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Abstract 
Introduction: One of the developing technologies is online games. Young 
people are the most important target community for this category of games, 
so playing these games has become a fixed part of their lifestyle. They de-
vote much time to it during the day, but playing online games too much can 
cause problems. This study aimed to investigate the relationship between 
online game addiction and the social adjustment of youth.

Methods: The cross-sectional-analytic research method was correlational, 
and the statistical population of the research consisted of young people 
aged eighteen to twenty-four years old all over Iran. Four hundred fifty-
four people, consisting of one hundred eighty-eight girls and two hundred 
sixty-six boys, with an average age of twenty and nine-tenths years, were selected in a targeted 
way. Data were collected online using the Online Game Addiction Questionnaire (IGDT-10, Ki-
rali et al., 2018) and the Social Adjustment Questionnaire (BAI, Bell, 1961), and non-parametric 
statistics were used for data analysis.

Results: The average time to play an online game was announced as three hours and fifty-nine 
minutes, and ten and eight-tenths percent of the respondents reported betting while playing 
online. Mobile phones and tablets were the most used devices for playing online games, with 
fifty-seven percent. The findings showed a significant relationship between social incompatibility 
and addiction to online games. Hence, the chance of social incompatibility in people addicted to 
online games was six and ninety-nine hundredths times that of non-addicted people.

Conclusions: It seems that by spending a significant part of their time playing online games, 
young people reduce the opportunity to communicate in real environments and adapt to their 
social environment. On the other hand, they may be more inclined to online games due to weak 
social adaptation skills.
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چکیده

پیشگفتار: یکی از فناوری های در حال گسترش، بازی های آنلاین است. جوانان مهمترین 
جامعه هدف این دسته از بازی ها هستند. به طوری که انجام این بازی ها به بخش ثابتی از سبک 
زندگی آن ها تبدیل شده و  زمان زیادی را در طول روز به آن اختصاص می دهند. اما انجام 
بازی آنلاین بیش  از حد می تواند آنان را با مشکل مواجه کند. در این مقاله به رابطه اعتیاد به 

بازی های آنلاین با سازگاری اجتماعی جوانان پرداخته شده است.

روش: روش پژوهش مقطعی-تحلیلی از نوع همبستگی بود و جامعه آماری پژوهش را جوانان 
هجده تا بیست و چهار ساله در سراسر ایران تشکیل می دادند که چهارصد و پنجاه و چهار نفر 
شامل یکصد و هشتاد و هشت دختر و دویست و شصت و شش پسر با میانگین سنی بیست 

 ،IGDT-10به بازی آنلاین با استفاده از پرسشنامه اعتیاد  انتخاب شدند. داده ها  ممیز نه دهم سال به روش هدفمند 
کرالی و همکاران2018 و پرسشنامه سازگاری اجتماعی BAI، بل1961، به صورت آنلاین جمع آوری و برای تحلیل 

داده ها از آمار ناپارامتری استفاده شد.

یافته ها: میانگین زمان برای انجام بازی آنلاین سه ساعت و پنجاه و نه دقیقه اعلام شد و ده ممیز هشت دهم درصد 
پاسخ دهندگان انجام شرطبندی حین بازی آنلاین را گزارش دادند. تلفن همراه و تبلت با پنجاه و هفت درصد بیشترین 
وسیله ای‌ بود که برای انجام بازی آنلاین مورد استفاده قرار می گیرد. یافته ها نشان دهنده رابطه معنادار میان ناسازگاری 
اجتماعی و اعتیاد به بازی های آنلاین بود به طوری که شانس ناسازگاری اجتماعی در افراد معتاد به بازی های آنلاین 

شش ممیز نود و نه صدم برابر افراد غیرمعتاد بود.

پی آمد: به نظر می رسد جوانان با سپری کردن بخش قابل توجهی از زمان خود برای انجام بازی های آنلاین، فرصت 
ارتباط در محیط های واقعی و سازگاری با محیط اجتماعی خود را کاهش می دهند. از سوی دیگر ممکن است به دلیل 

ضعف مهارت های سازگاری اجتماعی تمایل بیشتری به بازی های آنلاین داشته باشند.

بررسی رابطه اعتیاد به بازی های آنلاین با سازگاری 
اجتماعی

یندمحم الهم: دانشجوی کارشناسی ارشد مددکاری اجتماعی، گروه آموزشی مددکاری اجتماعی، دانشگاه علوم توانبخشی و سلامت اجتماعی، تهران، 
mohammadniamahlaa@gmail.com .ایران

arammaref@gmail.com .ندو‌فرعام هموصمع*: دانشیار، گروه آموزشی مددکاری اجتماعی، دانشگاه علوم توانبخشی و سلامت اجتماعی، تهران، ایران
یدنیار دینهبید ضیهار: استادیار، گروه آموزشی آمار زیستی و اپیدمیولوژی، دانشگاه علوم توانبخشی و سلامت اجتماعی، تهران، ایران. 

razi_bidhendi@yahoo.com

وحنه استاند هب مقاله
مهلا محمدنیا، معصومه معارف وند و راضیه بیدهندی یارندی. بررسی رابطه اعتیاد به بازی های آنلاین با 

سازگاری اجتماعی. فصلنامه مددکاری اجتماعی، 1403؛ 13 )3(: 49-55

اوژگان کلیدی

اعتاید رفتیرا، ابزی 
آیلانن، سازگیرا اجتامعی

* یونسدنه مسوول
ونع مطالهع: پژهوشی

تیراخ دایرفت: 1403/08/02
تیراخ پذیرش: 1403/09/30

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 s

oc
ia

lw
or

km
ag

.ir
 o

n 
20

26
-0

6-
10

 ]
 

                               2 / 7

https://socialworkmag.ir/article-1-917-en.html


یزیاپ 1403، دوره 13، شماره 3، پیاپی 5149

یندمحم المه و همکاران

دیباچه

توســعه ســریع فناوری به طور غیرمستقیم قادر اســت نگرش ها و رفتارهای افراد آمیخته با فعالیت های روزمره آن ها را تغییر 
دهد.]1[ صنعت بازی های رایانه ای در میان صنایع مرتبط با وســایل ســرگرم کننده، پرشــتابترین روند رشد را داشته‌ است.]2[ 
بازی های آنلاین یکی از انواع بازی های رایانه ای است که با توجه به افزایش آشنایی مردم و به خصوص قشر جوان به اینترنت، 
افزایش سرعت اینترنت و همچنین دسترسی به گوشی و تبلت های هوشمند فراگیر شده است.]3[ براساس پیمایش کشوری 
بنیاد ملی بازی های رایانه ای در مورد الگوی مصرف بازی های دیجیتال در ایران، تعداد بازیکنان ایرانی از رقم بیست و هشت 
میلیون در ســال 1396 به ســی و دو میلیون نفر در ســال 1398 رسید که طی پیشــبینی های صورت گرفته‌ این بنیاد، در سال 
1400 این تعداد تا ســی و چهار میلیون نفر افزایش داشــته اســت.]4[ بازی های آنلاین با خطر اعتیاد همراه بوده و این اعتیاد 
یک مشکل بهداشت روانی مهم برای جامعه است.]5[ در سال 2013 در ویرایش پنجم کتابچه راهنمای تشخیصی و آماری 
اختلالات روانی، اختلال بازی اینترنتی در بخش ســه به عنوان شــرایطی شناسایی شد که تحقیقات و تجربه بالینی بیشتری را 
نیاز داشت]6[ و در نهایت سازمان بهداشت جهانی در پایان سال 2017 در طبقه بندی بین المللی بیماری ها مشخص کرد که 
اعتیاد به بازی های آنلاین یک اختلال روانی اســت. مطالعات نیز نشــان می دهد که وقتی افراد در بازی های اینترنتی غرق 
می شــوند، مســیرهای خاصی در مغز آن ها به همان شیوه مستقیم و شدیدی ایجاد می شــود که مغز یک معتاد به موادمخدر 
تحت تاثیر یک ماده خاص قرار می گیرد. بازی یک واکنش عصبی را تحریک می کند که بر احســاس لذت و پاداش تاثیر 
می گــذارد و در نهایت، به صورت رفتار اعتیادآور ظاهر می شــود.]6[ لمنس و همــکاران2009 اعتیاد به بازی های آنلاین را 
اســتفاده بیش ازحد و اجباری از رایانه یا بازی های ویدیویی که منجر به مشــکلات اجتماعی و یا عاطفی می شود و با وجود 
این مشــکلات، فرد قادر به کنترل این اســتفاده بیش از حد نیست؛ تعریف می کنند. شــیوع اعتیاد به بازی های دیجیتال در 
کشــورهای مختلف دنیا بین صفر ممیز شــش دهم درصد تا بیســت و هشت ممیز هشــت دهم درصد متغیر است.]7تا10[ 
 مطالعات نشان داده اند که افزایش اعتیاد به بازی های اینترنتی با کاهش توانایی های سازگاری اجتماعی مرتبط است.]11،1و12[

 با پیشــرفت فرآیند اعتیاد، افراد کمتر به ســایر ســرگرمی ها یا روابط و فعالیت های اجتماعی علاقه دارند و ترجیح می دهند 
بازی های دیجیتالی و آنلاین انجام دهند.]7[ این اعتیاد می تواند منجر به کناره گیری، پرخاشگری و مشکلات بین فردی،]13[ 
اضطراب اجتماعی، افســردگی و تنهایی،]14[ وابســتگی بیش ازحد مخرب در روابط اجتماعی]15[ و کاهش میزان تمرکز و 
ایجاد ناراحتی و عصبانیت در هنگام ممنوعیت انجام بازی ها]16[ شــود. جالب توجه است که برخی از جوانان از بازی های 
آنلاین به عنوان فرار از مشکلات خود استفاده می کنند که می تواند اعتیاد را تشدید کند.]13[ براساس نظریه روانی-اجتماعی 
اریکســون ، ششمین مرحله از مراحل هشت گانه رشــد، مرحله صمیمیت در مقابل انزوا می باشد که در واقع طبق این نظریه 
قدرتی که در هر مرحله از رشــد به دســت می آید، با لزوم فراتر رفتن از آن آزمایش می شــود. بنابراین، جوان بالغ برخاسته از 
جســتجوی هویت و پافشــاری بر هویت، مشتاق و مایل است که از سن بیست تا ســی و نه سالگی هویت خود را با هویت 
دیگران درآمیزد. او برای صمیمیت و برقراری روابط نزدیک آماده اســت و اگر این کار درســت انجام شــود، جوان دوست 
داشــتن را یاد می گیرد و ناموفق بودن در ایجاد روابط صمیمانه، منجر به تمایل به داشــتن رابطه با چند نفر یا دوری از رابطه 
می گردد. افراد ناسازگار در معرض آن گونه از شرایط اجتماعی قرار دارند که از ویژگی های آن نبودن رابطه و پیوند نزدیک و 
صمیمانه بین افراد جامعه است که به تدریج کیفیت این رابطه در رفتار آنان نسبت به دیگران نیز اثر می گذارد.]22[  در نتیجه 
در صورتی که جوان در ســنین هجده تا بیست و چهار سالگی ســازگاری اجتماعی کمی داشته باشد؛ در ادامه مراحل رشد 
خود نیز دچار اختلال خواهند شــد. در نتیجه براســاس مطالب عنوان شده و با توجه به آمار فراگیر شدن استفاده از اینترنت 
و گســترش اســتفاده از بازی های آنلاین، این پژوهش به دنبال بررسی رابطه اعتیاد به بازی های آنلاین بر سازگاری اجتماعی 

جوانان ایرانی بود.
روش

تحقیق حاضر یک پژوهش مقطعی-تحلیلی از نوع همبســتگی می‌باشــد. جامعه آماری پژوهش را جوانان هجده تا بیســت 
و چهار ســاله در سراســر ایران تشــکیل می دادند که چهارصد و پنجاه و چهار نفر شــامل یکصد و هشــتاد و هشت دختر و 
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فصلنامه دمدکاری اجتماعی52

عامتری اجازگا آنلاین با سیاه‌یزاه بب دایتعا بررسی رابطه

دویســت و شصت و شش پسر با میانگین سنی بیست ممیز نه دهم سال 
بــه روش هدفمنــد انتخــاب شــدند. داده ها با اســتفاده از پرسشــنامه 
اعتیاد بــه بازی آنلاینIGDT-10، توســط کرالی و همــکاران2018 و 
 پرسشنامه ســازگاری اجتماعیBAI، توسط بل1961 جمع آوری شدند.

گاهانه که در  سنجه های ورود: داشتن رضایت و امضای فرم رضایت آ
ابتدای پرسشنامه درج شده بود. افراد شرکت کننده در پژوهش در بازه سنی 
هجده تا بیست و چهار ســال بودند و افراد شرکت کننده بازی های آنلاین 
انجام می‌دادند. به این منظور لینک مربوط به پرسشنامه ها شامل اطلاعات 
دموگرافیک، اعتیاد به بازی آنلاین و سازگاری اجتماعی در سایت پرس لاین 
بارگزاری شــد و به روش در دســترس به صورت آنلاین و غیرحضوری در 
اختیار افراد در سراســر ایران قرار گرفــت و پس از یک بازه زمانی دو ماهه 
فرآیند نمونه گیری به پایان رسید. لینک پرسشنامه توسط یک هزار  و دویست 
و هشــتاد و یک نفر دریافت شــد و در نهایت توســط چهارصد و پنجاه و 
چهار نفر تکمیل گردید. در نتیجه نرخ مشارکت افراد برابر سی و پنج ممیز 
دوازده صدم درصد بود. با توجه به نرمال نبودن توزیع داده ها از آزمون کای 
دو استفاده شد. برای تعیین ارتباط دقیقتر از مدل رگرسیون استفاده شد و از 

نرم‌افزار SPSS20 جهت تحلیل داده ها استفاده گردید.
ابزار پژوهش

پرسشــنامه اطلاعات دموگرافیک: در بخش پرسشــنامه دموگرافیک، 
سوالاتی درباره جنسیت، سن، سطح تحصیلات، وضعیت اشتغال، وضعیت 
تاهل، اســتان، شهرستان، شهر محل ســکونت، مدت زمان بازی در روز، 
بازی های مورد اســتفاده، ابزار بازی و شرطبندی در بازی پرسیده می شده 
 که به منظور مقایســه صحیح افــراد با یکدیگر مورد اســتفاده قرار گرفت.

پرسشنامه اعتیاد به بازی آنلاین: جهت سنجش اعتیاد به بازی های آنلاین 
از پرسشنامه ده سوالی IGDT-10 استفاده شد که یک ابزار غربالگری کوتاه 
 DSM-5 برای ارزیابی اختلال بازی اینترنتی براساس معیار های ذکر شده در
می باشد.]17[ تست اختلال بازی اینترنتی ده موردی دارای ده سوال است که 
نه معیار را مورد سنجش قرار می‌دهد. این نه معیار عبارتند از: مشغله، انصراف، 
تحمل، از دست دادن کنترل، انصراف از سایر فعالیت ها، استمرار، فریب، 
فرار و پیامدهای منفی. این پرسشــنامه بر اساس طیف سه گزینه‌ای لیکرت 
نمره گذاری شــده ‌است به گونه‌ای که پاســخ های هرگز و گاهی به‌عنوان 
معیار برآورده نشده ارزیابی شدند و معادل صفر امتیاز و اغلب به عنوان معیار 
برآورده شــده‌ ارزیابی شد و معادل یک امتیاز به حساب آورده شدند. نکته 

یافته ها

مجموعا چهارصد و پنجاه و چهار نفر شــرکت کننده داشــتند که  یکصد و هشــتاد و هشت نفر از آن ها معادل چهل و یک 
ممیز چهار دهم درصد از شــرکت کنندگان زن و پنجاه و هشــت ممیز شــش دهم درصد مرد بودند. بیشــترین ســن بیست و 
چهار ســال و کمترین ســال هجده سال، پرتکرارترین سن هجده سال و متوسط سن شرکت کنندگان بیست ممیز نه دهم بوده 
اســت. افراد حاضر در پژوهش از ســی و یک استان در این پژوهش مشارکت داشتند و اســتان های تهران، خراسان رضوی و 

مهمی که در امتیاز دادن به این پرسشــنامه مورد 
توجه قرار گرفت این بود که سوالات نه و ده به 
یک معیار تشخیصی در DSM-5 تعلق داشتند، 
یعنی در صورت برآورده شدن هر کدام از این دو 
سوال و یا هر دو سوال تنها یک امتیاز محاسبه و با 
نمره هشت سوال قبلی جمع می شد و نمره کل 
از این طریق به‌دست می آمد. نقطه برش در این 
پرسشنامه، آنچنان که DSM-5 در نظر می‌گیرد 
برآورده شدن پنج معیار تشخیصی یا بیشتر است. 
بنابراین نمرات بیشتر از پنج نشان دهنده‌ اعتیاد در 
نظر گرفته شــدند. پایایی و روایی این پرسشنامه 
توســط رحیمی موقر و همکاران2019 بررسی و 

تایید شده است.
پرسشــنامه ســازگاری اجتماعی: پرسشنامه 
سازگاری بل دارای پنج مولفه سازگاری در خانه، 
سازگاری شغلی، سازگاری تندرستی، سازگاری 
عاطفی و سازگاری اجتماعی می باشد. کل این 
آزمون دارای یکصد و شصت سوال است که فرم 
کوتاه شده بخش سازگاری اجتماعی آن دارای 
ســی و دو سوال می باشد و دارای سه گزینه بله، 
خیر و نمی‌دانم است. نمی‌دانم نمره‌ای دریافت 
نمی کند، گزینه بله یک نمره و خیر صفر نمره 
دارد. نمرات بالا نشانگر دوری و کناره گیری از 
تماس های اجتماعی و تسلیم در برابر آن معرفی 
می شود و افرادی که نمره کم به‌دست می آوردند 
در تماس های اجتماعی حالت سازگاری دارند. 
بــل۱۹۹۲ ضریب اعتبار را بــرای خرده مقیاس 
ســازگاری اجتماعی صفر ممیز هشتاد و هشت 
صدم گزارش کــرده و در پژوهش میکائیلی و 
امام زاده پایایی کل این آزمون صفر ممیز هشتاد 
و چهار صدم و روایی آن صفر ممیز هشت دهم 

به‌دست آمده است.]18[ 
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یزیاپ 1403، دوره 13، شماره 3، پیاپی 5349

یندمحم المه و همکاران

کای دو استفاده شد که نتیجه 
 آن به جدول شــماره دو است.

 شــانس ســازگاری اجتماعی 
کم نســبت به متوسط در افراد 
معتاد دو ممیز یکصد و هشتاد 
و هشــت هــزارم برابــر افــراد 
 )P-value=0/01( غیرمعتاد 
اســت. ارتباطی بین سازگاری 
اجتماعی زیاد و اعتیاد به بازی 

آنلاین)P-value= 0/76( یافت نشــد. فرضیه اصلی این پژوهش یعنی 
اعتیــاد به بازی های آنلاین با ناســازگاری اجتماعی جوانان رابطه وجود 
دارد. در دو ســطح ســازگاری اجتماعی کم و زیاد نســبت به متوسط 
مورد بررســی قرار گرفت که در نتیجه این بررسی ارتباطی بین سازگاری 
اجتماعی زیاد و اعتیاد به بازی آنلاین یافت نشــد و شــانس ســازگاری 
اجتماعی کم نسبت به متوسط در افراد معتاد دو ممیز یکصد و هشتاد و 

هشت هزارم برابر افراد غیرمعتاد بود.

 

 

 

 

 

 

 

کنندگان اطلاعات دموگرافیک شرکت ( 1)جدول
 درصد فراوانی نسبی و برحسب فراوانی مطلق

فراوانی  متغیر 
 مطلق

درصد 
فراوانی 
 نسبی 

 4/41 188 زنان  جنسیت 
 6/58 266 مردان 

 سن

18 96 1/21 
19 53 7/11 
20 48 6/10 
21 60 2/13 
22 70 4/15 
23 53 7/11 
24 74 3/16 

 سطح تحصیلات

 7/0 3 ابتدایی 
 2/2 10 راهنمایی 
 6/12 57 دبیرستان 

 7/31 144 دیپلم 
 4/6 29 فوق دیپلم 
 5/38 175 لیسانس 

 3/5 24 لیسانس فوق
 6/2 12 دکتری و بالاتر 

 وضعیت 
 اشتغال 

 3/14 65 کاربی 
 3/3 15 دار خانه 

 5/16 75 وقتشاغل پاره 
 2/13 60 وقتشاغل تمام 

 6/52 239 محصل/دانشجو 

 وضعیت تاهل 

 4 2 متارکه 
 4/10 47 متاهل 
 1/88 400 مجرد 
 1/1 5 مطلقه 

جهت انجام   له یوس
 ن یآنلا یباز

 57 259 تبلت و تلفن همراه 
 28 127 تاپکامپیوتر و لپ 
 15 68 کنسول 

در   یبندانجام شرط 
 نیآنلا یهای بازحین 

 2/89 405 خیر 
 8/10 49 بله

بررسی رابطه اعتیاد به ( 2)جدول
بازی های آنلاین با سازگاری  

 اجتماعی کم 

غییرمت  درصد  فراوانی  
 فراوانی 

سازگاری 
 اجتماعی 

2/60 150 متوسط   
م ک  99 8/39  

 100 249 کل
اعتیاد به  

بازی 
 آنلاین 

5بیشتر از   47 9/18  
5کمتر از   202 1/81  

 100 249 کل

های  بررسی رابطه اعتیاد به بازی(  3)جدول
 آنلاین با سازگاری اجتماعی زیاد

رمتغیی درصد  فراوانی  
 فراوانی 

سازگاری 
 اجتماعی 

3/42 150 متوسط   
7/57 205 زیاد   
 100 355 کل

اعتیاد به  
بازی 
 آنلاین 

5کمتر از   303 4/85  
5بیشتر از   52 6/14  

 100 355 کل
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اصفهان بیشترین فراوانی را به خود اختصاص 
داده بودند. در پاسخ به سوال شهرستان،شهر 
محل ســکونت، صد و بیست و هفت عنوان 
شهرستان،شــهر نام برده شــد که شهر تهران 
بــا بیســت و دو ممیز هفت دهــم درصد در 
صدر فراوانی قرار گرفت. ســطح تحصیلات 
مقطع لیســانس با فراوانی ســی و هشت ممیز 
پنج دهم درصد بیشــترین شرکت کنندگان را 
دارا بوده اســت و محصلین و دانشــجویان با 
پنجاه و دو ممیز شــش دهم درصد بیشترین 
بخش جمعیت حاضر در پژوهش را تشــکیل 
دادنــد. شــاخص های توصیفــی مربــوط به 
متغیرهای جمعیت شــناختی در جدول شماره 
یک مشخص شــده است. براساس یافته های 
پژوهــش حاضر، میانگین زمان صرف شــده 
برای انجام بازی آنلاین ســه ســاعت و پنجاه 
و نه دقیقه اعلام شــد و ده ممیز هشــت دهم 
درصد پاســخ دهندگان انجام شرطبندی حین 
بازی آنلایــن را گزارش دادنــد. تلفن همراه 
و تبلــت بــا پنجــاه و هفت درصد بیشــترین 
وسیله ای‌ بود که برای انجام بازی آنلاین مورد 
استفاده قرار می‌گرفت و گزینه سایر، بیشترین 
گزینه ای بوده است که در پاسخ به سوال »در 
یک ماه گذشته کدام یک از بازی های زیر را 
انجام داده اید؟« انتخاب شد. شرکت کنندگان 
در این پژوهش بیشــترین زمان صرف شــده 
برای انجام بازی را بیســت و چهار ساعت و 
کمترین زمان را صفر  یا کمتر از یک ساعت 
در روز گزارش کردند و متوســط مدت زمان 
انجام بازی آنلاین در نمونه ما سه ممیز پنجاه 
و نه صدم ســاعت با انحراف معیار ســه ممیز 
چهارصــد و چهل و ســه هزارم بوده اســت. 
جهــت بررســی فرضیه اصلــی پژوهش یعنی 
بین اعتیاد به بازی های آنلاین با ناســازگاری 
اجتماعی جوانان ارتباط وجود دارد. از آزمون 

پی آمد

درصد افراد دچار اعتیاد به بازی آنلاین در این پژوهش برابر هفده ممیز دو دهم درصد بود و همان طور که قابل مشاهده است 
در یک نمونه چهارصد و پنجاه و چهار نفری حدود بیست درصد از افراد معتاد به بازی آنلاین بودند. به طور کلی شیوع میزان 
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فصلنامه دمدکاری اجتماعی54

عامتری اجازگا آنلاین با سیاه‌یزاه بب دایتعا بررسی رابطه

اعتیاد به بازی های آنلاین در کشورهای مختلف، متفاوت می باشد اما در 
پژوهش های سورباتی و همکاران2023و مک و همکاران2014 مطابق این 
پژوهش حدود بیست درصد از جمعیت نمونه اعتیاد به بازی آنلاین داشتند. 
به طور کلــی در میان افراد مورد پژوهش ســی و دو ممیز دو دهم درصد 
ســازگاری اجتماعی کم، شــصت و یک ممیز نه دهم درصد سازگاری 
اجتماعی متوســط و پنج ممیز نه دهم درصد ســازگاری اجتماعی بالایی 
را گــزارش کردند. در این پژوهش رابطه معناداری بین جنســیت و اعتیاد 
افراد یافت نشــد و این بدان معناست که شانس زنان و مردان در اعتیاد به 
بازی آنلاین یکسان است اما مطالعات قبلی گزارش داده‌اند که مردان در 
گروه های سنی مختلف، تمایل بیشتری به سواستفاده از بازی های آنلاین 
در مقایسه با زنان در گروه سنی مشابه دارند.]19،4تا21[ به ازای یک واحد 
یا سال افزایش در سن، شانس اعتیاد به بازی آنلاین شانزده درصد کاهش 
P-value=0/006 ,95% CI=0/75-یافت که این کاهش از نظر آماری

OR= 0/84(0/95( معنادار بود. مطابق پژوهش آنداچ و همکاران2014، 
در این پژوهش نیز با افزایش ســن افراد، اعتیاد به بازی آنلاین به طور قابل 
ملاحظه‌ای کاهش یافته اســت که نتیجه می گیریم احتمال بروز اعتیاد به 
بازی آنلاین در افراد با سن کمتر‌، بیشتر خواهد بود. همچنین طبق گزارش 
بنیاد ملی بازی های رایانه‌ای نیز با افزایش ســن، شانس اعتیاد به بازی‌های 
آنلاین کاهش می یابد که مطابق با این گزارش، میانگین ســنی بازیکنان 
حرفه‌ای بیست و یک ممیز شش دهم سال، بازیکنان مصمم بیست و سه 
ممیز شش دهم سال و بازیکنان علاقه مند و مبتدی بیست و شش ممیز دو 
دهم سال می باشد. با استناد به یافته های پژوهش حاضر، اعتیاد به بازی های 
آنلاین و سازگاری اجتماعی ارتباطی معنادار وجود دارد و از آن جایی که 
میزان اعتیاد به بازی آنلاین در نمونه ما هفده ممیز دو دهم درصد بوده است 
بنابراین اعتیاد ضرورتا شیوع بالایی ندارد اما می تواند منجر به بروز مشکل 
جدی و مهمی مانند ناســازگاری شود و نارضایتی فردی و اجتماعی را در 
پی داشته باشد. در پژوهش هادی و همکاران2021 نیز نتایج نشان داد که 
بین اعتیاد به بازی آنلاین و سازگاری اجتماعی نوجوانان تاثیر منفی وجود 
 دارد همچنیــن پورنما2023 نیز در پژوهش خود این رابطه را تایید کردند.

راه بســت ها: از محدودیت هــای ایــن پژوهــش جمــع آوری داده ها 
به صــورت آنلاین بود که باعــث ناتوانی در احراز هویــت افراد گردید و 
با توجه به در دســترس نبودن لیســت افرادی که می توانستند در پژوهش 
شــرکت داشــته باشــند انجام نمونه گیری به صورت طبقه‌ای امکان پذیر 
نبــود و شــیوه جمــع آوری داده ها به صورت دردســترس انتخاب شــد. 
همچنیــن به‌دلیل ارســال پرسشــنامه به صــورت آنلاین به افراد، شــاهد 
میزانــی از مقاومت برای شــرکت در پژوهش بودیــم و افراد اعتماد کافی 
برای شــرکت در پژوهش را نداشــتند. به‌دلیل تابو بودن مساله اعتیاد و با 
توجــه به نحوه پاســخگویی به ســوالات به صورت خوداظهــاری انتظار 
ـصدی از خوداظهاری مثــبت روبرو بوده باــشیم. ـفت که ــبا درـ  می‌رـ

پیشــنهادها: پیشنهاد می شــود این پژوهش 
با نمونه گیری تصادفی به اجــرا درآید. موضوع 
این پژوهش در گروه هــای جمعیتی دیگر مورد 
بررســی قرار گیرد. تاثیر اعتیاد به بازی آنلاین بر 
ســایر عملکردهای فردی و بر مواردی همچون 
تاثیر بر ســازگاری شغلی، ســازگاری تندرستی، 
ســازگاری عاطفی، ســازگاری در خانه و... در 
افراد دچار اعتیاد مورد پژوهش واقع شود. مساله 
انجام شرطبندی حین انجام بازی آنلاین و رابطه 
آن بــا میزان اعتیاد به بازی آنلاین مورد بررســی 
قرار گیرد. در پژوهش های بعدی به بررسی علل 
اجتماعــی، فرهنگی و اقتصادی بــروز اعتیاد به 
بازی آنلاین در ایران بپردازند. با توجه به این که 
اعتیاد به بازی آنلاین می تواند بر میزان سازگاری 
اجتماعی تاثیرگذار باشــد؛ توصیــه به مددکاران 
اجتماعی، مشــاوران و روانشناسان این است که 
مســاله اعتیاد به بازی آنلاین را در جوانان دارای 
ناســازگاری اجتماعی مورد بررسی قرار دهند و 
در صورتی که ناسازگاری ناشی از اعتیاد به بازی 
آنلاین باشــد برای رفــع آن برنامه‌ریزی داشــته 
باشــند. با توجه به گسترش استفاده از اینترنت و 
تلفن همراه، افزایش روزافــزون تعداد بازی های 
آنلاین و به‌دلیل تاثیری که اعتیاد به بازی آنلاین 
بر سازگاری دارد به نظر می‌رسد آموزش به افراد 
برای آشــنایی با پدیده اعتیاد بــه بازی آنلاین و 
پیشــگیری از بروز آن راهکاری مناســبتر از رفع 
ناسازگاری اجتماعی در جوانان باشد. سازندگان 
بازی آنلاین ســازوکاری را جهت جلوگیری از 
اعتیاد افراد به بازی آنلاین اتخاذ کنند. برای مثال 
شخص تنها ساعات مشخصی در هفته را بتواند به 
انجام بازی بپردازد و یا هشدارهایی در خصوص 
اســتفاده اعتیادگونه از بــازی و اثرات منفی آن 
 بر ســازگاری اجتماعی به اشــخاص داده شود.

سپاسگزاری: نویســندگان این مقاله از کلیه 
جوانانی کــه در ایــن مطالعه شــرکت کردند، 

سپاسگزار هستند.
تضاد منافع: نویسندگان این مقاله هیچ گونه 

تضاد منافعی ندارند.
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