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A B S T R A C T   

This study aimed to predict video game addiction based on the variables of self-

confidence and social exclusion among adolescent girls in Mashhad. The 

research employed a descriptive-correlational design with an applied purpose. 

The statistical population comprised all female high school students aged 16-18 

in Mashhad during the 2024-2025 academic year. A sample of 310 participants 

was selected through cluster sampling. Data collection instruments included 

Wang and Chang’s (2022) Video Game Addiction Questionnaire, Moradi et al.’s 

(2024) Self-confidence Questionnaire, Hof and Roman’s (2011) Social Exclusion 

Questionnaire. Data analysis was performed using SPSS version 26. Descriptive 

statistics (mean, standard deviation, skewness, and kurtosis) were calculated, 

while inferential analysis employed stepwise linear regression and Pearson’s 

correlation coefficient. The results revealed  Social exclusion alone accounted for 

37 percent of the variance in video game addiction (R²=0.37), A significant 

positive correlation was found between video game addiction and both self-

confidence and social exclusion. Together, these variables predicted 43percent of 

video game addiction variance (R²=0.43, F=118.781, p<0.001). Video game 

addiction was significantly predictable based on self-confidence and social 

exclusion measures. The results demonstrate that both self-confidence and social 

exclusion serve as crucial predictive factors for video game addiction among 

adolescent girls. These findings suggest that School counselors and adolescent 

psychologists should prioritize these variables when addressing video game 

addiction cases, Intervention programs should focus on enhancing self-

confidence while reducing social exclusion experiences, Preventive strategies 

need to incorporate both psychological and social dimensions. 
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Introduction 

Video games are considered one of the most exciting human activities of the 21st century, with 

many children and adolescents spending significant hours of their day playing them. The appeal 

of these games and their widespread popularity among youth have secured them a unique 

position among other forms of entertainment. With the rapid expansion of video games and the 

considerable time children and adolescents dedicate to them, concerns have grown among 

parents, professionals, and health organizations in recent decades (Dadfar, Shahnazari, & 

Ostovar, 2020). A recent study by Anderson & Jiang (2021) indicates that approximately 88 

percent of adolescents aged 13–18 spend more than 3 hours daily on digital gaming—a 

significant increase compared to the previous decade  . 

There are differing perspectives on video games. Some researchers hold a supportive and 

positive view, while others emphasize their negative effects. Proponents argue that video games 

can Improve problem-solving skills by 23 percent, Enhance learning motivation, and Strengthen 

hand-eye coordination (Hamari & Keronen, 2021; Bediou, 2018). Conversely, critics argue that 

Violent games can increase aggression by 37 percent, Excessive use leads to psychological 

dependence, and 68 percent of gaming-addicted teens suffer from sleep disorders (Prescott et 

al., 2022; Paulus et al., 2021)  . 

Although video games offer positive aspects, such as educational value and entertainment, 

recent research suggests they may also contribute to issues like aggression, social isolation, 

obesity, and psychological disorders—manifested as Internet Gaming Disorder (IGD) (Zajac et 

al., 2020; Limon et al., 2023). Video game addiction refers to an inability to control gaming 

habits, disrupting daily life, academic performance, and social functioning. Like other 

addictions, it involves tolerance, withdrawal, and behavioral changes (Dadfar, Shahnazari, & 

Ostovar, 2020). Studies show that adolescents with low self-confidence often turn to online 

games to compensate for feelings of inadequacy, such as an inability to handle daily 

responsibilities (Dadfar, Shahnazari, & Ostovar, 2020; Zandi Payam et al., 2020; Sicarelli et al., 

2022). Consequently, a lack of social self-confidence drives individuals toward social exclusion, 

avoidance of real-world interactions, and increased time in virtual spaces where they feel free to 

express themselves (Wu et al., 2024). This study aimed to predict video game addiction based 

on self-confidence and social exclusion among adolescent girls in Mashhad. The research tested 

three hypotheses  : 

-Self-confidence and social exclusion can predict video game addiction in adolescent girls  . 

- Self-confidence alone can predict video game addiction in adolescent girls. 

- Social exclusion alone can predict video game addiction in adolescent girls.  

 

METHODOLOGY 

This study employed a descriptive-correlational design and was applied in terms of purpose. 

The target population consisted of 1,600 female high school students aged 16–18 in Mashhad 

during the 2024–2025 academic year. Due to the impracticality of accessing the entire 

population, Morgan and Krejcie’s (1970) table was used to determine the sample size, resulting 

in 310 participants. A cluster sampling method was applied as follows Simple random sampling 

was used to select 5 schools from District 4 of Mashhad’s all-girls high schools, Cluster 

sampling was then employed, with 2–3 classes per school selected based on student population. 

After obtaining approval from the university and coordinating with the Department of Education 

and Abbaszadegan Research Institute, the researcher Selected District 4, coordinated with 

school administrators, and explained the study’s objectives. The research tools included the 

Video Game Addiction Questionnaire by Wang and Chang (2002), the Self-Confidence 

Questionnaire by Moradi et al. (2013), and the Social Exclusion Questionnaire by Hoff and 

Roman (2011). Distributed questionnaires pre-approved by the advisor and committee to 

participants. Collected and analyzed data using SPSS, with stepwise linear regression for 

hypothesis testing  . 
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Furthermore, to adhere to ethical considerations, participants voluntarily participated in the 

study, and their personal information was kept confidential. 

 

RESULT 

The table shows that social exclusion alone significantly predicts 37% of the variance in video 

game addiction. In the second model where self-confidence is added to social exclusion, these 

two variables together can significantly predict 43% of the variance in video game addiction. 

Furthermore, the Durbin-Watson statistic confirms the independence of errors. Table 3 displays 

the regression coefficients of the independent variables in each model. 

 
Table 1. displays the regression coefficients for the independent variables in each model 

 

Discussion and Conclusion 

In conclusion, this study demonstrated that self-confidence and social exclusion can predict 

video game addiction. Numerous factors contribute to an individual's addiction to video games, 

with social issues such as social isolation and poor relationships with family and peers being 

among the primary ones. Both self-confidence and social exclusion are social factors that 

develop in individuals based on social approval or disapproval .Self-confidence is directly 

influenced by the system of social and cultural norms, as well as by parental upbringing within 

the family. These social factors can either instill or deprive individuals of feelings of self-worth, 

trustworthiness, and reliability. Social exclusion, on the other hand, indicates society's 

disapproval of an individual, which may result from non-compliance with cultural and social 

norms. A socially excluded individual cannot adequately fulfill their internal and external needs 

that depend on society. When adolescents maintain proper relationships with their surrounding 

society being accepted within their family, friend groups, classmates, and larger social circles 

without facing rejection from community members even in small communities like families they 

develop higher self-confidence through these social interactions. Consequently, possessing self-

confidence and avoiding social exclusion enables them to engage more with their social 

environment and dedicate more time to it. This possibility can significantly reduce excessive 

tendencies toward video games. In other words, adolescents with adequate self-confidence who 

are not socially excluded will make appropriate and moderate use of video games, rather than 

turning to them due to social deficiencies. Conversely, adolescents experiencing social 

exclusion and lacking self-confidence, given the entertaining and appealing nature of video 

games along with unmet social needs, tend to develop excessive and addictive patterns of video 

game use. 
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Durbin-Watson R R2 R2 

Adjusted 
F P Variable 

1/615 
0/609 0/371 0/369 181/864 0/000 Social exclusion 

0/660 0/436 0/433 118/781 0/000 Social exclusion, Self-confidence 
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 »مقاله پژوهشی«

 ی بر اساس اعتماد به نفس و طرد اجتماع   یاانه یرا   یهایبه باز  ادیاعت  ین یبشیپ

 در دختران نوجوان

 
 3ف ی شر   ان ی ، جعفر طالب 2قاسم قجاوند ،  1* ی چالشتر   ی ن ی زهرا حس   ده ی س 

 
 چکیده

نفس و طرد اعتمادبه   یرهایبر اساس متغ  یاانه يرا  یهایبه باز  ادیاعت  ینیبشیپژوهش حاضر با هدف پ
و از نظر   یهمبستگ-یفیپژوهش از نوع توص  نيدر دختران نوجوان شهر مشهد انجام گرفت. ا  یاجتماع

کاربرد آمار  یهدف،  جامعه  تمام  یبود.  حاضر شامل  دختر  دانش   یپژوهش  مقطع   لسا  18-16آموزان 
نفر با روش   310آنها    انیبود که از م  1404-1403  یلیدوم شهر مشهد در سال تحص  یدوره   یمتوسطه 
  اد یاعت  یاطلاعات از پرسشنامه   یآورجمع  یانتخاب و مورد آزمون قرار گرفتند. برا  یاخوشه   یریگنمونه 
باز )  یاانه يرا  یهایبه  پرسشنامه 2002وانگ و چانگ  )  یمرادنفس  اعتمادبه   ی(،  ( و  1393و همکاران 

اجتماع  یپرسشنامه  )  یطرد  رومن  و  گرد2011هوف  استفاده  داده دي(  نرم .  از  استفاده  با   SPSSافزار  ها 
تجز  26  ینسخه  تحل  ه يمورد  توص  لیو  بخش  در  گرفتند.  شاخص  ،یفیقرار  انحراف    ن،یانگیم  یهااز 
  رسون یپ  یهمبستگ  ب يگام و ضربه گام  یخط  ونی از رگرس  یو در بخش استنباط  ،یدگی و کش  یکج  ار،یمع

 یهایبه باز  ادیاعت  انسواري  از  ٪37  يی تنهابه   یآمده نشان داد که طرد اجتماعدستبه   ج ياستفاده شد. نتا
مثبت    یرابطه   ینفس و طرد اجتماعبا اعتمادبه   یا انه يرا  یهایبه باز  ادیاعت  نیو ب  کندیم  نیی ا تبر  انه يرا

معنادار ا  یو  و  دارد  متغ   نيوجود  توانستند    ریدو  مجموع  وار  43در  از  باز  ادیاعت  انسيدرصد   ی هایبه 
پ  یاانه يرا )  ینیبش یرا  همچن2R 43/0کنند  باز  ادیاعت   ن ی(،  متغ  یاانه يرا  یهای به  اساس    یرهایبر 

نفس و طرد  (. اعتمادبه P  <  001/0و    F     781/118است )  ینیبشیقابل پ  ینفس و طرد اجتماعاعتمادبه 
قرار    ژهيمورد توجه و  ديهستند که با  یاانه يرا  یهایبه باز  ادیبر اعت  رگذاریمهم و تأث  یدو مؤلفه   یاعاجتم
 ادیاعت  ینوجوان بهتر است در مواجهه با مسئله   یشناسان حوزه مشاوران مدارس و روان  ن،ي. بنابرارندیگ

 داشته باشند.  یشتریتوجه ب ری دو متغ  ن يبه ا ،یاانه يرا یهایبه باز
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 مقدمه
هاای کی از هیجاان انگیزتارين فعالیتي  1یاهای رايانه بازی

بشر در قرن بیست و يکم محسوب می شود، به طاوری کاه 
عده کثیری از کودکان و نوجوانان ساعات زيادی از شبانه روز 

ها و استقبال کودکان پردازند و جذابیت اين بازیرا به آنها می
و نوجوانان از آنها باعث شده است که جايگاه خاصی در میان 

هاای گسترش روز افزون بازیبا    ساير وسايل بازی پیدا کنند
ای و زمان قابل توجهی که کودکان و نوجواناان صارف رايانه 

های اخیر از منابع عماده نگرانای کنند در دهه ها میاين بازی
والدين متخصصان و نهادهای مسئول در حوزه سلامت باوده 

جدياد ای  مطالعاه   (.1399)دادفر، شاه نظری و اساتوار،    است

دهااد کااه نشااان می (،2021) 2آندرسااون و جیانااگ توسااط

 3بایش از روزاناه  سااله  18-13از نوجوانان  درصد 88 حدود

کنند که اين میزان در های ديجیتال میرا صرف بازی ساعت
 .مقايسه با دهاه گذشاته افازايش چشامگیری داشاته اسات

دارد   کوتااهی  تاريخچه   مجموع  در  ایرايانه   هایبازی  فناوری
 3داگالاس ناام باه  دانشاجويی 1952  سال در بار نخستین  و

 تااک تیک بازی کمبريج دانشگاه   از  دکترا  درجه   دريافت  برای
 مجاازی نشاان  جلاوه   با  را  حافظه   محتوای  که   کرد  ارائه   را  تو

ای وارد دنیاای تجاارت ايانه   هایبازی  1971میداد و در سال  
 ایراياناه   هایبازی  گسترش  روند  هم  ايران  شد، همچنین در

 شده   پديدار  جامعه   در  غرب  به   نسبت  ساله   15–10  تأخیری  با
 هاایبازی  نخساتین  میکارو  و  آتااری.  کردناد  رشد  به   شروع
 سگا.  درآوردند  خود  تسخیر  به   را  ايران  بازار  که   بودند  ایرايانه 
 و  آمد  ايران  بازار  به   دوبعدی  تصاويری  با  که   بود  ديگری  بازی
. شاد  بارآورد  درصاد  50  آن  در  واقعی  تصاوير  با  تطبیق  میزان
 عرضه ... و استیشنپلی و CD  صورتبه   هم  ديگری  هایبازی
 تا  85  هاآن  نمايیواقع  و  شوندمی  وصل  تلويزيون  به   که   شدند
 هاایبازی  محققاان،است ، همچناین    شده   برآورد  درصد  95
 و  راياناه   باا  کاه   کننادمی  تقسایم  دساته   ساه   باه   را  ایرايانه 
 باازی  هماراه   تلفان  و  اينترنات  ،(کنساول)  بازی  هایدستگاه 
 در  متفااوتی  هایديدگاه   .(1402کاوسی،    و  )شهرکیشوند  می
 گارانپژوهش  دارد، برخای  ای وجاودراياناه   هاایبازی  مورد
 در  هادارناد،به ايان بازی  نسبت  مثبت  و  کننده حمايت  نگرشی
، کننادمی  تأکیاد  آن  منفای  تاأثیرات  بار  ديگر  برخی  که حالی

ای هاای راياناه دهند که بازینشان می های مثبتدیدگاه
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3. Douglas 

 بهباود  درصاد  23  تاا  را  مسائله   حال  هاایمهارت  :توانندمی
بخشند، انگیزه يادگیری را افازايش دهناد و همااهنگی باین 

؛ 2021،  4يات کنناد )هامااری و کاروننچشم و دسات را تقو

: نیاز بیاانگر آن اسات کاه  های منفایديدگاه (.  2018،  5بديو
 افازايش درصاد 37  را  پرخاشاگری  توانندمی  خشن  هایبازی

شاود و در می  روانای  وابساتگی  به   منجر  مفرط  دهند، استفاده 
 خاواب  اختلال  دچار  بازی  به   معتاد  نوجوانان  درصد  68نهايت  
 و ؛ پاااائولوس 2022، 6همکااااران و شاااوند )پرساااکاتمی

 (.2021 ،7همکاران
 یهاای مثبتای چاون آموزشاها ويژگیاگر چه اين بازی

 تحقیقات  امابودن و پر کردن اوقات فراغت برخوردار هستند.  
 داشاتن  رغمعلای  ای،رايانه   هایبازی  که   دهدمی  نشان  جديد
 باروز  باه   منجار  تواننادمی  ننده،کسارگرم  و  آموزشای  مزايای

 اخااتلالات چاااقی و اناازوا، پرخاشااگری، ماننااد مشااکلاتی
 8اينترنتای  هایبازی  به   اعتیاد  قالب  در  که   شوند  شناختیروان
، 9و همکااران  اناد )زاجااکگرفته  قرار توجه  مورد ایرايانه و 

هااای اعتیاااد بااه بازی (.2023 ،10همکاااران و لیمااون ؛2020
ای به معنای وابستگی به بازی و نااتوانی در کنتارل آن رايانه 

 عملکارد  و  طبیعی  زندگی  است که به ايجاد اختلال در چرخه 
هاا نیاز انجامد. اعتیاد به بازی، شغلی و اجتماعی میتحصیلی

های اساسایِ تحمال، همانند ساير انواع اعتیااد، دارای مؤلفاه 
نظری و اساتوار، عود، تغییر رفتار و نظاير آن است )دادفر، شاه 

 باازی  پیاژه،  نظريه   چون  هايیديدگاه   نظری،  منظر  از  .(1399
 باه   پیااژه،)  انددانساته   کودکاان  شناختی  رشد  برای  بستری  را
 ماننااد پردازانینظريااه  کااه  حااالی در ،(1394 توفیااق، از نقاال
 و  واقعیات  از  فرار  از  ناشی  را  هابازی  به   اعتیاد(  2005)  11سولر

 در  نیز(  2004)  12ويديانتو.  دانندمی  آنی  هایپاداش  جستجوی
 با  هابازی  به   اعتیاد  که   رسید  نتیجه   اين  به   تايوان  در  پژوهشی
 مارتبط  تحصیلی  موفقیت  و  اجتماعی  هایمهارت  پايین  سطح
 دارای نوجوانااان دهاادمی نشااان هاااپژوهش نتااايج .اساات
 هايیتیساکا  و  مشاکلات  جباران  بارای  پايین  نفساعتمادبه 
 بااه  روزمااره  هایمساائولیت انجااام در توانااايی عاادم چااون
 و  نظریشااه   دادفار،)  شاوندمی  منادعلاقه   آنلايان  هایبازی

 
4. Hamari & Keronen 

5. Bediou, Adams, Mayer, Tipton, Green & Bavelier 

6. Prescott, Sargent & Hull 

7. Paulus, Ohmann, Von Gontard, & Popow 

8. Internet gaming 

9. Zajac, Ginley, Chang & Petry 

10. Limone, Ragni & Toto 

11. Suler 

12. Widyanto & McMurran 
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؛ سایکارلی و 1399؛ زنادی پیاام و همکااران،  1399  استوار،
 احسااس  داشاتن  معنی  به   نفس  (. اعتماد به 2022،  1رانهمکا
 ياک  نفاس  باه   اعتمااد  ديگر،  بیان  به .  است  خود  به   اطمینان
 اسات  وابساته   خاودش  ماورد  در  شایوه احسااس  باه   شخص
 نفساعتمادباه   مجماوع،  در  (.1401  سوری،دره   حسنیحاجی)

 و  خاود  باه   اطمیناان  اول  مؤلفاه .  است  اصلی  مؤلفه   دو  شامل
 دونگ  گفته   به   .باشدمی(  نفسعزت)  خود  به   احترام  دوم  مؤلفه 
 نفساعتمادباه   پايین  سطح  که   هنگامی  ،(3202)2  همکاران  و
 حساساایت شااود،می همااراه  فااردی کفااايتیبی احساااس بااا
 تنهاايی  انتخااب  احتماال  و  يابادمی  افازايش  فارد  فردیبین
 باه   اجتمااعی  نفساعتمادباه   فقادان  بنابراين.  شودمی  ترقوی

 طارد  ها،محیط  از  دوری  به   را  فرد  که   شودمی  تبديل  موقعیتی
 در  زماانی  گذرانادن  و  ديگاران  با  فردیبین  روابط  و  اجتماعی
 وو)  دهادمی  سوق  کند،  بیان  را  خود  بتواند  که   اينترنتی  محیط
   (.2024 ،3همکاران و

 اجتمااعی-روانای مهم متغیرهای جمله  از  4طرد اجتماعی
 نقاش  آنلايان  هاایبازی  باه   نوجواناان  گارايش  در  که   است
 عنوانبااه  اجتماااعی طاارد(. 2520، 5دارد )آلايااانی ایويااژه 
 از  را  هااگروه   و  افاراد  کاه   شودمی  تعريف  چندبُعدی  فرآيندی
 کامال  مشاارکت  مانع  و  کرده   جدا  تماعیاج  نهادهای  و  روابط
ياو و )  شاودمی  جامعاه   در  مجاز  اجتماعی  هایفعالیت  در  آنان

 طاارد باتجربااه  افااراد .(2024، 7؛ چااويی 2022، 6همکاااران
 مجادد  احیای  امیدبه   و  زياد  توجه   به   نیاز  علتبه   بالا  اجتماعی
جامعاه، باه رساانه هاای ديجیتاال وابساته   به   ورود  احساس
 در  (2022)8هان و همکاران  (.2024  همکاران،  و  وو)  شوندمی

 هایرساانه   از  استفاده   نوجوانان  که   دادند  نشان  خود  تحقیقات
 باارای راهاای عنوانبااه  را اجتماااعی هایشاابکه  و اجتماااعی
 فارد  کاه   وضعیتی  کنند، درمی  تلقی  اجتماعی  طرد  از  بهبودی
 امان  محیطی  دنبالبه   رد،گیمی  قرار  ایطردکننده   موقعیت  در
 کاه  هايیمحیط از يکی و گرددمی هاتعارض اين از فرار  برای
 شاواهد  اسات.  ایراياناه   هاایبازی  کناد،می  تلقی  امن  را  آن

 عربی  مثال،  عنوانبه .  اندکرده   تأيید  را  هارابطه   اين  نیز  تجربی
 احساس  دلبستگی،  هایسبک  میان  رابطه (  1399)  همکاران  و

 نشان  و  کردند  بررسی  را  مجازی  فضای  به   وابستگی  و  تنهايی

 
1. Ciccarelli, Cosenza, Nigro, Griffiths & D’Olimpio 

2. Dong, Li & Wang 

3. Wu, Feng & Zhang 

4. Social Exclusion 

5. Alalyani 

6. Yue, Yue, Zhang, Liu & Bao 

7. Choi 

8. Han, Cho, Sung & Park . 

 اعتیااد  بارای  مهمی  کننده بینیپیش  تنهايی  احساس  که   دادند
 مثبات  ارتبااط  نیاز(  1398)  همکاران  و  نیازی.  هاستبازی  به 
 را  نوجواناان  انزواطلبای  و  ایراياناه   هاایبازی  باه   اعتیاد  بین

( 1393)  همکااران  و  منشامینای  پاژوهش.  انادکرده   گزارش
 از  افساردگی  و  اضاطراب  پاايین،  نفاس  عازت  کاه   داد  نشان
. هستند  جوانان  در  آنلاين  هایبازی  به   اعتیاد  ساززمینه   عوامل
 طرياق  از(  2023)  همکاران  و  لیمون  خارجی،  هایپژوهش  در
 اختلال  و  پايین  نفسعزت  بین  معنادار  ارتباط  خود،  تحلیل  فرا
 دريافتناد(  2024)  9همکااران  و  ماوزين  و  کردند  تأيید  را  بازی
 آنلايان  هایبازی  به   اعتیاد  کننده بینیپیش  اجتماعی،  طرد  که 
 و  آينادمی  شماربه   ایجامعه   هر  سازانآينده   از  نوجوانان  .است
 شود،  مواجه   اختلال  با  آنان  اجتماعی  و  روانی  سلامت  چنانچه 
 و داده  دساات از را خااود فعااال نقااش جامعااه  از قشاار اياان

 مشاکلاتی  و  مساائل  باا  را  جامعاه   وضعیتی،  چنین  پیامدهای
 یاایورود باه دن  يچاه در  ایياناه را  هااییازب  .کندمی  روروبه 

با استفاده از امکاناات و   شکیهستند و ب  10فناوری اطلاعات
ذهان کااربر را باه کاار   توانندیانجام شده م  هایيزیربرنامه 
 هاااییباز یاروانشناسااان از کاااربران حرفااه  یبرخاایرنااد. گ
برناد، یناام م  یازناشاناخته ن  یروان  یمارانبه عنوان ب  ایيانه را

 یاازو ن يااامزا ایيانااه را یاهاایباز ينکااه ا یاالبااه دلبنااابراين 
 ياندر ا  یقااتیدارند، لازم اسات کاه تحق  یفراوان  هاییبآس
 یآموزش  یانمسئولان و مرب  ينوالد  یفه و وظ  یردانجام گ  ینه زم
 هاااییباز یکلا ی. بررساگاارددیراساتا مشاخص م ياندر ا
 یکنناده بارا  یادتول  یهانشانگر آن است که شرکت  ایيانه را

از ساه   یشاترجذب کودکان و نوجوانان به دنبال آن فاروش ب
 ياناکنند،  یوحشت استفاده م  وخشونت، شهوت    یعامل اصل
 یسان  یهااگروه   یاانم  ایيانه را  هاییاست که باز  یدر حال

برگرفته   یاداعت  یلدل  ه است و ب  يافته   یخاص  یتمختلف محبوب
عصار   هاییسارگرم  تارينيجاز را  هایباز  یجاناز رقابت و ه

 (. 1399شوند )اقبال،یحاضر محسوب م
 پیامادهای  باا  نوجواناان  در  ایراياناه   هایبازی  به   اعتیاد
 توانادمی  که   است  همراه   متعددی  جسمانی  و  اجتماعی  روانی،
 را  آناان  عماومی  سالامت  و  اجتماعی  رشد  تحصیلی،  عملکرد
 تنهاايی،  احسااس  از  فارار  بارای  اغلاب  نوجوانان.  کند  مختل
 باه   خاانوادگی  فشاارهای  ياا  تحصیلی  هایناکامی  اضطراب،
 باه   منجر  تواندمی  رفتار  اين  اما  برند،می  پناه   آنلاين  هایبازی

 انازوای  تشاديد  و  نفاس  باه   اعتماد  کاهش  رفتاری،  وابستگی

 
9. Muezzin, Arslan    & Karaaziz, 

10. Information Technology 
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؛ هاان و همکااران، 2022،  1کااراناَحمدِ و هم)  شود  اجتماعی
 از افراطاای اسااتفاده  کااه  اناادداده  نشااان مطالعااات(. 2022
بدنی، کااهش سالامت  تحرک  در  افت  با  ديجیتالی  هایبازی

جسمی، اختلالات خواب و از دست دادن کنتارل در مصارف 
هاای اين نوع اعتیاد با کااهش مهارت  زيرا  زمان همراه است

خودتنظیمی و ضعف در مديريت زمان مرتبط است، که خاود 
وابستگی وکاهش عمکرد تحصیلی نوجواناان   ساز تداومزمینه 
 نارخ   هشداردهنده   زايشاف  (.2020،  2)چن و همکاران  شودمی
 باه  نیااز  نوجواناان،  میاان  در  ایبه باازی هاای راياناه   اعتیاد

 آماوزش  و  والادين  آموزشای  هایبرنامه   پیشگیرانه،  مداخلات
هااان و ) اس کاارده  دوچناادان را خااودکنترلی هااایمهارت
 (.2022 ؛ اَحمِد و همکاران،2022همکاران ،

همانگونه که پیش تر ذکر گرديد، اعتمااد بانفس و طارد 
اجتماعی از جمله متغیرهايی اسات کاه ارتبااط معنااداری باا 

های اينترنتی دارند. بررسای ارتبااط باین ايان اعتیاد به بازی
ای در باین دختاران نوجاوان مای های رايانه متغیرها با بازی

تواند ابعاد گسترده تری از میزان و سمت و سوی اين ارتبااط 
را آشکار کند و نتايجی به دست دهاد تاا سیاسات گاذران و 

ای از هاای راياناه متولیان حوزه نوجوانان از ياک ساو و بازی
هايی ها و سیاستسوی ديگر را در راستای طرح ريزی برنامه 
ای يااری های راياناه جهت پیشگیری و درمان اعتیاد به بازی

رساند. از جمله اين نهادهاا مای تواناد باه وزارت آماوزش و 
ای اشاره کرد. همچنین با های رايانه پرورش و بنیاد ملی بازی

های صاورت گرفتاه توساط توجه به اينکه بر اساس بررسای
پژوهشگر، تاکنون پژوهشی در زمینه پیش بینی، پایش بینای 

ای بار اعتمااد باه نفاس و طارد هاای راياناه اعتیاد باه بازی
 ايان رسادمی نظراجتماعی در دختران نوجوان يافت نشد و به 

 کااهش  سااززمینه   آن،  کاربردی  کارکردهای  کنار  در  مطالعه،
باشد. لذا اين پژوهش   حوزه   اين  در  موجود  خلأهای  از  بخشی

 اسااسبر  یااناه يرا  یهاایباه باز  ادیااعت  با هدف پیش بینی
در دختاران نوجاوان شاهر   یاعتماد به نفس و طارد اجتمااع

اجرا گرديد. در اين راستا، پژوهش حاضر سه فرضیه را   مشهد
 : کندمیدنبال 

 باه   اعتیااد  توانادمای  اجتمااعی  طارد  و  نفس  به   اعتماد −
  .کند بینی پیش نوجوان دختران در را ایرايانه  هایبازی

 را ایراياناه  هایبازی به  اعتیاد تواند  می  نفس  به   اعتماد −
 .  کند بینی پیش نوجوان دختران در

 
1. Ahmed, Abdalla, Mohamed, Mohamed  & Shamaa 

2. Chen, Lee,  Dong & Gamble 

 را  ایراياناه   هاایبازی  به   اعتیاد  تواند  می  اجتماعی  طرد −
 .کند بینی پیش نوجوان دختران در

 روش پژوهش
بوده و از   یهمبستگ  -یفیپژوهش از نظر روش اجرا توص  نيا

پاژوهش  یآماار . جامعاه باود یکااربرد  ینظر هدف، پژوهش
سال در مقطع متوساطه دوم   18تا    16شامل دختران نوجوان  
-1403  یلینفار در ساال تحصا  1600شهر مشهد به تعاداد  

داناش   یبه تماام  یتوجه به عدم امکان دسترس  بود. با  1404
( تعاداد 1970)  یآموزان، با استفاده از جدول مورگان و کرجس

نفار   310تعداد برابر است باا    ينحجم نمونه مشخص شد و ا
 نموناه انتخاابای  خوشاه   یریکه با استفاده از روش نمونه گ

 یریگکاه ابتادا باا اساتفاده از روش نموناه   یبترت  ينشد. بد
مادارس دختاران مقطاع متوساطه دوم   ینساده از ب  یتصادف
مدرسه انتخاب شاد. سا س باا اساتفاده از   5مشهد،    4  یه ناح

ای از هار مدرساه باتوجاه باه تعاداد خوشه   یریگروش نمونه 
کالاس انتخااب و اطلاعاات از داناش   3  ياا  2آموزان  دانش

مالاک هاای ورود باه پاژوهش شاامل شاد.  يافتآموزان در
مشغول به تحصیل بودن دانش آموز در دوره دوم متوساطه و 
عدم مصرف داروی اعصاب و روان بود. ملاک های خروج از 
پژوهش شامل عدم پاسخ به پانج ساوال از پرسشانامه هاا و 
درخواست انصراف از پژوهش توسط دانش آموز يا والدين وی 

پژوهشااگر پااس از گاارفتن مجااوز از دانشااگاه و انجااام بااود. 
آمااوزش و پاارورش و  نیلازم بااا مساائول یهااایهماهنگ

بااه کسااب مجااوز انجااام زادگااان، موفااق پژوهشااکده عباس
 رانيبا ماد  ی، هماهنگ4  ه ی. پس از انتخاب ناحديگرد پژوهش

 قیلازم در خصوص موضوع تحق  حاتیمدارس مربوطه، توض
ارائاه شاد و سا س تعاداد   نیلکاار باه مسائو  یسازو شفاف
 یاياارائه شده و درباره هدف پژوهش و مزا  یآمار  یهانمونه 

پرسشاانامه  ت،يااداده شااد. در نها حیمشااارکت در آن توضاا
ارائاه   هایاستاد راهنما و شوراء به آزمودن  ديیمربوطه پس از تا

پرداختناد. در ها  پرسشانامه   لیاهاا باه تکم  یو آزمودن  ديگرد
و داده ها وارد نرم افزار   ديگرد  یجمع آور  هاپرسشنامه   تينها

SPSS .باارای تجزيااه و تحلیاال داده هااا نیااز از روش  شااد
همانناد سااير .  گاام باه گاام اساتفاده شاد  یخطا  ونیرگرس
هاا و تحقیقاات علمای، ملاحظاات اخلاقای در ايان پژوهش

کننادگان شاد. شارکت  پژوهش نیز باه صاورت کامال اجارا
گونه اجبار و به صورت کاملا  داوطلبانه در پژوهش بدون هیچ
نموده و هر زمان به دلخواه خود قاادر باه   اين مطالعه شرکت
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 ترک و يا انصراف از ادامه روند بودند. پیش از آغاز مراحل نیز
تمام مراحل پژوهش و همچنین هادف از انجاام مطالعاه باه 

کننادگان توضایح شرکت  صورت کاملا  روان و قابل درک به 
کننادگان ی به دست آمده از شرکتهاهمچنین داده .  داده شد
اطلاعاات قابال  گونه ذکر عمومی نام و يا هر گونه بدون هیچ

اناد و هويات ايان شناسايی و رديابی مورد استفاده قرار گرفته 
هیچ يک از مراحال   . همچنینافراد محرمانه باقی مانده است
ای نداشاته و هایچ ضارر احتماالی اين پژوهش حالت مداخله 

کنندگان برای کنندگان نداشت. در نهايت شرکتشرکت  برای
نبودند و تماام   شرکت در اين پژوهش ملزم به پرداخت هزينه 

 .فرآيند برای داوطلبان به صورت کاملا  رايگان انجام گرفت

 ابزار
 برای جمع آوری داده ها از پرسشنامه های زير استفاده شد:

  ای رایانااه   هااای بازی   بااه   اعتیاااد   پرسشنامه   -1

  ی هاا ی باه باز   یااد اعت   پرسشنامه (:  2002)   1چانگ   و   وانگ 

  يجااد ( ساخته شده و باا ا 2002توسط وانگ و چانگ )   ای يانه را 
باه منظاور    ياناگ   ينترنات باه ا   یااد در پرسشانامه اعت   ییراتی تغ 

شاده    ين و تادو   ی طراحا  ای ياناه را   ی ها ی به باز   یاد سنجش اعت 
ساوال    20  ی دارا   ای ياناه را   ی ها ی به باز   یاد است. پرسشنامه اعت 

، گااه  1  )باه نادرت   درجاه ای 5  یاف اسااس ط   بار باشد و    ی م 
باه    یاد ( به سنجش اعت 5یشه  ، هم 4  ، اغلب 3  مکررا ،  2ی  گاه 
ايان پرسشانامه خارده مقیااس    . پاردازد ی م   ای يانه را   ی ها ی باز 

پرسشانامه، نماره هماه    کلای   یااز محاسابه امت   ی بارا   نداشته و 
  يان ا   یااز . دامناه امت یاد پرسشنامه را با هام جماع کن   ی ها يه گو 

حاصل شاده   یاز خواهد بود. هرچه امت   100تا    20  ین پرسشنامه ب 
به    یاد اعت   یشتر ب   یزان دهنده م باشد، نشان   یشتر پرسشنامه ب   ين از ا 
نماره    ی خواهد بود و بالعکس. باه طاور کلا  ای يانه را   ی ها ی باز 
  يان ا   پاياايی اسات.    ای ياناه را   ی باه بااز   یاد نشانه اعت   53  ی بالا 

محاسابه   ياق ( و از طر 1397پرسشنامه در پژوهش پورعبااس ) 
  ( 2002)  برآورد شده است. واناگ و چاناگ   0/ 70ضريب آلفای  

اناد.  گزارش کرده   0/ 90ابزار را    ين ا   ی باخ را برا ن کرو   لفا آ   يب ضر 
  باه ( 9200) 2همکاران  و  يونگ  توسط  پرسشنامه  يی روا   ین همچن 
  نمارات ايان   باین   همبساتگی   همگارا،   روايای   بررسای   منظور 
  و   کردناد   محاسابه   را   اينترنات   به   اعتیاد   پرسشنامه   و   پرسشنامه 
  اباازار   دو   بااین   ( را r  0/ 71و   P< 0/ 001)   بااالايی   همبسااتگی 

 
1. Addiction to computer games Questionnaire Whang & 

Chang 

2. Young internet Addiction Inventory 

نتايج اين مطالعه حاکی از ويژگای هاای روان  دادندکه    گزارش 
سنجی مطلوب پرسشنامه اعتیاد به باازی هاای آنلايان اسات.  
بنابراين می توان از اين ابزار جهت بررسی اعتیاد به بازی هاای  

، روايای ايان پرسشانامه در    .در اياران اساتفاده کارد   ای يانه را 
و    ( توسااط اساااتید 1394پااژوهش زناادی پیااام و همکاااران، ) 

 مورد تايید قرار گرفت.   ی متخصصان حوزه روان شناس 

پرسشاانامه اعتماااد بااه نفااس ماارادی و  -2

باا محقق ساخته شده  پرسشنامه    اين(:  1393)  3همکاران

ساوال  30اعتمااد باه نفاس در قالاب   یازانم  ياابیهدف ارز
)مطمئناا یکرتای لدرجاه   5  یافشده و بار اسااس ط  یطراح
 یم( تنطا5، مطمئناا بلاه 4، بلاه 3نظر   ی، ب2 یر، خ1 یرخ

اين پرسشنامه خرده مقیاس نداشته و صارفا نماره   شده است.
کل به دست آمده نشان دهنده میزان اعتمااد باه نفاس فارد 

باشاد، نشاان دهناده   70تاا    30  ینب  یآزمودن  نمره اگر    است.
 109تاا    70  ینبا  ودنیآزما  نماره و اگر    یناعتماد به نفس پائ

 از  باالاتر  نمارات  متوسط وباشد، نشان دهنده اعتماد به نفس  
پرسشانامه در  يایاست. روا نفس بالا به  اعتماد  معنی  به   110

؛ ساارمد و همکاااران، (1393)ی و همکاااران، مااراد)پاژوهش 
 يیادتا  یو متخصصان حوزه روان شناسا  یدتوسط اسات  (1390
 ماذکور توساط  ابزار  محتوای  و  صوری  ، همچنین روايیشده  
 ياانا یباایترک يااايیپا یاازانو مشااد  ارزيااابی خبرگااان پاناال

 به دست آمده است.  78/0کرونباخ   یپرسشنامه به روش آلفا

  4پرسشنامه طرد اجتماااعی هااووف و روماان   -3

  ياک هااوف و وروماان    ی طرد اجتمااع   پرسشنامه (:  2011) 

  -2ی،  مشااارکت اجتماااع   -1بعد    4که    ی عبارت   24پرسشنامه  
  -4ی،  بااه حقااوق اجتماااع   ی دسترساا-3هنجاااری،    يک ااارچگی 
  ی پرسشانامه کاه دارا   يان شود. ا   ی مادی را شامل م   یت محروم 
  5آن سوالات بساته و باا پاساخ   یری و سطح اندازه گ   يه گو   24
را   ی شده است. پرسشنامه طرد اجتمااع   حی طرا   یکرت ای ل درجه 

  يک اارچگی (،  6تا    1  ی ها يه )گو   ی در قالب ابعاد مشارکت اجتماع 
باه    ی و دسترسا  ی ماد  یت (، محروم 12تا  7 ی ها يه هنجاری )گو 
( ماورد سانجش قارار  24تاا    13  ی ها ياه )گو   ی حقاوق اجتمااع 

ای  درجاه   5  یااس ها براسااس مق ياه گو   ی دهد. نماره گاذار ی م 
،  3ای  ، تااناادازه 4، مااوافقم  5مااوافقم    لا از )کااام   یکاارت ل 

  2شود. البتاه ساوالات   ی ( انجام م 1، کاملا  مخالفم  2مخالفم  
  ی گاذار نمره   معکاوس   صورت   به   18-  17  -16  –  13  – 11 –

 
3. Self-confidence Questionnaire Moradi, Mohammadi, 

Bahman Ziari & Teymourian 

4. Dimensions of Social Exclusion Questionnaire 
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  يان ا  يای ( روا 1396)   زاده ی و موسا  ريزی سابکتکین   شاود.    ی م 
پرسشانامه را    يان گانه ا   4ابعاد   يايی کرده و پا  يید پرسشنامه را تا 

  يان کرونباخ گازارش کارده و ا   ی آلفا   يب محاسبه ضر   يق از طر 
  يک ااارچگی ،  0/ 85  -ی ابعاااد مشااارکت اجتماااع   ی مقاادار باارا 
  و   0/ 95  –  ی بااه حقااوق اجتماااع   ی ، دسترساا0/ 93  -هنجاااری 
 بدست آمده است.   0/ 88  -مادی   محرومیت 

 هایافته
نفر از پايه تحصایلی دهام،   103در فرآيند نمونه گیری تعداد  

به عناوان   دوازدهم  ه ينفر از پا  104و    ازدهمي  ه ينفر از پا  103
نمونه انتخاب شده و ماورد بررسای قارار گرفتناد. همچناین 

نشاان   1بود.  جادول    26/17میانگین سنی کلیه آزمودنی ها  
 دهنده تحلیل توصیفی داده ها است.

 . تحلیل توصیفی داده ها 1جدول 

 میانگین تعداد متغیر
انحااراف 

 معیار
 چولگی کشیدگی

اعتیاااد بااه 
هاااای بازی
 ایرايانه

310 68/40 61/22 819/0 322/1 

اعتماااد بااه 
 نفس

310 01/97 43/15 403/1 39/0 

طاااااااارد 
 اجتماعی

310 29/79 08/11 2/1 823/0- 

 

الای  -2اعداد کشیدگی و چولگی در جدول فوق در باازه 
ها از منحنای می باشد که اين امر نشان دهنده پیروی داده   2

نشان دهناده مااتريس همبساتگی   2نرمال می باشد. جدول  
 پیرسون بین متغیرهای پژوهش است.

 . ماتريس همبستگی پیرسون 2جدول 

 3 2 1 متغیر 

   1 ایهای رايانه اعتیاد به بازی  -1
  1 -481/0** اعتماد به نفس  -2
 1 327/0* -609/0** طرد اجتماعی  -3

 

ماتريس همبستگی پیرسون نشاان دهناده وجاود رابطاه 
باین متغیرهاای  001/0معکوس معنادار در ساطح معنااداری 
نشاان دهناده نتیجاه   3مستقل با متغیر وابسته است. جدول  

 تحلیل رگرسیون به روش گام به گام است.
 37 تنهايیباه  اجتمااعی  طارد  که   دهدمی  نشان  3  جدول
 طورباه   را  ایراياناه   هاایبازی  باه   اعتیااد  وارياانس  از  درصد
 باه   نفسباه اعتماد  کاه   دوم  مدل  در.  کندمی  بینیپیش  معنادار
 43 تواننادمی  متغیار  دو  ايان  شاود،می  افازوده   اجتماعی  طرد
 صاورتبه   را  ایراياناه   هاایبازی  به   اعتیاد  واريانس  از  درصد
 واتساون-دورباین یآمااره  همچنین. نمايند  بینیپیش  معنادار
 یدهنده نشاان  3  جادول.  کندمی  تأيید  را  خطاها  استقلال  نیز

 .است  مدل هر در  مستقل  متغیرهای رگرسیون ضرايب

 . نتیجه تحلیل رگرسیون 3جدول 

 R 2R بینمتغییر پیش مدل
2R 

Adjusted F P Durbin-

Watson 
 000/0 864/181 369/0 371/0 609/0 طرد اجتماعی  1

615/1 
2 

طرد اجتماعی، اعتماد 
 به نفس 

660/0 436/0 433/0 781/118 000/0 

 . ضرايب رگرسیون متغیر های مستقل 4جدول 

 B SE Beta t P بینی کننده متغییرهای پیش  مدل 

1 
 000/0 870/18  379/7 242/139 ثابت معادله 

 000/0 -486/13 -609/0 092/0 -243/1 طرد اجتماعی 

2 

 000/0 755/6  014/12 149/81 ثابت معادله 

 000/0 -556/10 -495/0 096/0 -011/1 طرد اجتماعی 

 000/0 -949/5 -279/0 069/0 -409/0 اعتماد به نفس 

 
 متغیرهاای رگرسایون ضرايب که   دهدمی  نشان  4  جدول
 ضاريب  مقدار  بودن  منفی.  هستند  معنادار  مدل  هر  در  مستقل

 باه  اعتیاد با مستقل متغیرهای بین رابطه  که  دهدمی  نشان  بتا

 .باشدمی( P<  001/0) و است معکوس ایرايانه  هایبازی
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 گیری و بحثنتیجه
 ایراياناه   هاایبازی  به   اعتیاد  بینیپیش  هدف  با  پژوهش  اين
 نوجاوان دختاران در اجتمااعی طرد  و  نفساعتمادبه   اساس  بر
 ايان  در  آمده دساتبه   نتاايج  از  يکای.  گرديد  اجرا  مشهد  شهر

باه   ادیانفس و اعتباه اعتماد  نیبپژوهش، وجود رابطه معنادار  
 باه   اعتیااد  توانادمی  نفسبه اعتماد  ی بود. لذااانه يرا  یهایباز
 و  کناد  بینایپیش  نوجاوان  دختاران  در  را  ایرايانه   هایبازی
 باا  فرضیه   اين  بررسی  ینتیجه .  گرفت  قرار  تأيید  مورد  فرضیه 
 جهاتهم  و  ساوهم(  1397)  همکااران  و  پورعباسای  پژوهش
 .باشدمی

 و فااردی مختلااف هااایحوزه  در نفسبااه اعتماد داشااتن
 سانینی در نوجواناان.  است  تأثیرگذار  فرد  کارکرد  بر  اجتماعی،
 فرهنگ،  و  اجتماع  از  بسیار  تأثیرپذيری  یواسطه به   که   هستند
 يااا و کننااد کسااب بیشااتری نفسبااه اعتماد اساات ممکاان
 همکااران،  و  نجااتی)  بدهناد  دسات  از  را  خاود  نفسبه اعتماد
 تأثیرپاذيرتر  احتماالا   دختار  نوجواناان  زمیناه،  اين  در(.  1401
 هاآن بر بسیاری تأثیر  تواندمی  اجتماعی  بازخوردهای  و  هستند
 مثباات، اجتماااعی بازخوردهااای نتیجااه، در. باشااد داشااته 
 که صااورتی در و ياباادمی افاازايش را نوجااوان نفسبااه اعتماد
 نسابت  مناسبی  بازخوردهای  خود  اصلی  اجتماعات  در  نوجوان
 نفسباه اعتماد  نکند،  دريافت  خود  مختلف  هایجنبه   و  خود  به 
 از  فرد  گیریکناره   موجب  خود  مسئله   اين  و  شودمی  کمتر  وی
 نوجوان  که زمانی(.  1399  همکاران،  و  مهری)  گرددمی  اجتماع
 باودنکم  یواسطه به   و  کندمی  محدود  را  خود  اجتماعی  روابط
 داشاته   فعاال  حضور  اجتماع  در  خواهدنمی  خود  نفسبه اعتماد
 باه   توجاه   باا  کاه   باود  خواهاد  فردی  تفريحی  دنبال  به   باشد،
 ای،راياناه   هاایبازی  باودن  دسترس  در  و  زياد  بسیار  جذابیت
 بااازی تواناادمی نوجااوان هااایانتخاب تريناصاالی از يکاای
 احساس و ایرايانه  بازی انجام با فرد طرفی، از.  باشد  ایرايانه 

 تشاويق  ایراياناه   باازی  انجاام  باه   نسابت  آن،  در  توانمندی
 پیادا  خاص  یزمینه   اين  در  بیشتری  نفسبه اعتماد  و  گرددمی
 بازی  از  بیشتر  یاستفاده   بر  تواندمی  نیز  مسئله   اين  که   کندمی
 باازی  باه   اعتیااد  باروز  موجاب  و  باشاد  داشته   تأثیر  ایرايانه 
 .شود فرد در ایرايانه 

 دهادمی  نشان  پژوهش  اين  از  آمده دستبه   ديگر  ینتیجه 
 یرابطه   ایرايانه   هایبازی  به   اعتیاد  با  اجتماعی  طرد  بین  که 

 باه   اعتیااد  توانادمی  اجتمااعی  طارد  لذا  شد؛  مشاهده   معنادار
 دوم  فرعای  یفرضایه   و  کناد  بینیپیش  را  ایرايانه   هایبازی
 ايان  بررسای  ینتیجاه .  گرفات  قارار  تأيید  مورد  نیز  پژوهش

 ماوزين،  ،(1399)  همکااران  و  عربای  هاایپژوهش  با  فرضیه 
 و(  2023)  توتاو  و  راگنای  لیمون،  ،(2024)  کارعزيز  و  ارسلان
 .باشدمی سوهم( 2020) همکاران و آلماشووا
  نظار   از   مطرود   فردِ  که   است   عواملی   از   يکی   اجتماعی   طرد 
  را  او  اجتماع  اما  ندارد،  اجتماع  از   گیری کناره   به   ای علاقه   اجتماع، 
  طاارد   مفهااوم   در (.  1401  همکاااران،   و   يوساافی )   پااذيرد نمی 

  خود   پیرامون   اجتماع   مقیاس   در   فرد   طرد   است   ممکن   اجتماعی، 
  محادود   اجتمااع   پاذيرش   مورد   فرد   صورت،   اين   در   که   باشد   او 

ای از  گوناه تر، فارد به وسیع   حالتی   در   اما .  نیست   خودش   اطراف 
  و   گاردد می   طرد (  شهر   يک   مانند )   سوی بخش بزرگی از جامعه 

  ی پدياده )   بارود   حاشایه   باه   بازرگ   مقیاسی   در   شود می   مجبور 
باه    ی (. طرد اجتماع 1399  همکاران،   و   کلانتری ( ) نشینی حاشیه 
تاا باه    سازد ی افراد را وادار م   ، ی اجتماع -ی روان   ده ي پد   ک ي عنوان  
  معمول خود باشند   ی تعاملات اجتماع   ی برا   يی ها ن ي گز ي دنبال جا 
واکانش    ن ي نوجوان، ا   ت ی . در جمع ( 2021، 1ون رابس  و  )باومايستر 

از نوجواناان باه   ی : گروهاشاود ی به دو شکل عمده مشااهده م 
در    آورناد، ی م   ی همسان خود رو   ی ها به گروه   وستن ی پ   ا ي   ل ی تشک 
کارده و    دا یاپ   ش ي باه سامت انازوا گارا   گار ي که گاروه د   ی حال 
  نناد ي گز ی را برم   ی ا اناه ي را   ی ها ی مانند باز   ن ي گز ي جا   ی ها ت ی فعال 

  ی جااذاب و طراحاا  ی هااا ی ژگ ي . و ( 2018همکاااران،  و    2)اودوناال 
پرطرفادار در    ی ا ناه ي ها را باه گز آن  ، ی ا انه ي را  ی ها ی خلاقانه باز 

  ده ي که نوجوانان با پد   ی هنگام   کرده است.   ل ي نوجوانان تبد   ان ی م 
باه    ی عای که به طاور طب   ی ساعات   شوند، ی مواجه م   ی طرد اجتماع 

  ی هاا ی را صرف انجام باز   دادند ی اختصاص م   ی تعاملات اجتماع 
زماان اختصااص داده شاده باه    ش ي افزا   ن ي . ا کنند ی م   ی ا انه ي را 
به    ت ي مصرف ناسالم و در نها   ی به الگو   ج ي به تدر   تواند ی م   ی باز 
  ی هاا ی منجار شاود. اگرچاه باز   ی ا اناه ي را   ی هاا ی به باز   اد ی اعت 
  ی هاا گروه   ی تمام   ی برا   ی ح ي تفر   ت ی فعال   ک ي به عنوان    ی ا انه ي را 
نسبت به آنهاا    ژه ي اما نوجوانان به طور و   شوند، ی شناخته م   ی سن 
کاه عوامال    دهناد ی نشاان م   مطالعاات   . دهند ی نشان م   ش ي گرا 
نقش دارند    ی ا انه ي را   ی ها ی به باز   اد ی اعت   ی ر ی گ در شکل   ی متعدد 

و    ی فرهنگا  ، ی اجتمااع   ، ی فارد ن ی ب   ، ی فارد   ی رها ی که شامل متغ 
پژوهش،    ن ي (. در ا 2023و همکاران،    مونه ی )ل   شوند ی م   ی اقتصاد 
  ی د یاکل   ر یاباا دو متغ   ی ا اناه ي را   ی هاا ی باه باز   اد ی اعت  ن ی رابطه ب 

قرار گرفته اسات.    ی بررس   ورد م   ی اعتماد به نفس و طرد اجتماع 
عامال   ک يا)باه عناوان  ی طارد اجتمااع   -  رها ی متغ   ن ي هر دو ا 
(  ی عامال درونا ک ي ( و کمبود اعتماد به نفس )به عنوان ی رون ی ب 

 
1. Baumeister & Robson 

2. O’Donnell 



 111          در دختران نوجوان  یبر اساس اعتماد به نفس و طرد اجتماع  یاانهيرا یهایبه باز ادی اعت  ینیب شیپ: و همکاران یچالشتر ین یحس

  ش ي و افازا   ی منجار باه کااهش تعااملات اجتمااع   توانند ی م   -
پاژوهش بار    ن ياا   ج ي نتاا   شوند.   ی ا انه ي را   ی ها ی به باز   ی وابستگ 
از   ی ر ی شاگ ی و پ   ت ي ر ي در ماد   ی توجه به عوامال اجتمااع   ت ی اهم 
دارد.    د یانوجاوان تأک   ت یادر جمع   ی ا اناه ي را   ی هاا ی به باز   اد ی اعت 

  ی ماداخلات ماؤثرتر بارا   ی باه طراحا  تواند ی روابط م   ن ي درک ا 
مواجاه هساتند،   ی اجتماع  ی ها که با چالش   ی از نوجوانان   ت ي حما 

 . د ي نما  ی ان ي کمک شا 
اعتمااد باه   ریکه دو متغ  دهدیپژوهش نشان م  نيا  جينتا

 یهاایباه باز  ادیااعت  ینیبشیپ  تیقابل  ینفس و طرد اجتماع
باه  ادیاعوامل متعادد ماؤثر بار اعت  انیدر م.  را دارند  یاانه يرا
 یاجتمااع  یانزوا  لیاز قب  یمسائل اجتماع  ،یاانه يرا  یهایباز
 یاژه يو  تیاز اهم  نروابط با خانواده و همسالا  نيیپا  تیفیو ک

بااه عنااوان  یبااه نفااس و طاارد اجتماااع اعتماااد برخوردارنااد.
فرد در   ديیعدم تأ  اي  ديیتأ  زانیبر اساس م  ،یاجتماع  یهاسازه 

. اعتمااد باه نفاس باه طاور رنادیگیشاکل م  یبستر اجتماع
 نیجامعه و همچن  یو فرهنگ  ینظام ارزش  ریتحت تأث  میمستق
 یعوامال اجتمااع  نياخاانواده قارار دارد. ا  یتیترب  یهاوه یش
 تيرا در فرد تقو  یو خودکارآمد  یرزشمنداحساس ا  توانندیم
 گار،يد ی. از ساو(2018و همکااران،   1)زاپو  ندينما  فیتضع  اي

فرد توسط جامعه است که   رشيبازتاب عدم پذ  یطرد اجتماع
 یو فرهنگ  یاجتماع  یاز عدم انطباق با هنجارها  یعمدتا  ناش

دارد،   یکه تجربه طرد اجتمااع  یفرد  .(2018،  2)باک  باشدیم
خود نخواهد   یاجتماع-یروان  یازهایمطلوب ن  یقادر به ارضا

 داريامثبات و پا  یکه از روابط اجتماع  یبود. در مقابل، نوجوان
خانواده، گروه همسالان و جامعه برخوردار اسات، از   طیدر مح

 نيا. اشاودیمناد مبهره   زیان  یسطح اعتماد به نفاس باالاتر
کاه فارد   شاودیموجاب م  یتعاملات اجتماع  لوبمط  تیفیک

اختصااص  یاجتمااع یهاتیرا به فعال  یشتریب  یزمان و انرژ
 یهااایبااه باز یافراطاا شياحتمااال گاارا جااه،یدهااد و در نت

عباارت   باه   .اباديیکااهش م  یقابل توجه  زانیبه م  یاانه يرا
برخوردار باوده و   یکه از اعتماد به نفس کاف  ینوجوانان  گر،يد

مصارف   یاناد، معماولا  الگاورا تجرباه نکرده   یطرد اجتماع
دارناد. در   یااناه يرا  یهاایدر استفاده از باز  یمتعادل و سالم
مواجه باوده و از ساطح   یکه با طرد اجتماع  یمقابل، نوجوانان
جذاب   یهایژگيو  لیبه دل  دارند،برخور  ینيیاعتماد به نفس پا

خاود،   یاجتمااع  یازهااین  یو عدم ارضاا  یاانه يرا  یهایباز
 نيااز ا  ادآوریاو اعت  یدر معرض خطار اساتفاده افراطا  شتریب

 
1. Zapko 

2. Bak 

توجاه باه عوامال   تیابار اهم  هاافته ي  نيقرار دارند. ا  هایباز
 یهاایبه باز  ادیاعت  نه یو مداخله در زم  یریشگیدر پ  یاجتماع
 دارد. دیتأک یاانه يرا

 محدودیت و پیشنهادات
 نکاات  اين  به   توانمی  حاضر  پژوهش  هایمحدوديت  جمله   از
 فهم  عدم  دلیلبه   هاآزمودنی  از  برخی  است  ممکن:  نمود  اشاره 
 نکرده  ارائه  درستی هایپاسخ ها،سؤال از  برخی  معنای  صحیح
 کمااک پژوهشااگر از نیااز ابهااام داشااتن صااورت در و باشااند
 تأثیرگاذار  نهاايی  ینتیجاه   در  مسائله   ايان  و  باشند  نخواسته 
 در  آزماودنی  هیجاانی  ياا  خلقای  حاالات  اسات  ممکن.  باشد
 دهیپاساخ  بار  نامه،پرساش  هایسؤال  به   دهیپاسخ  یلحظه 
 عادم  پاژوهش،  اين  ديگر  محدوديت.  باشند  گذاشته   تأثیر  وی

 ايان  نتاايج  دهایتعمیم  در  لذا.  است  پسر  نوجوانان  از  استفاده 
 ديگار  محدوديت  .  نمود  احتیاط  بايد  پسر  نوجوانان  به   پژوهش
 آماوزاندانش  باه   آمااری  یجامعه   بودن  محدود  پژوهش،  اين
 دهایتعمیم  در  لاذا  اسات،  مشهد  شهر  دوم  یمتوسطه   مقطع
 .نمود احتیاط بايد آموزاندانش ديگر برای  نتايج
 ايان  در  آمده دساتبه   ینتیجاه   و  اجارا  فرآيناد  اساس  بر
 شاودمی  پیشانهاد:  گارددمی  ارائاه   نیاز  پیشنهاداتی  پژوهش،
 ینتیجاه  بررسی به   خود  یآينده   هایپژوهش  در  پژوهشگران

 با  را  نتیجه   و  ب ردازند  نوجوان  پسران  یجامعه   در  پژوهش  اين
 پژوهشاگران  همچناین.  دهند  قرار  مقايسه   مورد  پژوهش  اين
 در  را  اجتماعی  یعلاقه   نقش  آينده،  هایپژوهش  در  توانندمی
 پیشانهاد.  دهند  قرار  بررسی  مورد  ایرايانه   هایبازی  به   اعتیاد
 بااه  اعتیاااد بااا نفساعتمادبااه  یرابطااه  یزمینااه  در شااودمی
 باه  اعتیااد و هوشامند هایتلفن به  اعتیاد  ای،رايانه   هایبازی

 بررساای. شااود انجااام تریگسااترده  هااایپژوهش اينترناات
 اين  یرابطه   دهدمی  نشان  کشور  داخل  در  پژوهشی  یپیشینه 
 شاودمی  همچناین.  است  بیشتر  هایپژوهش  نیازمند  متغیرها
 بار  دارناد،  کار  و  سر  نوجوانان  با  که   مشاورينی  و  افراد  یهمه 
 تا  باشند  داشته   بیشتری  تمرکز  نوجوانان  اجتماعی  هایمهارت
 هااآن توساط نوجوانان  نفساعتمادبه   تخريب  و  اجتماعی  طرد
 بايساتند  اجتماعی  طرد  مقابل  در  بتوانند  همچنین  و  شود  کمتر
 مادارس مشااوران باه . کنناد حفات را خاود نفساعتمادباه  و

 ایراياناه   هاایبازی  باه   که   آموزانیدانش  به   شودمی  پیشنهاد
 و  اجتماعی  هایمهارت  گیری،ارتباط  هایمهارت  دارند،  اعتیاد
 هاایبازی  به   اعتیاد  سطح  تا  بیاموزند  را  نفساعتمادبه   افزايش
 .يابد کاهش  هاآن در ایرايانه 
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 مقطاااع یناماااه پايان از برگرفتاااه  حاضااار پاااژوهش
 در  دوم  ینويسنده   که   باشدمی  اول  ینويسنده   ارشدکارشناسی
 اساتاد  نقاش  ساوم  ینويسنده   و  راهنما  استاد  نقش  نامه پايان
 در  کاه   دارنادمی  اعالام  نويساندگان.  اسات  داشاته   را  مشاور

 نداشاته   وجاود  مناافعی  تعارض  گونه هیچ  پژوهش  اين  اجرای
 در کننده شاارکت آمااوزاندانش یکلیااه  از نهاياات در. اساات
 .آيدمی  عملبه   تشکر و  تقدير پژوهش
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