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  دهیچک

نلاین مقطع های آهدف از این پژوهش مقایسه کیفیت دوستی در دانش آموزان پسر با و بدون اعتیاد به بازی هدف:

می دانش آموزان ای است. جامعه آماری این پژوهش را تمابود. روش این پژوهش علی مقایسهآباد  دبیرستان شهر خرم

مشغول به  1398-99های آنلاین در مقطع دبیرستان شهر خرم آباد که در سال تحصیلی پسر با و بدون اعتیاد به بازی

مدرسه   4وشه ای خبین تمامی مدارس ابتدا به روش نمونه گیری  تحصیل بودند، تشکیل دادند. از میان جامعه آماری از

داشتند، به روش نمونه  های آنلاین اعتیاددانش آموز که به بازی 40دانش آموز عادی و  40انتخاب، و از این مدارس تعداد

 ند و حجازیوهظهر های پژوهش از پرسشنامه کیفیت دوستیدسترس انتخاب شدند. به منظور جمع آوری داده گیری در

 (MANOVA)غیره های پژوهش با استفاده از تحلیل واریانس چند متاستفاده شد. دادههای آنلاین بازینامه و پرسش

اد که بین کیفیت های پژوهش نشان دایج حاصل از تجزیه و تحلیل فرضیهنت نتایج:مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند. 

عنی که دانش آموزان های آنلاین تفاوت معناداری وجود دارد، بدین ماعتیاد به بازیآموزان با و بدون دوستی در دانش 

. (P<0/05) تری بودندئینبه همتایان عادیشان در سطح پاهای آنلاین در متغیرهای مورد مطالعه نسبت به بازی دارای اعتیاد

همراه  کیفیت دوستی آنلاین با مشکلاتی چون: هاینتایج حاصل از این پژوهش نشان داد که اعتیاد به بازیگیری: نتیجه

 است.

 های آنلاین، دانش آموزان پسر، بازیکیفیت دوستی های کلیدی:واژه

 مقدمه 
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 با جوان قشر مخصوصا   و مردم آشنایی افزایش به توجه با که است اینترنتی هایبازی انواع از یکی 1آنلاین هایبازی

)فرناندز، سیرانوا،  است شده فراگیر هوشمند هایتبلت و گوشی به دسترسی همچنین و اینترنت سرعت افزایش اینترنت،

و  3)دلیوز درصد در آمریکا گزارش شده است 10تا  3های آنالین دامنه شیوع اعتیاد به بازی(. 2014، 2گیبسون و گریفتز

 رسمیت به بیماری عنوان به را آنلاین هایبازی اختلال که داشت اعلام جهانی بهداشت (. سازمان2015همکاران، 

ین به لاهای آناعتیاد به بازی. دارند نظر اتفاق هابازی این به اعتیاد خطر زمینه در متخصصان که چرا شناخت، خواهد

)زندی پیام،  کنترل و از لحاظ جسمانی و روانی مخرب در نظر گرفته شده است عنوان رفتاری وسواسی، افراطی، غیرقابل

 .(1398مهرابی زاده هنرمند، داودی و 

همچون تنش  روانشناختی متغیرهای از وسیعی طیف با شانپیچیدگی و یگستردگ دلیل بهای، های رایانهبازیاما 

،  7شائو و وانگ؛ 2018، 6(، پرخاشگری )گریتمیر2018، 5(، اضطراب )اوهانسیان2017و همکاران،  4روانشناختی )ساغب

( و حساسیت 2014، 9(، خشونت وابسته به جنسیت )گوتیرز2015،  8)استاپفر، براون، مولر و ایگلوف(، خود شیفتگی 2019

 اند. ( مرتبط2015، 10به خشونت )بروکمیر

ن ساختگی برقرار کنند که در مقایسه لایانگیزد روابط آنمی نوجوانان را بر های آنلاینبازیکه  است فرض محققان بر آن 

شود، ها میین با غریبهلازمانی که صرف ارتباط آن و مدت  شان سودمندی کمتری دارددنیای واقعی با روابط اجتماعی در

اجتماعی و  ارتباطای که گونه دادند، بهبه روابط اجتماعی خود اختصاص می لاشود که نوجوانان قببه بهای زمانی تمام می

دارای  افراد ( معتقد است،2017) 11گونوک(. 1395)نائینیان، ادب دوست، خطیبی و قمیان،  یابدکاهش میا هبهزیستی آن

 معتاد به اینترنتای ارتباط بیشتری با افراد همانند خود دارند و برعکس، افراد های رایانهاستفاده مناسب از اینترنت و بازی

تعامل دهند و با این افراد بیشتر شکل میراد معتاد به اینترنت را با دیگر اف ینزدیک یهای دوست، گروهایهای رایانهو بازی

ن و اضطراب در جمع در الاعنوان سپری در برابر اثرات مضری که با پذیرش منفی همس تواند بهرابطه دوستی می .دارند

مؤثری از اجتناب طور  ارتباط است عمل کند و داشتن یك رابطه دوستی نزدیك به نسبت نداشتن هیچ رابطه دوستی به

)بوکوفسکی، لارسن و  کندارتباط است جلوگیری می اجتماعی و خجالتی شدن که با افسردگی در اوایل نوجوانی در

                                                 
1- Online Game  
2- Fernandeza, Serranoa, Gibsonb, & Griffiths 
3- Deleuze 
4. Saquib  
5. Ohannessian  
6. Greitemeyer  
7- Shao, & Wang 
8. Stopfer, Braun, Müller, & Egloff 
9. Gutiérrez  
1 0. Brockmyer 
1 1. Gunuc 
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در زمینه دوستی، سه جنبه قابل تمایز است: داشتن یا نداشتن دوست، تعداد دوستان و کیفیت دوستی. کیفیت (. 2010، 1هوزا

، 3)سیارانو، ربجلیتی، روگریو، بونینو و بیرس شودگفته میزمان صرف شده با آنان  مدتبه نسبت تعداد دوستان و  2دوستی

که تاکنون پژوهشی به بررسی سطح روابط دوستی و به عبارت دیگر کیفیت دوستی در کاربران (. با وجود این2007

ها، به دهد که اینگونه بازیها نشان میهای آنلاین نپرداخته است، اما نتایج دیگر پژوهشای بویژه بازیهای رایانهبازی

ساداتی بالادهی و  دهد. از جمله:نوعی متغیرهایی راکه با کیفیت دوستی کاربران در ارتباط است، تحت تاثیر قرار می

 رشد از جلوگیری باعث نوجوانان در اینترنت به اعتیاد( در پژوهشی به این نتیجه دست یافتند که 1397پور جوان )تقی

( نشان داد که بین 2012) 4در پژوهشی کیم، هان، لی و رنشاو .شودمی آنان اجتماعی روابط کیفیت کاهش و اعیاجتم

( در پژوهشی که در 2009) 5هوانگ و لیونگ ای و ارتباط اجتماعی همبستگی منفی وجود دارد.های رایانهاعتیاد به بازی

های اینترنتی با کم رویی، از خود بیگانگی خانواده، کشور چین انجام دادند به این نتیجه رسیدند که اعتیاد به اینترنت و بازی

 همسالان و مدرسه همراه است.

وجوانان را تشکیل ناعت ناپذیری از اوقات فرهای آنلاین بخش جدایبازی خصوصا ای های رایانهبا توجه به اینکه بازی

 دلیل این به پژوهش ینا هاییافتهها دارای اثرات متفاوتی بر متغیرهای روانشناختی هستند، می دهند و از طرفی این بازی

 عوامل ها و ژگیشناسایی وی باتواند ضمن پر کردن خلاء پژوهشی در زمینه متغیرهای مورد مطالعه، می که دارد اهمیت

های بازی وابسته به هک دانش آموزانگروه از  طریق مقایسه دواز  ها،آموزان به این نوع بازیاعتیاد دانش بروز در فردی

 اعتیاد و پیشگیری هتجنیازهای را در پشها وابستگی ندارند، آموزانی که به این بازیدسته از دانشهستند و آن آنلاین

یسه مقایسه کیفیت از این رو هدف از این پژوهش مقا .کند پرورش فراهمها و سیستم آموزش و برای خانواده هابازی به

 .آباد استهای آنلاین مقطع دبیرستان شهر خرمدر دانش آموزان پسر با و بدون اعتیاد به بازی دوستی

 روش پژوهش
کیفیت دوستی ر غیمت پژوهشگرروش این پژوهش زمینه یابی از نوع علی مقایسه ای است. به عبارت دیگر در این پژوهش، 

 گیرد.رار میهای آنلاین( مورد مقایسه قآموزان با و بدون اعتیاد به بازیها )دانشدر دوگروه از آزمودنی را

 جامعه، نمونه و روش نمونه گیری
های آنلاین در مقطع دبیرستان شهر خرم جامعه آماری این پژوهش را تمامی دانش آموزان پسر با و بدون اعتیاد به بازی

مشغول به تحصیل بودند، تشکیل دادند. از میان جامعه آماری از بین تمامی مدارس  1398-99آباد که در سال تحصیلی 

                                                 
1. Bukowski,  Laursen, & Hoza 
2. quality of friendship  
3. Ciairano, Rabaglietti, Roggero, Bonino, &  Beyers 
4- Kim, Han, Lee & Renshaw 
5. Huang & Leung  
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دانش آموز عادی  40مدرسه انتخاب، و از این مدارس تعداد 4دبیرستان شهر خرم آباد، ابتدا به روش نمونه گیری خوشه ای 

  نش آموز که به بازی های آنلاین اعتیاد داشتند، به روش نمونه گیری در دسترس انتخاب شدند.دا 40و 

 ابزارهای پژوهش
 پرسشنامه کیفیت دوستی

رسشنامه های معرفی شد. این پمنظور بررسی کیفیت دوستی آزمودنی( به 1379وند )این پرسشنامه توسط حجازی و ظهره

طیف لیکرت  ها بر اساسگذاری می شود. پاسخآن به صورت معکوس نمره 13، 12، 11های عبارت دارد که عبارت  14

)همیشه( تنظیم شده است. به منظور بررسی روایی پرسسشنامه کیفیت دوستی، حجازی  4ای از صفر )هرگز( تا پنج درجه

سازی، رضایت ت، خودفاشوند از روش تحلیل عاملی اکتشافی استفاده و نتایج به دست آمده چهار عامل مجاورو ظهره

مندی و اعتماد را نشان داد. ضریب همسانی درونی سوالات به عنوان شاخصی از پایایی آزمون برای عامل اول )صمیمیت 

گزارش شده است.  71/0و برای عامل سوم )وفاداری و اعتماد(  80/0برای عامل دوم )مجاورت(  75/0و افشای خود( 

گزارش کرد. درپژوهش  80/0ایایی این پرسشنامه را با روش آلفای کرونباخ برابر با ( در پژوهش خود پ1393بخشایش )

 بود. 86/0حاضر ضریب آلفای کرونباخ به دست آمده برابر با 

 آنلاین هایبازی به اعتیاد پرسشنامه
( 1394) مهرابی زاده و داودی زندی پیام، توسط ایران در که آنلاین بازی به اعتیاد مقیاس فارسی نسخه پژوهش این در

 باشدمی آیتم 20 دارای پرسشنامه  این گردید. استفاده گرفت، قرار بررسی مورد آن روانسنجی هایویژگی و ترجمه

 هایبازی به اعتیاد در فرد کلی نمره ها،آیتم کل نمرات جمع حاصل و هاآیتم این از یك هر در فرد نمره به توجه با که

 بازیهای به بیشتر تمایل بالاتر نمره و باشدمی 100 تا 20 بین پرسشنامه این از حاصل نمرات دامنه .آیدمی دستبه آنلاین

 بار، نخستین نیز ایران در .اندشده نمره گذاری لیکرت ایرتبه 5 مقیاس با سوالات از یك هر دهد.می نشان را آنلاین

(. 1394همکاران،  و گزارش دادند )زندی پیام 95/0کرونباخ  را به روش آلفای  مقیاس پایایی همکاران و زندی پیام

 بود. 83/0پایایی این پرسشنامه در پژوهش حاضر با استفاده از روش آلفای کرونباخ برابر با 

 شیوه اجرا 
در سال پسرانه های آمار دبیرستان آباد،شهر خرما کسب مجوز از اداره آموزش و پرورش به منظور اجرای پژوهش، ب

های پسرانه، با توجه به پراکندگی مدارس و زمان بر بودن ، دریافت شد. پس از تهیه لیست دبیرستان1398-99صیلی تح

ای انتخاب شدند. در ادامه پژوهشگر با مراجعه به مدارس دبیرستان به روش خوشه 4مراجعه به آنان، از بین مدارس، تعداد 

های پرسنل مدارس، با کمك مشاور مدارس، پرسشنامه اعتیاد به بازیو کسب رضایت و شرح اهداف پژوهش برای مدیر و 

های آنلاین ها بدین صورت بود که ابتدا پرسشنامه اعتیاد به بازیآموزان توزیع شد. نحوه انتخاب آزمودنیآنلاین بین دانش

مامی دانش آموزان، به روش در بین دانش آموزان مدارس توزیع گردید، بعد از پاسخگویی به پرسشنامه مذکور، از بین ت
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دانش آموز که بر اساس پاسخگویی به پرسشنامه افراد وابسته به بازی های آنلاین تشخیص داده  40نمونه گیری در دسترس

های اعتیاد به بازی های آنلاین را نداشتند به عنوان نمونه پژوهش انتخاب آموزان همین مدارس که نشانهدانش 40شدند و 

-آوری پرسشنامهکیفیت دوستی پاسخ دادند. در نهایت پس از جمع ها به شکل گروهی به پرسشنامهه آزمودنیشدند. در ادام

( و آزمون آماری تحلیل میانگین و انحراف استانداردشده و با استفاده از روش آمار توصیفی ) spssها، داده ها وارد برنامه 

 قرار گرفتند. ( مورد تجزیه و تحلیلMANOVAواریانس چند متغیره )

 های پژوهشیافته

ها های آنلاین آزمودنیآموزان با و بدون اعتیاد به بازیکیفیت دوستی در دانش های توصیفی نمرات. شاخص1جدول 

 برحسب عضویت گروهی

 

آموزان در دو گروه بدون و با اعتیاد به بازی آنلاین شود به میانگین نمرات دانشطور که در جدول بالا مشاهده میهمان

ادامه به منظور بررسی و مقایسه نمرات کیفیت دوستی  باشد. در( می 97/42،97/38کیفیت دوستی )متغیربه ترتیب در 

 شود: ارائه می 2در بین دو گروه از تحلیل واریانس چند متغیره استفاده شد که نتایج  آن در قالب جدول شماره 

د آموزان با و بدون اعتیا. نتایج تحلیل وارایانس چند  متغیره بر روی نمرات کیفیت دوستی در دو گروه دانش5جدول 

 های آنلاینبه بازی

 مرحله اثر ارزش فیشرF فرضیه df خطاdf معنی داری

  پیلایی 91/0 94/209 4 75 001/0 

پس 

94/209 4 75 001/0 آزمون  لامبدای ویلکز 082/0 

 انحراف استاندارد میانگین تعداد عضویت گروهی

 82/5 92/45 40 بدون اعتیاد به بازی ها گروه

 36/5 12/82 40 هابازیبا اعتیاد به 

 کیفیت دوستی

 20/8 82/42 40 بدون اعتیاد به بازی ها
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001/0 75 4 94/209  هتلینگ 19/11 

001/0 75 4 94/209  بزرگترین ریشه روی 19/11 

های پژوهش استفاده شد. ی میانگین متغیرآزمون تحلیل واریانس چند متغیره روی نمرهجهت بررسی فرضیه پژوهش از 

های وابسته تفاوت که نتایج حاصل از این آزمون نشان داد که بین دو گروه حداقل در یکی از مورد یکی از متغیر

از متغیرهای وابسته پژوهش است  معناداری وجود دارد در ادامه به منظور بررسی این که این تفاوت مربوط به کدام یك

 شود.ارائه می 3استفاده شد که نتایج حاصل از ان در قالب جدول شماره  از تحلیل واریانس تك متغیره )آنوا(

 نتایج آزمون تحلیل واریانس تك متعیره برای بررسی تفاوت میانگین متغیرهای وابسته پژوهش در دو گروه. 3جدول

بین نمرات  کیفیت دوستی  دهدکهکنید نتایج تحلیل واریانس متغیرهای پژوهش نشان میطور که مشاهده میهمان

(01/4F=  ،001/0  <Pدر دو گروه دانش )ها تفاوت های آنلاین و دارای اعتیاد به این بازیآموزان بدون اعتیاد به بازی

  معناداری وجود دارد.

 گیرینتیجهو بحث 

 های آنلاین مقطع دبیرستاندر دانش آموزان پسر با و بدون اعتیاد به بازیپژوهش حاضر با هدف مقایسه کیفیت دوستی 

 ،نرخ ایندهد. ای را در کودکان و نوجوانان ایرانی نشان میهای رایانهانجام شد. مطالعات پیشین، شیوع بالای انجام بازی

 که ،آمریکاست متحده ایالات مانند کشورهایی در ایهرایان ایهازیب امانج هب نوجوانان و کودکان تمایل نرخ ابهمش

یابی به نتایج منظور دستبه (. 1395مسعودنیا و پوررحیمیان، درصد گزارش شده است ) 85ای در آن، ای رایانه بازی شیوع

 شود:تدوین شد که در ادامه به بیان، شرح و تبیین آن پرداخته می ه ایپژوهش، فرضی

آموزان با و بدون دوستی دانشنتایج حاصل از تجزیه و تحلیل فرضیه پژوهش نشان داد که تفاوت معناداری بین کیفیت 

تری دارند. های آنلاین کیفیت دوستی پایینهای آنلاین وجود دارد. به عبارت دیگر افراد وابسته به بازیاعتیاد به بازی

تاکنون پژوهشی به شکل مستقیم به بررسی این مسئله نپرداخته است، و بیشتر تحقیقاتی انجام شده به نوعی در ارتباط با 

 در اینترنت به اعتیاد نشان دادند که( 1397پور جوان )بالادهی و تقی ای و فضای مجازی است. برای مثال:ی رایانههابازی

منبع 

 تغییر

 سطح معناداری فیشرF میانگین مجذورات Df مجموعه مجذورات متغیر وابسته

 001/0 93/6 80/51809 1 80/51809 همدلی گروه

 001/0 56/15 61/1029 1 61/1029 سازگاری

 001/0 01/4 45/296 1 45/296 کیفیت دوستی
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که  یافتند به این نتیجه دست( 2012کیم، هان، لی و رنشاو ) .همراه است آنان اجتماعی روابط کیفیت کاهش با نوجوانان

که  نشان دادند( 2009هوانگ و لیونگ ) اجتماعی همبستگی منفی وجود دارد.ای و ارتباط های رایانهبین اعتیاد به بازی

های اینترنتی با کم رویی، از خود بیگانگی خانواده، ضعف در ارتباطات با همسالان و مدرسه همراه اعتیاد به اینترنت و بازی

های ذکر شده نوعی در راستای پژوهشتوان به از این رو نتایج حاصل از تجزیه و تحلیل این فرضیه پژوهش را می است.

 هایویژه بازیهای اینترنتی بهبازی از استفاده افراد زمان مدت هرچه توان گفت کهدر تبیین این یافته پژوهشی میدانست. 

 تریرنگکم نقش اجتماعی روابط در و دارند کمتری حضور اجتماعی هایمحیط در آموزاندانش شود، بیشتر آنلاین

 بر که شودیم محسوب اجتماعی یروانشناخت اختلال ایگونههای اینترنتی و بازی اینترنت به اعتیاد واقع در کنند.می ایفا

 در وقت گذران از حاصل انزوای همچنین گذارد.می چشمگیری تأثیر افراد اجتماعی روابط همچنین و اجتماعی رشد

 برخورداری و توانمندی لحاظ به را فرد و کندمی رنگکم را اجتماعی حضور برای فرد تمایل سطح مجازی فضاهای

و )ساداتی بالادهی  کندمی ضعیف واقعی هایموقعیت در فردی بین روابط توسعۀ و ایجاد برای لازم نفساعتماد به از

این  های آنلاین که وقت بیشتری را صرف( معتقدند کاربران بازی2005) 1همچنین، نگ، هاستینگ (.1397پور جوان، تقی

 همین امر و کنندصرف می آنلاین غیر دوستان برای کمتری را زمانهای آفلاین، کنند، نسبت به کاربران بازیها میبازی

 را در پی دارد. اجتماعی کاهش ارزش ارتباط

ا های آن رفتهها تعمیم یااما مانند هر پژوهشی، پژوهش حاضر نیز خالی از محدودیت نبود که وجود همین محدودیت

سر مقطع دبیرستان شهر پآموزان نماید. از جمله: جامعه آماری این پژوهش تنها مربوط به دانشنیازمند احتیاط بیشتری می

یج حاصل از این پژوهش ها پرسشنامه بود. نتاآوری دادهآباد بود، در این پژوهش تنها ابزار مورد استفاده در جمعخرم

ه وابستگی چندانی به کشان های آنلاین هستند، در مقایسه با همتایان عادیه بازیآموزانی که وابسته بنشان داد، دانش

-جه به اینکه دانشبا توتری هستند. ها ندارند، در سازگاری اجتماعی، کیفیت دوستی و همدلی در سطح پاییناین بازی

ای چون های رایانهبازی دسته از افراد بهدهند، از طرفی اعتیاد این آموزان قشر وسیعی از جمعیت جامعه ما را تشکیل می

یشنهاد پبه بنابراین  همراه باشد.های شناختی و اجتماعی ناپذیری در حوزهمشکلات جبران های آنلاین ممکن است بابازی

ست و منطقی گذاری دربا سیاستو پرورش  ها، مسئولان آموزشضمن طراحی کارشناسانه این گونه بازیشود که می

  شود. آنانها متوجه که کمترین آسیب ناشی از این بازی کنندریزی برنامه آموزاندانشای برای اوقات فراغت هبه گون
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