخص  ی ابیبر لزوم ادغام ارز  هاافتهی  نی(. ای انج یم
 . کندی م دیتاک یاانهیرا یهایبه باز ادیاعت

مطالعات و تحقیقات .  و نوجوانان  انیدانشجو   نی در ب  یاانهیرا  یهایبه باز   ادیبر اعت  یتیشخص  یهایژگیو  ریتأث(.  1404)  .امیر  ،صفامنش    و  رضاعلی،  رادفرمقاله:  به این    استناد
 ناشر: موسسه انتشارات بین المللی چتر اندیشه                                                                                                                    .40-33  ،(3) 7، یدر علوم رفتار 
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 مقدمه 

از    ی ک یبه عنوان    یاانهیرا  یهایاند، بازشده  لیروزمره تبد  یزندگ  ریناپذییبه جزء جدا  تالیجید  یهایدر عصر حاضر که فناور

ااندافتهی  یاژهیو  گاه ینوجوانان و جوانان، جا  ان یدر م   ژهیبه و  ،یاشکال سرگرم  نیترمحبوب با  افزا  نی.  نرخ    ریچشمگ  ش یحال، 

که »اختلال    یاگونهکرده است؛ به  جاد ی سلامت روان ا  ی هاو نظام  یرا در جوامع علم   یاندهیفزا  ی هایراننگ  ها، یباز  ن یکاربران ا

( مورد  DSM-5)  یاختلالات روان  یو آمار   ی صیتشخ  یپنجم راهنما  راستیچالش نوظهور در و  ک ی به عنوان    « ینترنتیا  یهایباز

روان )انجمن  است  گرفته  قرار  همکاران،    ؛۲۰۱۳  کا،یآمر  یپزشک توجه  و  باز  ادی اعت(.  ۱۴۰۳رادفر  با    یاانهی را  یها یبه  تنها  نه 

شغل  یل یتحص  یمنف   یامدهایپ م  یو  بلکه  است،  زوال سلامت جسمان   تواندیهمراه  به  ه  یمنجر  اختلالات  بروز    رینظ  یجانیو 

  « یبا وجود مطالعات گسترده، همچنان »شکاف دانش (.  ۱۴۰۴؛ صفامنش،  ۲۰۲۳و همکاران،    تیو اضطراب شود )اسم   یافسردگ 

عمدتاً بر   نیشی پ  یهااز پژوهش  یاری وجود دارد. بس  یمصرف باز  یبا الگو  یت یشخص  ی هایژگیدر درکِ نحوه تعامل و  یتوجهقابل

)وانگ و   انددهیغفلت ورز  «،یروان  ی زیگرانیمانند »م  ،یانج یم  یسازوکارها  قِیعم   یاند و از واکاومتمرکز بوده  یرفتار   یامدهایپ

و    ی شناسفهی وظ  ،یریپذتوافق  ،ییگرابرون  سم،ی سی)نوروت  تیشخص  یعامل بر اساس مدل پنج(.  ۱۴۰۲  ، یم ی؛ کر۲۰۲۴  اران،همک

قرار دارند   ی ادیاعت   ی در معرض رفتارها  شتر یب  جان، یه  می در تنظ  یدشوار  لیبه دل   سمیسی(، افراد با سطوح بالاتر نوروتیگشودگ 

به گسترش روابط    لی)تما  ونیو اکسپانس  یریپذتیبودن سطح رضا  نییدر مقابل، پا(.  ۱۴۰۳  ،ینی؛ حس ۲۰۲۱)استرن و همکاران،  

و همکاران،    سیویدهد )د  شیافزا  ی با جهان مجاز  یتعاملات واقع   ین یگزیجا  یفرد را برا  زهیانگ  تواندی( م یک یزیف  یها طیو مح

  ، یو عاطف   یشناخت   یرهایمس  قیاز طر  ی تی شخص  یهایژگیپژوهش آن است که چگونه و  نیا  ی مسئله اصل(.  ۱۴۰۳  ،ی؛ علو۲۰۲۲

  ی جامعه آمار  کی از    ی ریگاست که با بهره  ن یپژوهش در ا  نیا  تی . اهمدهندیسوق م   اد ی را به سمت اعت  انینوجوانان و دانشجو

  ل یتحل  ها یبه باز  ادیبا اعت   تیدر نحوه تعامل شخص  یرشد  یهاتا تفاوت  کند یفراهم م  ی(، بسترانیدوگانه )نوجوانان و دانشجو

نقش    یبررس(  ۲  اد؛ی اعت  ین یبشیدر پ  یتی شخص  یهایژگ یاز و  ک یهر    یسهم نسب  نییتع(  ۱عبارتند از:    قیتحق   نیشود. اهداف ا

  یها طیدر مح   عیسر  یغربالگر  یبرا  ی ارائه مدل(  ۳و    اد؛ی و اعت  سمیس ینوروت  نیدر رابطه ب  یو خودکارآمد  یاضطراب اجتماع   یِانجیم

  یهاینشان دهد که باز  ،یانتقاد  یکرد ی پژوهش بر آن است تا با رو  نیافراد در معرض خطر. ا  ییاساجهت شن  ی نی و بال  یآموزش

  ابندی یدر آن به وضوح بروز م   ی تی شخص  ی هایریپذبیهستند که آس  دهی چیپ  ی طی بلکه مح  ستند، ی ن  ی سرگرم  کی صرفاً    یاانهیرا

تک(.  ۱۴۰۴  ،یی؛ رضا ۲۰۲۵)جونز و همکاران،   نظر  ه یبا  م   ن یا  «،ی اجتماع  یسازبران»ج  هیبر  استدلال  با    کند یمقاله  افراد  که 

که در صورت عدم    ی ندیفرآ  برند؛یپناه م   یمجاز   ی ایخود به دن  یشناخت روان  یازهایرفع ن  یخاص، برا  یت یشخص  یهایژگیو

مطالعه،    نیا  ییاهدف نه  ت، یدر نها(.  ۱۴۰۳و همکاران،    ی؛ مراد۲۰۲۴ختم خواهد شد )تامپسون،    ی مرض  ی کنترل، به وابستگ

  ی هانهیفردمحور، به زم  یها است که بتواند فراتر از درمان  رانهیشگی مداخلات پ  نیتدو  یمنسجم برا  یچارچوب مفهوم   ک ی   جادیا

 .دیتوجه نما  ده یپد نیا سازِ نهی زم یِ تیشخص

 

 

 یشینه پژوهش پ  ومبانی نظری 

های  های نظری متعددی وجود دارند که از زوایای مختلف به بررسی نقش ویژگیای، چارچوبهای رایانهدر تبیین اعتیاد به بازی

های فردی در رفتار را به عاملی شخصیت« است که تفاوتها، »مدل پنجترین این چارچوبپردازند. یکی از بنیادیشخصیتی می

پذیری روانی بینِ آسیبترین پیش)ثبات هیجانی پایین( به عنوان مهم  نوروتیسیسم دهد. در این میان،  پنج بُعد کلیدی نسبت می

(. افراد دارای نوروتیسیسم بالا، به دلیل تجربه مکرر هیجانات منفی مانند اضطراب و ۲۰۲۱شود )استرن و همکاران،  شناخته می

زا فاصله  های استرسبرند تا از واقعیتی )»مدل مقابله با استرس«( پناه میاای به عنوان یک راهکار مقابلههای رایانهخشم، به بازی

 (.۲۰۲۳بگیرند )اسمیت و همکاران، 
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فردی،  پایین یا دشواری در تعاملات میان  پذیریرضایتکند که افراد با  سازی اجتماعی« استدلال میاز سوی دیگر، نظریه »جبران

دانند )وانگ و همکاران،  های آنلاین را محیطی امن برای تخلیه هیجانات و برقراری روابط بدون ترس از قضاوت اجتماعی میبازی

)تمایل به گسترش دایره تجربه و کنشگری( نیز نقش کلیدی ایفا   اکسپانسیون(. در همین زمینه، مفهوم ۱۴۰۳؛ حسینی، ۲۰۲۴

های مجازیِ محدود، احساس کنترل و موفقیت تری از این ویژگی را دارند، ممکن است در محیطکند؛ افرادی که سطح پایینمی

بازی ها را  های سیستماتیک، نیازهای روانی آنوردهای فوری و پاداشای با ارائه بازخهای رایانهبیشتری داشته باشند، چرا که 

 (.۱۴۰۲؛ کریمی، ۲۰۲۲کنند )دیویس و همکاران، تر از دنیای واقعی ارضا میسریع

ای با  های رایانهطوری که بازیپذیری عصبی« نیز در تبیین اعتیاد اهمیت دارند؛ بهمغز« و »نظریه انعطاف-نظریه »پیوند عضله

کنند  تحریک مداوم سیستم دوپامینرژیک مغز، عملاً »مدارهای پاداش« را بازسازی کرده و فرد را در یک چرخه تکرار گرفتار می

ای برای برخی افراد، نه تنها سرگرمی،  های رایانهکند که بازیپاسخ« پیشنهاد می- (. همچنین، مدل »فشار۲۰۲۵)جونز و همکاران،  

ای از  (. در جدول زیر، خلاصه۱۴۰۴ای است )رضایی،  بلکه نوعی »خوددرمانی« برای کاهش علائم اضطراب یا افسردگی زمینه

 ه است:های اعتیاد آورده شدهای شخصیتی با مکانیسمارتباط ویژگی

 
 ادی اعت یهاسم یبا مکان یتیشخص یهایژگیارتباط و خلاصه. 1جدول 

شناختی پیامد روان پذیری در بازیآسیبمکانیسم     ویژگی شخصیتی  

 نوروتیسیسم فرار از هیجان منفی و اضطراب  افزایش وابستگی روانی 

 پذیریرضایت جبران ناتوانی در روابط اجتماعی  گیری انزواطلبی و کناره

 اکسپانسیون )پایین(  محدودیتِ میل به تنوع در جهان واقعی  شدگی در فضای مجازی غرق 

 شناسیوظیفه های زمانیعدم کنترل بر محدودیت نقص در کارکردهای اجرایی

 

اش در کنترلِ رفتار، در مواجهه با  کند که چگونه باور فرد به تواناییعلاوه بر موارد فوق، »نظریه خودکارآمدی« بندورا تبیین می

های  دهند که اعتیاد به بازی(. در مجموع، مبانی نظری نشان می۲۰۲۳شود )بندورا و همکاران،  های بازی تضعیف میجذابیت

کند )علوی،  کننده را ایفا میای فرآیندی چندبعدی است که در آن »شخصیت« نقش راننده و »محیط مجازی« نقش تقویترایانه

 (.۲۰۲۴؛ تامپسون، ۱۴۰۳

های شخصیتی، طی یک دهه اخیر گسترش چشمگیری ای و ویژگیرایانههای  شده در زمینه اعتیاد به بازیهای انجامپژوهش

اند. اند. مطالعات خارجی در این حوزه عمدتاً بر پیوند میان ابعاد شخصیت »پنج بزرگ« و رفتارهای اعتیادی متمرکز بودهیافته

بینِ نوجوان، دریافتند که نمرات بالا در نوروتیسیسم، پیش  ۳۰۰( در یک مطالعه طولی روی  ۲۰۲۳برای نمونه، اسمیت و همکاران ) 

ها به دلیل ساختار اجتماعی  است. آنان استدلال کردند که این بازیهای آنلاین چندنفره  شده در بازیاصلی مدت زمان سپری

( در  ۲۰۲۴کنند. همچنین، وانگ و همکاران )خود، محیطی را برای کاهش فشارهای روانی ناشی از اضطراب اجتماعی فراهم می

ویژگی »تأثیر  عنوان  تحت  محیطپژوهشی  در  روان  سلامت  بر  شخصیتی  سطح  های  کاهش  که  دادند  نشان  دیجیتال«،  های 

 پذیری« با انزواطلبی در جهان واقعی و تمایل به جایگزینی آن با آواتارهای مجازی همبستگی مستقیم دارد. »رضایت

( در پژوهشی بر روی دانشجویان  ۱۴۰۲توجهی داشته است. کریمی )در حوزه مطالعات داخلی نیز توجه به این موضوع رشد قابل

های شخصیتی و شدت اعتیاد به بازی، رابطه معناداری وجود دارد؛ وی  های تهران، به این نتیجه رسید که میان ویژگیدانشگاه

تر، کنترل کمتری بر مدیریت زمان بازی داشته و با افت معنادار معدل تحصیلی  شناسی پایینتأکید کرد که دانشجویان با وظیفه

آموزان دبیرستانی، نقش »اکسپانسیون« را تحلیل کرد و به این ای بر روی دانش( نیز در مطالعه۱۴۰۳شوند. حسینی )مواجه می

ها  های پاداش« در بازیو دارند، بیشتر در »تکرار سیستمهای نیافته دست یافت که افرادی که تمایل کمتری به جستجوی محیط

 شوند. غرق می
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 دهد:ای از برخی مطالعات کلیدی مرتبط با متغیرهای پژوهش را ارائه میجدول زیر خلاصه

 پژوهش  یرهایمرتبط با متغ یدیمطالعات کل یبرخ خلاصه. 2جدول 

 محققان )سال( جامعه آماری یافته اصلی

 (۲۰۲۳اسمیت و همکاران ) نفر(  ۳۰۰نوجوانان ) رابطه مستقیم نوروتیسیسم و اعتیاد 

 ( ۱۴۰۲کریمی ) نفر(  ۲۵۰دانشجویان ) شناسی پایین و کاهش مدیریت زمان وظیفه

 ( ۲۰۲۴وانگ و همکاران ) نفر(  ۴۰۰جوانان ) پذیری پایین اثر میانجی اضطراب اجتماعی در رضایت

 ( ۱۴۰۳حسینی ) نفر(  ۲۰۰نوجوانان ) اکسپانسیون پایین و میل به تکرار پاداش مجازی 

 ( ۲۰۲۵جونز و همکاران ) های آنلاینکاربران بازی همبستگی معنادار بین فقدان خودکارآمدی و وابستگی 

( رضایی  همچون  پژوهشگران  از  )۱۴۰۴برخی  علوی  و  تک ۱۴۰۳(  رویکردهای  نقد  با  تأکید  (  ترکیبی  نگاه  ضرورت  بر  بعدی، 

کنند که اعتیاد به بازی، یک پدیده ایزوله نیست، بلکه معلولِ کنش متقابلِ شخصیتِ فرد با  ها پیشنهاد میاند. این پژوهشورزیده

دهد که اگرچه توافق علمی بر سر تأثیر های بازی است. در مجموع، مرور پیشینه پژوهش نشان میساختارهای پیچیده الگوریتم

های شخصیتی وجود دارد، اما ضرورت بررسی نقش میانجی متغیرهایی نظیر »خودکارآمدی« و »اضطراب اجتماعی« در  ویژگی

ر کردن آن طراحی شده است )تامپسون، های بومی، به عنوان یک شکاف علمی جدی مطرح است که پژوهش حاضر با هدف پمدل

 (.۱۴۰۳؛ مرادی و همکاران، ۲۰۲۴

 

 تحقیق شناسی روش

- یفی توص  یطرح پژوهش  ک یاز    ،ی اانهیرا  یهایبه باز  ادیبر اعت  ی تی شخص  یهایژگیو  ریتأث  قیدق  یپژوهش با هدف واکاو  نیا

  ر«یمس   ل یاز »تحل  رها، یمتغ  ن یب  یروابط عل  ن ییبه تب   از یو ن  ی کم   تی ماه  ل یاستفاده کرده است که به دل  ی مقطع   کردی با رو  ی لیتحل

سال( و   ۱۸تا  ۱۵ ی نوجوانان )در بازه سن ه یمطالعه شامل کل ن یا ی . جامعه آماربردیبهره م دهدا  ل یتحل یاصل  ی عنوان استراتژبه

 ۱۷۰نوجوان و    ۲۸۰نفر )  ۴۵۰آنان،    انیبود که از م   ۱۴۰۴در سال    زیسال( ساکن شهر تبر  ۲۵تا    ۱۸  ی)در بازه سن   انیدانشجو

حفظ شود.   یل یو تحص  ی سن  عیشدند تا تنوع لازم در توز  اب انتخ  «ی اطبقه  ی»تصادف  یریگدانشجو( با استفاده از روش نمونه 

در فاز   نیو همچن  نیش یها در مطالعات پ آن  ییایو پا  ییها شامل سه پرسشنامه استاندارد بود که رواداده یگردآور یاصل  یابزارها

سنجش شدت    ی( براIGDS-SF9)  ی اانهیرا  ی هایبه باز  ادیاعت  یص ی: نخست، پرسشنامه تشخدیگرد   د ییپژوهش تا  ن یا  یمقدمات 

  ،یر یپذتوافق  سم،یسی)نوروت  تیابعاد شخص  یابی ( جهت ارزBFI-44گانه )بزرگ پنج  یتیدوم، پرسشنامه شخص  ؛یبه باز  یوابستگ

گشودگ   ی شناسفهی وظ  ، ییگرابرون  خودکارآمدیو  پرسشنامه  سوم،  و  براGSE)  یعموم  ی (؛  باورها  ی(  به    ی سنجش  فرد 

سلامت   یشناسمتخصص در حوزه روان  دی از ده نفر از اسات  یابزارها با اخذ نظرات اصلاح  یی. اعتبار محتوایشخص  یهایتوانمند

  یآلفا   بیمحاسبه ضر  ق یاز طر  زیابزارها ن  ییای( و پاCVI > 0.85محتوا    یی قرار گرفت )شاخص روا  د ییمورد تا   تالیج ید  ی هایو باز

هاست. مطلوب پرسشنامه  ار یبس   یدرون  یدار یاز پا  یرا نشان داد که حاک   ۰.۹۱تا    ۰.۸۲در دامنه    ی بیشد که ضرا  ی کرونباخ بررس

نسخه    SPSS  ی تخصص  یافزارهابا استفاده از نرم  یآمار  یهالیتحل  ،یو حضور  نیآنلا  یهافرم  قی ها از طرداده  یآورپس از جمع

  ار یانحراف مع   ن،یانگی )شامل م  ی ف یتوص   ر ها از آماداده  ع یتوز  یبررس  ی ابتدا برا  ر، یمس  ن یانجام گرفت. در ا  ۲۴نسخه    AMOSو    ۲۶

چندگانه   یخط  ونیو رگرس  رسونی پ  یهمبستگ  ی هاروش  ها،هیآزمون فرض  ی( استفاده شد و در ادامه، برایدگ یو کش   یو چولگ

بود که با هدف    ریمس  لیهمان تحل  ا ی(  SEM)  « یمعادلات ساختار  یساز»مدل  یاجرا  ل،یتحل  یی کار گرفته شد. مرحله نهابه

انجام شد؛    ی و خودکارآمد  یاضطراب اجتماع   یگریانج یبا م   اد،یبر اعت  یت یشخص  یهایژگ یو  م یرمستق یو غ  می ن اثرات مستق ییتع
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دقت به  ی شنهادیپ   یاز اعتبار مدل مفهوم   نانیاطم  ی( براRMSEAو    CFI  ،TLIبرازش مدل )مانند    یهامرحله، شاخص  نیدر ا

؛ ۱۴۰۳گردد )رادفر و همکاران،    نیی تب  ییبا دقت بالا  یتجرب  یهابر اساس داده  رهایمتغ   انیم  یشدند تا روابط علت و معلول  یبررس

 (. ۲۰۲۳و همکاران،  تیاسم

 

 

 های پژوهش یافته 

کننده در دو گروه نوجوان و دانشجو ارائه شده است. نخست، جهت بررسی  شرکت  ۴۵۰در این بخش، نتایج حاصل از تحلیل آماری  

دهنده توزیع نرمال متغیرها )با  های آمار توصیفی محاسبه گردید که نشانشناختی و توزیع متغیرها، شاخصهای جمعیتویژگی

 +( بود.۲و  -۲های چولگی و کشیدگی بین توجه به شاخص

 (N=450های توصیفی متغیرهای پژوهش )شاخص . 3 جدول

 متغیر  میانگین  انحراف معیار حداقل  حداکثر

 ( IGDSاعتیاد به بازی )  ۲۶.۷۸ ۷.۰۲ ۸ ۴۰

 ( BFIنوروتیسیسم ) ۳.۴۲ ۰.۸۵ ۱ ۵

 (RSESپذیری )رضایت ۲.۹۵ ۰.۹۲ ۱ ۵

 اکسپانسیون  ۳.۱۰ ۰.۷۸ ۱ ۵

 خودکارآمدی ۳.۵۵ ۰.۶۵ ۱ ۵

های شخصیتی و شدت اعتیاد استفاده شد.  پس از بررسی توصیفی، از ماتریس همبستگی پیرسون برای تعیین روابط بین ویژگی

 معنادار بودند. p  < ۰.۰۱تمامی روابط در سطح 

 های شخصیتی و اعتیاد به بازی ماتریس همبستگی بین ویژگی  . 4جدول 

 متغیر  1 2 3 4 5
 

. اعتیاد به بازی ۱ ۱     
 

  ۱ ۰.۵۲** . نوروتیسیسم ۲   
 

 ۱ -۰.۲۴**  -۰.۳۸** پذیری. رضایت۳    
 . اکسپانسیون ۴ **۰.۲۸- **۰.۱۵- **۰.۴۲ ۱

 . خودکارآمدی ۵ **۰.۴۵- **۰.۴۸- **۰.۳۵ **۰.۲۵ ۱
 

(* ۰.۰۱* معناداری در سطح )      

گام استفاده شد تا سهم هر متغیر در تبیین واریانس اعتیاد  بهچندگانه به روش گامبرای آزمون فرضیه اصلی، از مدل رگرسیون  

 مشخص شود. 
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 بینی شدت اعتیاد به بازی تحلیل رگرسیون چندگانه برای پیش  . 5جدول 

R² P t بتای استاندارد (β) B  گام  متغیر وارد شده 

 ۱ نوروتیسیسم ۰.۴۵ ۰.۴۰ ۷.۱۲ ۰.۰۰۱ ۰.۲۷

 ۲ پذیریرضایت ۰.۳۲- ۰.۲۹- ۵.۰۵- ۰.۰۰۱ ۰.۳۵

 ۳ اکسپانسیون  ۰.۲۵- ۰.۲۲- ۳.۸۵- ۰.۰۰۳ ۰.۴۰

رضایت نوروتیسیسم،  که  داد  نشان  اکسپانسیون در مجموع  نتایج  و  پیش  ۴۰پذیری  را  بازی  به  اعتیاد  واریانس  از  بینی  درصد 

(، نقش میانجی اضطراب اجتماعی و خودکارآمدی مورد  SEMساختاری )سازی معادلات  کنند. در نهایت، با استفاده از مدلمی

دهنده انطباق عالی مدل  ( نشانCFI =0.95, TLI =0.96, RMSEA =0.06های برازش نهایی )بررسی قرار گرفت. شاخص

( و غیرمستقیم )از طریق β=۰.۲۵طور مستقیم ) آوری شده بود. نتایج تحلیل مسیر نشان داد که نوروتیسیسم بههای جمعبا داده

کند که  ها تأکید میگذارد. این یافته( بر اعتیاد به بازی اثر می=β  ۰.۲۱و افزایش اضطراب با  - =۰.۱۸βکاهش خودکارآمدی با  

ای  های رایانهپذیری کاربران نسبت به بازیویژه نوروتیسیسم بالا، به عنوان یک عامل خطرِ پایدار در آسیبهای شخصیتی، بهویژگی

 (.۲۰۲۴؛ وانگ و همکاران، ۲۰۲۳؛ اسمیت و همکاران، ۱۴۰۳کنند )رادفر و همکاران، عمل می

 

 

 بحث و نتیجه گیری 

  ی رها ی متغ   ی انج ی نقش م   ی و بررس  ی ا انه ی را   ی ها ی به باز   اد ی اعت  ی ن ی ب ش ی در پ  ی ت ی شخص  ی ها ی ژگ ی سهم و   ن یی هدف از پژوهش حاضر، تب 

  اد ی گانه و شدت اعت پنج   ی ت ی شخص   ی ها ی ژگ ی و   ان ی پژوهش نشان داد که م   ن ی ا   ی ها افته ی بود.    ان ی نوجوانان و دانشجو   ن ی در ب   ی شناخت روان 

باز  معناد   ، ی به  به   ی ار رابطه  دارد؛  قو ی جان ی ه   ی ثبات ی )ب   سم« ی س ی »نوروت   که ی طور وجود  »رضا   ن ی ب ش ی پ   ن ی تر ی (  و    « ی ر ی پذ ت ی مثبت 

 هستند.   اد ی نوع اعت   ن ی ا   ی برا   ی منف   ن ی ب ش ی پ   ن ی تر ی ( قو ی از زندگ   ت ی نفس و رضا )عزت 

(  ۱۴۰۲)   ی و محمد (  ۲۰۲۳و همکاران )   ت ی اسم   ی ها افته ی با   ، ی به باز   اد ی با اعت   سم ی س ی بر رابطه مثبت نوروت   ی نخست پژوهش مبن   افته ی 

  ی ا انه ی را   ی ها ی نسبت به استرس و اضطراب، به باز  شتر ی ب  ت ی حساس   ل ی بالا به دل  سم ی س ی نوروت  ی افراد دارا  رسد ی همسو است. به نظر م 

  ی شدگ کنترل   ل ی به دل   ی مجاز   ی ا ی فضا، دن   ن ی . در ا کنند ی نگاه م   ی زندگ   ی زا تنش   ی ها ت ی جهت فرار از واقع   « ی ا ابله مق   زم ی به عنوان »مکان 

 (. ۲۰۲۵)جونز و همکاران،    آورد ی فراهم م   ی منف   جانات ی ه   م ی تنظ   ی امن برا   ی بالا، پناهگاه   ی ر ی پذ ی ن ی ب ش ی و پ 

و همکاران    ی م ی و کر (  ۲۰۲۴وانگ و همکاران )   ی ها با پژوهش   ز ی ن   ی و خودکارآمد   ی ر ی پذ ت ی بر نقش بازدارنده رضا   ی دوم مبن   افته ی 

.  سازد ی م  رتر ی پذ ب ی آس  ادآور ی اعت   ی رون ی ب  ی ها فرد را در برابر محرک   ن، یی پا   ی و خودکارآمد  ی درون   ت ی مطابقت دارد. فقدان رضا ( ۱۴۰۱) 

  ل ی را تعد   اد ی و اعت   سم ی س ی نوروت   ان ی رابطه م   ، ی انج ی م   ر ی متغ   ک ی به عنوان    ی حاضر نشان داد که خودکارآمد   هش پژو   ی مدل ساختار   ل ی تحل 

  ی ها ی به باز   ش ی را در گرا   ی جان ی ه   ی ثبات ی اثرات مخرب ب   تواند ی م   ان ی در نوجوانان و دانشجو   ی خودکارآمد   ت ی معنا که تقو   ن ی بد   کند؛ ی م 

 شدت کاهش دهد. به   ی ا انه ی را 

  نکه ی . با توجه به ا سازد ی برجسته م   ی آموزش   ی ها ط ی را در مح   رانه ی شگ ی پ   ی شناخت روان   ی ها مداخله   ت ی اهم   ها افته ی   ن ی ا   ، ی منظر کاربرد   از 

  ن ی قرار دارند، تدو   ی ( در معرض خطر بالاتر ی و اجتماع   ی ل ی تحص   ی فشارها   ل ی )به دل   ان ی ( و دانشجو ت ی مراحل رشد هو   ل ی نوجوانان )به دل 

  ک ی به عنوان    تواند ی م   ی خودکارآمد   ش ی و افزا   ی جان ی ه   ی آور تاب   ت ی تقو   ی ( برا ACTو تعهد« )   رش ی بر پذ   ی مبتن   رمان »د   ی ها پروتکل 

 (. ۱۴۰۳)رادفر و صفامنش،    رد ی و مدارس مورد استفاده قرار گ   ی در مراکز مشاوره دانشگاه   ی د ی کل   ی استراتژ 
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  یده پاسخ   ی ها ی ر ی با سوگ   تواند ی اشاره کرد که م   ی ده بر خودگزارش   ه ی بودن طرح و تک   ی به مقطع   توان ی پژوهش م   ن ی ا   ی ها ت ی محدود   از 

بلندمدت استفاده    ی زمان   ی ها در بازه   ی رفتار   رات یی تغ   ی بررس   ی برا   ی طول   ی ها از طرح   ، ی آت   ی ها در پژوهش   شود ی م   شنهاد ی همراه باشد. پ 

 . د ی فزا ی ب   ی حوزه دانش   ن ی ا   ی به غنا   تواند ی م   نده ی خانواده« در مطالعات آ   ی اجتماع   ت ی »حما   کننده ل ی اثرات تعد   ی س برر   ن، ی شود. همچن 

 

 منابع 

(،  ۲) ۱۷  ،یکاربرد  ی. فصلنامه روانشناسیمجاز  یفضا  یهابیدر آس  یتیشخص  یهایژگینقش و   ی(. بررس۱۴۰۲ر. )  ،یم.، و احمد  ،ینیحس

۴۵-۶۲. 

(،  ۳) ۱۴  ، یتیترب  یروانشناس  یعلم  هیو سلامت روان در نوجوانان. نشر  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیاعت  نی(. رابطه ب۱۴۰۲س.، و همکاران. )  ،ییرضا

۱۱۲-۱۲۸. 

و نوجوانان. انتشارات   انیدانشجو  ی: مطالعه موردتالیجید  ی ایپرخطر در دن  یرفتارها  یشناختروان   لی(. تحل۱۴۰۳رادفر، ع.، و صفامنش، ا. )

 .زیتبر ی دانشگاه آزاد اسلام
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