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 چکیده
با  آنلاین  بازی های به  اعتیاد رابطه بررسی هدف با  حاضر  پژوهش

  شامل  آماری  جامعه. گرفت  انجام  اجتماعی  مهارت های  و  خلاقیت

  شاغل  و  رودسر  شهر  متوسطه  دوم  دوره  دختر  آموزان دانش  تمامی
  روش  به نفر 150  جامعه،  این از. بودند 1400  سال در  تحصیل  به

گیری   اطلاعات گردآوری  ابزار.  شدند  انتخاب دسترس  در نمونه 

،  ( 2002  چانگ،  وانگ)  آنلاین  های  بازی  به  اعتیاد  پرسشنامه  شامل

های  پرسشنامه  و(  1956تورنس،)  خلاقیت  پرسشنامه   مهارت 
  برای تجزیه و تحلیل داده ها از نرم  .بود(  1976  ماتسون،)  اجتماعی

  های  که مؤلفه داد  نشان تحلیل  نتایج.  شد  استفاده  SPSS افزار

(.  p˂ 05/0)  دارد  منفی  خلاقیت تاثیر  بر  آنلاین  زی هایبا  به  اعتیاد

  لحاظ  از  β=  -380/0  ضریب  با  «خلقی  و  اجتماعی  مشکلات»  مولفه
  و  تحصیلی عملکرد مشکلات»  مولفه  و  اول  رتبه در تاثیر گذاری

  دوم رتبه در تاثیر گذاری لحاظ  از β= -305/0 ضریب  با  «شغلی

مهارت    بر  آنلاین  بازی های  به  اعتیاد  مؤلفه های  علاوه به.  دارند  قرار

آموزان اجتماعی های   مولفه(.  p˂05/0)  دارند منفی تاثیر دانش 
  لحاظ  از  β=  -274/0  ضریب  با  «خلقی  و اجتماعی  مشکلات»

  و  تحصیلی  عملکرد  مشکلات»مولفه  و  اول  رتبه  در تاثیرگذاری

  قرار  دوم  رتبه  در  تاثیرگذاری  لحاظ  از  β=  -271/0  ضریب  با «شغلی

 .دارند

 
Abstract 

The aim of this study was to investigate the 

relationship between addiction to online games 

with creativity and social skills. The statistical 

population included all female high school 

students in Rudsar who were studying in 1400. 

From this community, 150 people were selected 

by available sampling method. Data collection 

tools included the Online Game Addiction 

Questionnaire (Wang Chang, 2002), the 

Creativity Questionnaire (Torrance, 1956), and 

the Social Skills Questionnaire (Matson, 1976). 

SPSS software was used for data analysis. The 

results of the analysis showed that the 

components of online gambling addiction have a 

negative effect on creativity (p˂0.05). The 

component of "social and mood problems" with 

a coefficient of β = -0.380 is in the first place in 

terms of impact and the component of "problems 

of academic and occupational performance" with 

a coefficient of β = -0.305 in terms of impact are 

in the second place. In addition, the components 

of online game addiction have a negative effect 

on students' social skills (p˂0.05). The 

component of "social and mood problems" with 

a coefficient of β-0.274 is in the first place in 

terms of effectiveness and the component of 

"problems of academic and occupational 
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 خودکارآمدی، آنلاین، های بازی به اعتیاد :های کلیدیواژه

 .اجتماعی  های مهارت خلاقیت،

 
 

performance" with a coefficient of β -0.270 are 

in the second place in terms of effectiveness. 

Keywords: Addiction to online games, self-
efficacy, creativity, social skills.. 

 1400 آذرپذیرش:                   1400 مهردریافت :               نوع مقاله :  پژوهشی 

 

 

 مقدمه
 افزایش اینترنت،  با جوان  قشر  ویژهبه و  مردم  آشنایی  افزایش  به توجه با که هستند  اینترنتی هایبازی  انواع از آنلاین هایبازی

  به  اعتیاد    (.0920  ، 1گریفیتس  و  کاس)  اندشده  فراگیر  سیم،بی  و پرسرعت اتصال  هایراه  وجود  همچنین  و اینترنت سرعت

  عاطفی  و اجتماعی مشکلات به که  شودمی  تعریف  ویدئویی  هایبازی  از  اجباری و حد  از بیش  استفاده عنوان به  2آنلاین بازی

در واقع (.  2013  ،3و ونگ لای)  نیست حد  از بیش  استفاده این کنترل  به قادر  مشکلات، این  وجود با کاربر  و  شودمی  منجر
ناتوانی در کنترل آن است که  ی طبیعی زندگی  به ایجاد اختلال در چرخهاعتیاد به بازی آنلاین به معنای وابستگی به بازی و 

انجامد )کیم اجتماعی می  عملکرد تحصیلی، شغلی و  لی5، هان4و  (. اعتیاد به بازی های آنلاین همانند سایر انواع  2012، 6، 

)یانگ مؤلفه های اساسی تحمل، عود، تغییر رفتار و نظایر آن است   (.2011،  8و نابوکد 7اعتیاد دارای 
، 9شوند )گریفیتسگاه فرد معتاد به بازی نیز در زمان عدم دسترسی، دچار مشغولیت ذهنی و میل به بازی کردن میاز این دید

  که  است کرده اعلام جهانی بهداشت  سازمان همچنین. دهندمی انجام  آنلاین بازی جهان در نفر میلیون  700  از  (. بیش2009

  هابازی این  به  اعتیاد خطر زمینه  در  متخصصان چراکه  شناخت، خواهد رسمیت  به بیماری،  عنوان  به را  آنلاین هایبازی اختلال

  هابیماری  المللیبین  بندیطبقه یازدهم  ویرایش  در جهانی،  بهداشت  سازمان  سخنگوی  یاسارویچ، طارق  گفته  به.  دارند نظر اتفاق
  تعریف  حاضر حال  در جهانی  بهداشت  سازمان  دیدگاه  از.  است  شده  گنجانده بیماری  این  شد  منتشر  1397 سال  تابستان در  که

 و اختیار  و  اراده ضعف آن مشخصه که  ویدئویی یا  دیجیتال  هایبازی به  مربوط  رفتاری الگوی:  از  است  عبارت اعتیاد  نوع این

،  10باشد )والنیوس   مقدم  فرد علایق دیگر  بر بازی  که  حدی به  است؛ دیگر هایفعالیت با  قیاس  در  بازی به زیاد  دادناولویت
بازی    90تا   75مطالعات نشان داده  (.  2009،  13، لینتونین12، پوناماکی11ریمپلا درصد کودکان و نوجوانان در سنین مدرسه از 
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می آنلاین استفاده  آنلاین در  های  های  بازی  به  علائم اعتیاد  است  7/2  –  9/11کنند و  بازیکنان قابل مشاهده  از   درصد 

 (.2009،  17، لینتونین16، پوناماکی15، ریمپلا14)والنیوس

،  19، آبریو 18اگر چه این بازی ها از ویژگی های مثبتی چون آموزشی بودن و پرکردن اوقات فراغت برخوردار هستند )کواچ، نابوکد

چاقی و کم تحرکی،   ( ،2007،  20(. اما آسیب های متعددی برای آن ها معرفی شده است. پرخاشگری و خشونت )السون2013
)یانگ،  تنهایی  و  باغبان پرشکوهی،  2009انزوا  گلچین و  هریس،  پور، آگاه  )علی  جسمانی  ( از جمله  1391(، آسیب های 

 پیامدهای بیش از حد بازی های آنلاین می باشد.  

کنند در دهه ی اخیر از  های آنلاین و زمان قابل توجهی که کودکان و نوجوانان صرف این بازی ها میگسترش روز افزون بازی
) چای بوده است  نگران والدین، متخصصان و نهادهای مسئول در حوزه ی سلامت  ؛  2011؛ 23و خوف 22، چن21منابع عمده ی 

(. همچنین مطالعات نشان داده است که بازی کردن با بازی های آنلاین مانند سایر  1391؛ علی پور و همکاران،  2009یانگ،  

 (.1394اعتیاد دارویی قسمت هایی از مغز را فعال و درگیر می سازد) امینی منش، اعتیادها مثل  

اعتیاد به اینترنت در دانش است که می آنان  در 24خلاقیت  مبحث  آموزاندانش با  مرتبط  متغیرهای  یکی از تواند تحت تاثیر 
آید که در رشد و تکامل فرد و تمدن بشری نقش آموزان قرار گیرد. خلاقیت از ویژگی های اساسی و سازنده انسان به شمار می  

که هر یک   علمی و هنری است. از خلاقیت تعاریف گوناگونی شده است  داشته و زیر بنای اختراعات و دستاوردهای  مؤثری 

یمانی،  بیانگر دیدگاه ویژه ای است. نمونه ی از تعاریف عبارت است از خلاقیت که در برگیرنده عناصر انگیزشی و عاطفی است )سل
پیشگامان این  1395رشید پور، منصوری، محمدی،  به شکل کنونی آن مرهون تلاش ها و زحمات  (. هرچند، موضوع خلاقیت 

موضوع یعنی گیلفورد و تورنس است. امّا توجه به پرورش و تقویت خلاقیت همیشه مورد توجه متخصصین تعلیم و تربیت بوده  

به صورت صریح و ضمنی در برنامه های درسی و آموزشی مورد توجه قرار داده اند. رشد و تقویت خلاقیت از دوران  و آن را 

کودکی آغاز شده و باور می شود. اهتمام به آموزش کودکان، اساس و زمینه رشد جامعه برخوردار از سلامت جسمانی و بهداشت  
ن و دست اندرکاران تعلیم و تربیت، اهداف روانی را فراهم می سازد. تربیت صحیح کودکان مستلزم آن است که والدین و مربیا

تربیتی را مد نظر باید داشته و به تناسب سن و جنس، توانایی ها و محدودیت های کودکان، روش های مناسب را برای رشد و 

 (.1390پویایی نیروی جسمی، روانی و فکری آنان برگزینند )نجفی، سپیده، عرب خزائلی، 
  دیگر، عبارت  به. است  فرد  به منحصر  ای  گونه به دیگر چیز  از چیزی آوردن  پدید معنای به تخلاقی شناختی،  روان  دیدگاه  از

 است  جدید  مفهوم  یا فکر  یک  ایجاد برای  ذهنی های  توانایی کارگیری به خلاقیت،. است چیزها  یا  زیاد  یا کم معنی  به خلاقیت

نقش،   پرورش  و رشد بر  جدید  رویکردهای ولی  شود، می پنداشته  ذاتی توانایی  خلاقیت ها  مدت(.  1397 )احمدپور، سلیسی، 

 تشکیل  توانایی»  شامل که دارند  تأکید تفکر«  عالی» فرآیندهای  از جزئی و  تفکّر پردازش  از  سطح  بالاترین عنوان به خلاقیت
زاهد، هاشمی، نقش،  رحمانی) شود می منجر جدید هایی ایده تولید به  نهایت  در که  است«. ها  پدیده بین  جدید  های تداعی

1397.) 
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به تعریف اعتیاد به بازی  تواند تحث تاثیر قرار گیرد،  مهارتهای آنلاین از جمله متغیرهایی که در دانش آموزان میبا توجه 

عینی، قابل تعریف و مشخص هستند که در موقعیت های .  است در آنان 25اجتماعی  های مهارت های اجتماعی و رفتارهای 

عی پیامدهای اجتماعی مثبتی را به دنبال دارند. نارسایی های مربوط به پیامدهای اجتماعی شامل فقدان حساسیت نسبت  اجتما

به سایرین و ادراک ضعیف از موقعیت های اجتماعی است که نهایتاً منجر به الگوهای رفتاری غیر قابل قبولی گردیده و پذیرش  
(. موضوع مهارت های اجتماعی دانش آموزان بخشی  1397ن مرادی، بدخش و ویسی، اجتماعی را دشوار می سازد  )پارسی، بیا

از مسأله اجتماعی شدن آنان است و اجتماعی شدن جریانی است که در آن هنجارها، مهارت ها، انگیزه ها و طرز تلقی ها و 

برا به عنوان مهارت های لازم  نیز  رفتار فرد شکل می گیرد. مهارت های اجتماعی می تواند  با نیازهای اجتماعی و  ی تطبیق 
حفظ روابط بین فردی رضایت بخش تعریف شود. که فرد را قادر می سازد با دیگران روابط مطلوبی داشته و از واکنش های نا  

 (.1394معقول اجتماعی خودداری کند) نظری و وصال،  

نیز مبنایی برای م یونسکو برای آموزش و پرورش در هزاره سوم  رود: یونسکو چهار هارت های اجتماعی به شمار میرهنمودهای 

پرورش به شرح ذیل ارائه داده است:   یاد گرفتن، -1هدف اصلی برای آموزش و  بکاربردن،   -2آموختن برای  برای  - 3آموختن 
برای زیستن، آ مهارت اجتماعی را تشکیل می دهند  -4موختن  پایه های  با هم زیستن، که در دو هدف آخر،  برای    آموختن 

در یک برداشت جامع، مهارت های اجتماعی ابزارهایی هستند که افراد را قادر می  (.1397)رضایی ملاجق و واحدی کوجنق،  

برقرار کنند، یاد بگیرند، کمک بخوانند، نیازهایشان را ایجاد کنند، روابط سالم را توسعه دهند، قوت ها و ضعف   سازند تا ارتباط 
ند، از خودشان مراقبت کنند و به طور کلی بتوانند با جامعه به طور موزون تعامل کنند )دود  های خودشان را در جامعه بشناس

(. همچنین نقص و نارسایی در مهارت های اجتماعی با طیف وسیعی از اختلال ها و مشکلات روان شناختی 2017، 26و تیرِنی

بی انگیزگی ، خود پنداره منفی، اضطراب، اختلال های شخصیت و حتی بیماری های روانی شدید مرتبط است)   مانند افسردگی، 

 (.2012، 27ویسکوسی لوا و پراسکو

  یجسمان   و از لحاظ  کنترل  رقابلیغ ،یافراط ،یوسواس  یعنوان رفتار  به  نیآنلا  یهایبه باز  ادیاعت :28اعتیاد به بازی های آنلاین

 (.  2004، 29)فرناندزا، سرانوآ، گیبسون و گریفتیس مخرب در نظر گرفته شده است یو روان

خلاقیت عبارت است از به کارگیری توانایی های ذهنی برای ایجاد یک فکر یا مفهوم جدید. خلاقیت توانایی تلفیق    :30خلاقیت

غیر معمول بین ایده های مختلف است   (.1391)رضاییان،  ایده ها به شیوه ای منحصربه فرد برای برقراری ارتباط 

فرد برای   :31های اجتماعیمهارت مجموعه توانمندی هایی است که موجب موفقیت در زندگی اجتماعی فرد می شود. هر 

زندگی موفق در یک جامعه، علاوه بر مهارت های فردی به مهارت های دیگری نیاز دارد که از آن به نام مهارت های اجتماعی  
کنند. مهارت های اجت بازخورد  یاد می  و  طریق مشاهده، مدل سازی، تمرین  مجموعه رفتارهای اکتسابی است که از  ماعی، 

آموخته می شود و دارای ویژگی های زیر است و رفتارهای کلامی و غیر کلامی را در بر می گیرند و پاسخ های مناسب و مؤثر 

کثر می رسانند و بر اساس ویژگی ها و محیطی که فرد را در بردارند، بیش تر جنبه ی تعاملی داشته، تقویت اجتماعی را به حدا

 (.1391در آن واقع شده است، توسعه می یابند و از طریق آموزش رشد می کنند )عابدی،  
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  های تحقیق: هیفرض

 ..دارد وجود رابطه خلاقیت و  آنلاین های بازی  به اعتیاد های مؤلفه  بین .1

 .دارد وجود رابطه اجتماعی های مهارت و  آنلاین های بازی  به اعتیاد های مؤلفه  بین .2

 

 روش
(  1991)  گرین. است همبستگی نوع از  و توصیفی اطلاعات،  جمع آوری  نحوه لحاظ از  و  کاربردی هدف لحاظ از حاضر پژوهش

  رگرسیون  مدل کلی  برازش آزمون  بر اول  قاعده.  است کرده  پیشنهاد  پذیرش قابل  نمونه  حجم حداقل برای  سرانگشتی  قاعده دو

 b رگرسیون ضرایب آزمون  یعنی) مدل در  موجود  منفرد هایبینپیش آزمون بر  دوم  قاعده  و است  مبتنی(  R2 آزمون  یعنی)
 تعداد k که ≤ k + 50 8 Nاست:   کرده پیشنهاد  را  رگرسیون  در  نمونه  حجم  برای  را زیر فرمول گرین.  است  مبتنی(  مدل

  کندمی  پیشنهاد  را  k+104  نمونه حجم  حداقل  دوم  باشد، قاعده  منفرد  هایبینآزمون پیشهدف   اگر.  است  بینپیش متغیرهای

  این در وجود دارد.  منفرد  هایبینپیش نقش  و کلی  برازش  علاقه به  موارد  بیشتر در  البته.  است  بینپیش متغیرهای تعداد k  که
  حجم حداقل عنوان  به  است،  بیشتر که کدام  هر و شود محاسبه را  نمونه حجم حداقل دو  هر  که کندمی توصیه  گرین موقعیت

است،   N=2+104=106و K =2نظر گرفته شود. از آنجا که پرسشنامه اعتیاد به اینترنت وانگ چانگ دو مولفه دارد،   در  نمونه

پرسشنامه  106بنابراین تعداد نمونه مورد نیاز  بود برخی از  به اینکه ممکن  بود که با توجه  نفر از   150مخدوش باشند، ها  نفر 

 جامعه آماری به روش نمونه گیری در دسترس انتخاب شدند.  

 دوم  متوسطه  مقطع  در  تحصیل حال در  دختر دانش آموزان کلیه شامل حاضر پژوهش  آماری  جامعه:  جامعه آماری تحقیق 

 .است  1400  تحصیلی سال در رودسر شهرستان

 نفر بود.  150دسترس  در  یریگپژوهش حاضر با روش نمونهدر :  نمونه آماری و روش نمونه گیری

 

 ابزار پژوهش
  :چانگ وانگ آنلاین های بازی به اعتیاد پرسشنامه -1

پرسشنامه اعتیاد اینترنتی یانگ )  2002پرسشنامه وانگ چانگ در سال    در  ( ساخته شد که دارای 1996با ایجاد تغییراتی 

لیکرت )به ندرت =  پنج درجه ای  (  5، همیشه=4، اغلب= 3، مکررا=2، گاهگاهی= 1بیست ماده که هر ماده روی یک مقیاس 

به  نمره ی فرد در اعتیاد  نمرات  نمره گذاری می شود.  نمرات کل ماده ها به دست می آید. طیف  بازی های آنلاین از جمع 
پرسشنامه بین   این  بین   20-100حاصل از  نمرات  نشان می دهد.  بازی آنلاین  بیشتر به  نمره بالاتر تمایل    20- 49است. و 

می کنند. اما در استفاده از  کاربران متوسط بازی های آنلاین را معرفی می کند که در برخی مواقع وقت زیادی را صرف بازی

بازی دچار مشکل می شوند؛ نمرات    50-79بازی برخورد کنترل؛ نمرات   افرادی را نشان می دهد که برخی اوقات در استفاده از 

باید    100-80 بازی، مشکلات جدی در زندگی آنان ایجاد کرده است. این افراد  بیش از حد از  بیانگر افرادی است که استفاده 
، نشان  53بازی را در زندگی خویش در یابند و به دنبال راهگارهایی برای رفع مشکل خود باشند. به طور کلی، نمره بالای  تأثیر  

بازی در خود بیندیشند. وانگ   را جهت کنترل میزان استفاده از  باید تمهیداتی  دهنده اعتیاد به بازی آنلاین است و این افراد 

پایایی جهت بررسی ملاکی از روش مقیاس  9/0را برای این ابزار  ( ضریب آلفای گرونباخ 2002چانگ ) گزارش داد و روایی و 
پرسشنامه اعتیاد به بازی های آنلاین در دو گروه افراد  گروه های شناخته شده استفاده شد. به این صورت که میانگین نمره 

غیر معتاد در بازی های آنلاین مقایسه می شود.   معتاد و 
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( به منظور بررسی روایی همگرا، همبستگی بین نمره های این پرسشنامه و پرسشنامه اعتیاد به اینترنت  2008) یون و همکاران

بالایی   بررسی همسانی درونی    =r 71/0و   =P 001/0را محاسبه کردند و همبستگی  اند. برای  بین دو ابزار گزارش داده  را 

پرسشنامه به اعتیاد بازی های آنلاین از آلفا به دست آمد. که نشان   9/50ی کرونباخ استفاده شد و ضریب کرونباخ سؤالات 

دهنده ثبات درونی بالای عوامل تشکیل دهنده ی این پرسشنامه است. همچنین نتایج نشان داد که آلفای کرونباخ برای عوامل  
می    0/ 948تا    941/0باخ بین بوده و در صورت حذف هر یک از ماده ها پرسشنامه آلفای کرون82/0و برای عامل دوم   84/0اول 

 باشد.

 

 تورنس: خلاقیت پرسشنامه -2

پرسشنامه این پرسشنامه دارای    1956این پرسشنامه توسط تورنس در سال  سوال است که  که   60طراحی شده است. این 
لیکرت با سوالاتی ، انعطاف، ابتکار و بسط جزئیات می سنجد. و بر اساس طیف سه گزینه ای  خلاقیت را در چهار بعد سیالی 

مکانی عمومی هستید، آیا سعی میمانند ) دربارة چه چیزی بحث  وقتی در  شما هستند  که دور  بزنید افرادی  کنید حدس 

است که پاسخ دهندگان به سوالات  کنندمی نمره ای  پردازد. در این تحقیق منظور از خلاقیت    60( به سنجش خلاقیت می 

ی دهند. نمره گذاری این آزمون به صورت لیکرتی سه گزینه ای است که گزینه اول صفر، گویه ای پرسشنامه خلاقیت تورنس م
نمره دارد. حداکثر نمره در این آزمون  باشد. نمره گذاری   30و برای هریک از ابعاد    120گزینه دوم، یک و گزینه سوم، دو  می 

لیکرت بین  پرسشنامه خلاقیت تورنس مقیاس درجه بندی سوال های پرسشنامه پژوهش مق میزان   40تا   0یاس سه درجه ای 

باشد. نمره بین   پایینی می  نمره بالاتر از   80تا   40خلاقیت در حد  باشد و  می  حد متوسطی  میزان  80میزان خلاقیت در 
( برای این پرسشنامه بالای  1394خلاقیت در حد بالایی می باشد. ضریب آلفای کرونباخ محاسبه شده در پژوهش  فرخنده )

 بوده است.  90/0و بسط   93/0، انعطاف  0/  86برآورد شد و پایایی ابزار جمع آوری در ابعاد  سیالی   7/0

 

 ماتسون: اجتماعی های مهارت پرسشنامه -2

سوال بوده و هدف آن سنجش مهارت   56توسط ماتسون طراحی شده است. این پرسشنامه دارای    1976این پرسشنامه در سال  

پرخاشگری و رفتارهای تکانشی، برتری های اجتماعی از ابعاد م ختلف )مهارت های اجتماعی مناسب، رفتارهای غیر اجتماعی، 
با همسالان(   ای است است. در این پژوهش منظور از  مهارت های اجتماعی نمره طلبی، اطمینان زیاد به خود داشتن، رابطه 

دهند. این پرسشنامه بر اساس مقیاس لیکرت )کاملا  می مهارت های اجتماعی  گویه ای   پرسشنامة56که کارکنان به سوالات 

ندارم2؛ مخالف،1مخالف ، پرسشنامه بر اساس طیف لیکرت  ؛( می5؛ کاملا موافق ،4؛موافق ،3؛ نظری  نمره گذاری این  باشد و 

باشد که از   بین   5تا    1می  پرسشنامه  نمرات  هارت های باشد،  میزان م  112تا    56نمره گذاری شده است. در صورتی که 
باشد، میزان مهارت های اجتماعی    168تا   112اجتماعی در این جامعه ضعیف می باشد. در صورتی که نمرات پرسشنامه بین  

 باشد.باشد، میزان مهارت های اجتماعی بسیار خوب می  168در سطح متوسطی می باشد. در صورتی که نمرات بالای  

 ین پرسشنامه مورد تایید قرار گرفت و پنج عامل بدست آمد و همچنین پایائی( روایی سازه ا1381در پژوهش یوسفی و خیر )

و برای ابعاد مهارت های اجتماعی   , شد کرونباخ محاسبه آلفای گیریاندازه روش از استفاده با آن اعتماد قابلیت یا پرسشنامه

غیر اجتماعی  81/0مناسب   پرخاشگری و رفتارهای تکانشی  0/  80، رفتار های  برتری طلبی، اطمینان زیاد به خود 0/ 73،   ،

 بود.    86/0های اجتماعی به دست آمد. همچنین میزان آلفای کرونباخ مهارت  86/0کل   87/0، رابطه با همسالان  34/0داشتن 
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 پژوهشگر  پژوهش،  اجرای  برای سپس.  شد  بررسی پژوهش  نظری  مبانی  میدانی  ای  کتابخانه  روش  با  ابتدا : پژوهش اجرای روند

آموزش   به  سپس.  کرد  اخذ  دانشگاه  آموزش  از  را  پژوهش  انجام  برای  لازم  مجوزهای  ابتدا  رودسر  شهرستان  پرورش  و  اداره 

 مدارس  مدیران  از. شد جلب آنان  همکاری متوسطه  مدارس مدیران به ابلاغ  و پرورش  و آموزش اجازه رئیس با و  شد مراجعه
  خلاقیت  چانگ، پرسشنامه  وانگ  آنلاین های  بازی  به اعتیاد  پرسشنامه  شامل  که را  پژوهش  آنلاین  پرسشنامه  لینک  شد خواسته

 متوسطه  مقاطع  دختر  آموزان دانش  واتساپ و  تلگرام  گروه های  در  است،  ماتسون  اجتماعی  های مهارت پرسشنامه  و  تورنس

  آزمون  از استفاده  با آمده  دست  به  های داده سپس.  یافت  خاتمه گیری  نمونه شد،  تکمیل  پرسشنامه  150 وقتی.  دهند  قرار دوم
 شد. آماری  تحلیل و  تجزیه  چندگانه رگرسیون

 

  آمار  بخش  در  و  معیار  انحراف  و میانگین  درصد،  فراوانی،  از  توصیفی  آمار  بخش  این  در: اطلاعات ل یتحل و هیروش تجز

 SPSSپژوهش   این در  استفاده مورد  آماری  افزار نرم. است شده  استفاده  چندگانه رگرسیون و  همبستگی  ضریب  از استنباطی

 می باشد.
 

 یافته های پژوهش
 های نوصیفی یافته

 نظر سن از دهنده پاسخ افراد توزیع فراوانی  1جدول شماره 

 درصد فراوانی فراوانی سن

 33/11 17 سال  15

 24 36 سال  16

 33/27 41 سال  17

 67/24 37 سال  18

 33/9 14 سال  19

 33/3 5 بی پاسخی

 100 150 جمع کل

 

پاسخ    %33/3مشخص است،   1های جدول شماره  همانطور که از داده پاسخی ندادند و سن اکثر افراد  پاسخ دهنده هیچ  افراد 
 سال است.  19(  %33/9سال و کمترین آنها)  17(  %33/27) دهنده

 نظر پایه تحصیلی  از دهنده پاسخ افراد توزیع فراوانی  2جدول شماره 

 درصد فراوانی فراوانی پایه تحصیلی 

 28 42 پایه اول

 33/37 56 پایه دوم

 67/28 43 پایه سوم

 6 9 بی پاسخی

 100 150 جمع کل
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پایه تحصیلی اکثر افراد   %6مشخص است،   2جدول شماره  های  همانطور که از داده پاسخی ندادند و  پاسخ دهنده هیچ  افراد 

 ( اول است.%28( دوم و کمترین آنها)%33/37) پاسخ دهنده

 های اجتماعی های مورد بررسی شاخص مهارتهای مرکزی، پراکندگی و توزیع مولفهشاخص 3جدول شماره 

 کشیدگی چولگی واریانس استانداردانحراف  میانگین مولفه

 -988/0 -187/1 596/0 772/0 91/3 های اجتماعی مناسبمهارت

 -117/0 082/1 100/1 049/1 88/1 رفتارهای غیر اجتماعی

 -452/0 877/0 910/0 954/0 11/2 پرخاشگری و رفتارهای تکانشی

 -527/0 213/0 770/0 877/0 66/2 برتری طلبی

 -250/0 440/0 541/0 735/0 74/2 همسالانرابطه با  

 764/0 972/0 342/0 585/0 80/2 های اجتماعیمهارت

 
های اجتماعی مناسب  های اجتماعی بیشترین امتیاز را مولفه مهارتهای شاخص مهارتاز بین مولفه  3با توجه به جدول شماره  

انحراف استاندارد   91/3با میانگین  با میانگین و کمترین   772/0و  غیر اجتماعی  را مولفه رفتارهای  انحراف   88/1امتیاز  و 

 کسب کرده است.  049/1استاندارد 

 های آنلاینهای مورد بررسی شاخص اعتیاد به بازیهای مرکزی، پراکندگی و توزیع مولفهشاخص 4جدول شماره 

 کشیدگی چولگی واریانس انحراف استاندارد میانگین مولفه

 179/0 860/0 683/0 826/0 97/1 اجتماعی و خلقیمشکلات 

 552/0 973/0 518/0 720/0 22/2 مشکلات عملکرد تحصیلی و شغلی

 489/0 929/0 552/0 743/0 10/2 اعتیاد به بازی های آنلاین

 

مولفه مشکلات عمکرد تحصیلی  های آنلاین بیشترین امتیاز را های شاخص اعتیاد به بازیاز بین مولفه  4با توجه به جدول شماره  

با میانگین    720/0و انحراف استاندارد   22/2و شغلی با میانگین  و   97/1و کمترین امتیاز را مولفه مشکلات اجتماعی و خلقی 
 کسب کرده است.  826/0انحراف استاندارد 

 خلاقیتهای مورد بررسی شاخص های مرکزی، پراکندگی و توزیع مولفهشاخص 5جدول شماره 

 کشیدگی چولگی واریانس انحراف استاندارد میانگین مولفه

 -308/0 -425/0 117/0 342/0 25/1 سیالی

 -410/0 -574/0 176/0 420/0 26/1 انعطاف

 -314/0 -360/0 168/0 410/0 17/1 ابتکار

 -239/0 -710/0 181/0 425/0 31/1 بسط جزئیات

 -388/0 -624/0 129/0 359/0 25/1 خلاقیت
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و انحراف    31/1های شاخص خلاقیت بیشترین امتیاز را مولفه بسط جزئیات با میانگین  از بین مولفه 5با توجه به جدول شماره 

 کسب کرده است.  410/0و انحراف استاندارد   17/1و کمترین امتیاز را مولفه ابتکار با میانگین    425/0استاندارد 

 

 یافته های استنباطی
 .دارد وجود رابطه خلاقیت و آنلاین بازی های به اعتیاد مولفه های اول : بینفرضیه 

 های آنلاین و خلاقیتهای اعتیاد به بازیخلاصه مدل رگرسیون چند متغیره به شیوه همزمان مولفه 6جدول شماره 

R 2R   ضریب تعیین تعدیل شدهadj R2 خطای انحراف استاندارد تخمین 

658/0 433/0 425/0 273/0 

 

باشد. هم چنین با توجه می  658/0های آنلاین با خلاقیت  دهد ضریب همبستگی اعتیاد به بازینشان می  6نتایج جدول شماره 
-درصد واریانس خلاقیت دانش  %3/43شود که اعتیاد به بازی های آنلاین در مجموع مشخص می R2به میزان ضریب تعیین  

 کنند.موزان را پیش بینی می آ

 آنالیز واریانس برای بررسی کفایت مدل رگرسیونی  7جدول شماره 

 واتسون دوربین سطح معناداری  F میانگین مربعات درجه آزادی  مجموع مربعات  منبع تغییرات

 164/4 2 328/8 مدل رگرسیونی 

 074/0 147 922/10 باقیمانده 030/2 <001/0 042/56

  149 249/19 کل

 

است. در نتیجه مدل رگرسیونی برازش داده   05/0سطح معناداری آزمون کوچکتر از مقدار  7های جدول شماره  به دادهبا توجه 
و   5/1و بین    030/2ی آزمون دوربین واتسون که برابر  شده از کفایت مناسبی برخوردار است. همچنین با توجه به مقدار  آماره

 ها مستقل هستند.دهگیریم که باقیمانباشد، نتیجه میمی  5/2

 ضرایب مسیرهای رگرسیونی و آزمون معناداری ضرایب 8جدول شماره 

 مولفه
 ضرایب غیر استاندارد

 سطح معناداری  t مقدار آماره βضریب استاندارد 
β  انحراف معیار 

 001/0 221/26 --- 073/0 910/1 مقدار ثابت

 001/0 -260/3 -380/0 051/0 -165/0 مشکلات اجتماعی و خلقی

 010/0 -618/2 -305/0 058/0 -152/0 مشکلات عملکرد تحصیلی و شغلی

 

های آنلاین کوچکتر از مقدار های اعتیاد به بازیمشخص است، سطح معناداری مولفه  8های جدول شماره  همانطور که از داده

های اعتیاد  ، مولفهβآموزان موثر هستند. همچنین با توجه به منفی بودن مقادیر  شود بر خلاقیت دانشاست که نتیجه می  05/0
 آموزان تاثیری منفی دارند. های آنلاین بر خلاقیت دانشبه بازی
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های آنلاین کوچکتر از مقدار های اعتیاد به بازیمشخص است، سطح معناداری مولفه  8های جدول شماره  همانطور که از داده

ک  05/0 میاست  نتیجه  دانشه  خلاقیت  بر  ضرایب  شود  ستون  به  توجه  با  هستند.  موثر  که؛    βآموزان  است  مشخص 

لحاظ تاثیر  β=  -380/0مولفه»مشکلات اجتماعی و خلقی« با ضریب   گذاری در رتبه اول و مولفه»مشکلات عملکرد تحصیلی  از 

 ر دارند.  گذاری در رتبه دوم  قرااز لحاظ تاثیر  β=  -305/0و شغلی« با ضریب 
 

 .دارد وجود رابطه اجتماعی مهارت های و آنلاین بازی های به اعتیاد مولفه های فرضیه دوم : بین

 های اجتماعی های آنلاین ومهارتهای اعتیاد به بازیخلاصه مدل رگرسیون چندگانه به شیوه همزمان مولفه 9جدول شماره 

R 2R   ضریب تعیین تعدیل شدهadj R2 خطای انحراف استاندارد تخمین 

523 /0 274 /0 264/0 501/0 

 

باشد. هم می  523/0های اجتماعی های آنلاین با مهارتدهد ضریب همبستگی اعتیاد به بازینشان می 9نتایج جدول شماره 
به میزان ضریب تعیین  درصد واریانس   %4/27های آنلاین در مجموع  شود که اعتیاد به بازیمشخص می R2چنین با توجه 

 کنند.  آموزان را پیش بینی میهای اجتماعی دانشمهارت

 آنالیز واریانس برای بررسی کفایت مدل رگرسیونی  10جدول شماره 

 دوربین واتسون  سطح معناداری  F میانگین مربعات  آزادی درجه  مجموع مربعات  منبع تغییرات

 976/6 2 952/13 مدل رگرسیونی 

 251/0 147 964/36 باقیمانده 651/1 <001/0 742/27

  149 916/50 کل

به داده جدول شماره با توجه  برازش    05/0سطح معناداری آزمون کوچکتر از مقدار   10های  نتیجه مدل رگرسیونی  است. در 

به مقدار   با توجه  برخوردار است. همچنین  و بین    651/1ی آزمون دوربین واتسون که برابر آماره داده شده از کفایت مناسبی 

 ستقل هستند.ها مگیریم که باقیماندهباشد، نتیجه میمی 5/2و   5/1
 

 ضرایب مسیرهای رگرسیونی و آزمون معناداری ضرایب 10جدول شماره 

 مولفه
ضریب  ضرایب غیر استاندارد

 βاستاندارد 

مقدار 

 t آماره

سطح 

 انحراف معیار β معناداری

 001/0 405/27 --- 134/0 673/3 مقدار ثابت

 039/0 -080/2 -274/0 093/0 -194/0 مشکلات اجتماعی و خلقی

 041/0 -057/2 -271/0 107/0 -220/0 مشکلات عملکرد تحصیلی و شغلی

 

های آنلاین کوچکتر از مقدار های اعتیاد به بازیمشخص است، سطح معناداری مولفه  10های جدول شماره همانطور که از داده

بر مهارتاست که نتیجه می 05/0 بودن مقادیر  های اجتماعی دانششود  به منفی  با توجه  هستند. همچنین  ، βآموزان موثر 

 آموزان تاثیری منفی دارند.  های اجتماعی دانشهای آنلاین بر مهارتهای اعتیاد به بازیمولفه
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ر های آنلاین کوچکتر از مقداهای اعتیاد به بازیمشخص است، سطح معناداری مولفه  10های جدول شماره همانطور که از داده

مشخص است که؛   βآموزان موثر هستند. با توجه به ستون ضرایب  های اجتماعی دانششود بر مهارتاست که نتیجه می  05/0

لحاظ تاثیر  β=  -274/0مولفه»مشکلات اجتماعی و خلقی« با ضریب   گذاری در رتبه اول و مولفه»مشکلات عملکرد تحصیلی  از 

 گذاری در رتبه دوم قرار دارند.  از لحاظ تاثیر  β=  -271/0و شغلی« با ضریب 

 

و نتیجه  گیری بحث 
 .دارد وجود رابطه آموزان دانش خلاقیت با آنلاین های بازی به اعتیاد های مؤلفه فرضیه اول : بین

  به توجه با همچنین.  باشد  می  658/0 خلاقیت با  آنلاین  های بازی به اعتیاد همبستگی ضریب  داد  نتایج نشان  که  همان طور

 آموزان دانش  خلاقیت واریانس  درصد%   3/43 مجموع  در  آنلاین های بازی  به  اعتیاد که  شد مشخص  R2  تعیین  ضریب میزان

  بر آنلاین های بازی به اعتیاد های مؤلفه  داد نشان ß مقادیر بودن منفی ،13-4  جدول  نتایج با مطابق.  کند  می  بینی پیش  را

  با خلقی  و اجتماعی  مشکلات مؤلفه که  است  مشخص ß ضرایب  ستون  به  توجه با. دارند منفی  تأثیری  آموزان  دانش خلاقیت
  لحاظ از ß=  -/305  ضریب با  شغلی و تحصیلی  عملکرد مشکلات مؤلفه و اول رتبه  در گذاری  تأثیر  لحاظ  از  ß=  -0  380ضریب

  و(  1399)   رضائی سانیچ؛ منتظری  تفتی،  فلاح های پژوهش  نتایج  با حاضر پژوهش  نتایج.  دارند  قرار  دوم رتبه در گذاری  تأثیر

 .است  بوده  همسو(  1397)  طاهریان  و(  1396)  بستان  بنی  داراب،
 افراد  این. دارند  کشمکش  تعارض و با  همراه زندگی  معمولاً  آنلاین  بازی به اعتیاد با  افراد  گفت  توان  می  رابطه این  تبیین  در

  بدون و  آرام فضای دنبال  به  و دارند آنها انکار و  فرار  در سعی خود زندگی مشکلات  و مسائل  با  واقعی  مواجهه جای به معمولاً

 رفتاری  اختلالات  آنلاین، بازی توقف  برای اجبار زمان  در  اضطراب  و  پرخاشگر  پذیر،  تحریک افراد  گونه  این.  گردند می کشمکش

  شده  کنترل شکل  معنای  به  که خلاقیت صورت  این در.  دارند خلقی  اجتماعی، مشکلات و  شغلی و  تحصیلی  عملکرد مشکلات  با
 در حساسیت و انعطاف و  سیالی ابتکال، قدرت از ترکیبی معنای به  یا گردد  می نوع آوری و  ابداع  نوعی موجب که است تخیل

  رضایت  حاصل  که  بیندیشد  مولد و متفاوت  نتایج  به معقول  نا  تفکر  نتایج از خارج سازد می قادر  را  گیرنده  یاد که  نظریاتی برابر

  صورت این در  باشد  بالاتر  آنلاین بازی  به اعتیاد  چه هر صورت این در و  باشد می  بود  خواهد  دیگران  خشنودی احتمالاً و  شغلی
 .کند می  پیدا کاهش آن در خلاقیت

 

 .دارد وجود رابطه آموزان دانش اجتماعی های مهارت و آنلاین های بازی به اعتیاد های مولفه فرضیه دوم: بین

  به  توجه با همچنین.  باشد  می  523/0  اجتماعی  های مهارت با آنلاین  های  بازی  به  اعتیاد  همبستگی  ضریب  داد نتایج نشان

 دانش  اجتماعی  های مهارت  واریانس%   4/27 مجموع در  آنلاین  های  بازی  به اعتیاد  که شد مشخص  R2 تعیین  ضریب میزان
  آنلاین  های  بازی  به اعتیاد  های مؤلفه  ،ß مقادیر  بودن  منفی  به توجه  با  همچنین  جدول  با  مطابق.  کنند  می  بینی  پیش را آموزان

  مشکلات) مؤلفه که؛  است  مشخص ß ضرایب ستون  به توجه با  یعنی. دارند منفی  تأثیر آموزان دانش اجتماعی  های مهارت بر

  با(  شغلی  و تحثیلی  عملکرد مشکلات)  مؤلفه و  اول رتبه در  گذاری  تأثیر لحاظ  از ß=   -274/0    ضریب  با( خلقی  و اجتماعی
 همکاران و زمانی  های  پژوهش  نتایج  با  پژوهش این  نتایج. دارند  قرار  دوم رتبه  در  گذاری  تأثیر لحاظ  از ß=  -  271/0 ضریب

 . است  بوده  همسو(  2013)  جارداک  ،(2012)بالکان  آدالیر،  ،(1399)همکاران  و  رئیسی  ،(1389)همکاران و  چشمی  ،(1389)

  شغلی  و  تحصیلی  عملکرد مشکلات توانند  می  کنند می  پیدا  آنلاین  بازی  به  اعتیاد  که  افرادی گفت توان می  رابطه این  تبیین در

 همراه  هیجان  پرخاشگری،  عصبانیت،  فردی،  میان ارتباطات  کاهش  افراد  صورت این در  و کنند  پیدا خلقی  اجتماعی، مشکلات و
 مهارت  عبارتی  به و  هستند آمیز موفقیت و  هدفمند رفتارهای  انجام برای لازم های توانایی  اجتماعی، های  مهارت  بنابراین. است
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  رفتارهایی ظهور به و شوند  می تقویت  منفی یا مثبت طور  به که رفتارهایی ساختن  برای  پیچیده  های توانایی اجتماعی،  های

  سبب  مطلوب  اجتماعی  های مهارت  که  افرادی. شوند  نمی  منتهی گیرند  می  قرار  خاموشی  یا تنبیه  مورد دیگران  توسط  که

 های  مهارت آنلاین  های بازی به  اعتیاد بودن بالا  بنابراین.  شود می  طلبی  استقلال  و اجتماعی  رشد  فردی،  بین روابط  بهبود

 .شود می  کاسته  افراد در اجتماعی
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پیشرفت های نوین  (. رابطه بین اعتیاد به تلفن همراه با میزان شادکامی در زنان خانه دار. 1397طاهریان، زهرا. ) [15]
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