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 چكیده
پ مدل  آزمون  حاضر  پژوهش  بر  جامعه   یرفتارها  یشنهادی هدف  پسند 

بود.    نیآنلا  یهای به باز   ادیاعت  یابا نقش واسطه   نی ادیبن   یازها ی اساس ن
شامل    ی بود. جامعه آمار  ر یمس  ل یاز نوع تحل  -  یروش پژوهش، همبستگ

بوعل  انیدانشجو تحص   نایسیدانشگاه  سال  در    1400-1401  یلیهمدان 
 یاخوشه   ینفر با استفاده از روش تصادف   388به حجم    یاه بود که نمون

  ا یلاگورد نیادیبن  یازها ین   یهانامهانتخاب شد. ابزار پژوهش شامل پرسش 
( همکاران  رفتارها 2000و  )جامعه   ی(،  همکاران  و  کاپررا  و  2005پسند   )

)  نیآنلا  یهای باز به    ادیاعت برا2007خزل و همکاران  بود.  و    هیتجز  ی( 
روش  هاداده   لیتحل نرم   ریمس  لیتحل  از  از  استفاده   SPSS  یافزارها با 

پژوهش نشان داد،    جیاستفاده شد. نتا  8/8نسخه    LISRELو    22نسخه  
مشخص شد    جینتا  یدارد. در بررس  یها برازش مناسب مدل پژوهش با داده 

مستق اعت  نیادیبن   یازها ین   م یاثر  باز  ادیبر  بر    یمنف  یبه  و  معنادار  و 
  ی به باز   اد ی(. اثر اعت>01/0pپسند مثبت و معنادار است )جامعه   یرفتارها 

رفتارها  منفجامعه   یبر  است    یپسند  معنادار  همچن >01/0pو   جینتا  نی (. 
اعت  داد،  باز   ادینشان  ب   ن یآنلا  یبه  رابطه    نیادیبن  یازها ین   ن یدر 

(.  >0p/ 01دارد    یمعنادار   یاپسند نقش واسطه و رفتار جامعه  یشناختروان 
نتا اساس  م  جیبر  حاضر  ن   انی ب  توان ی پژوهش  در    نیادیبن  ی ازها یکرد 
  یبه باز   ادیاعت   زانی نقش داشته و کاهش م  نیآنلا  ی به باز  ادیکاهش اعت 

 پسند اثرگذار است.  جامعه یدر بهبود رفتارها 
 

  اد یاا اعت   ، ی روان شناخت   ن ی اد ی بن   ی ازها ی پسند، ن جامعه   ی رفتارها   : ها کلیدواژه 

 . ن ی آنلا   ی ها ی به باز 

 

Abstract 
The current research aimed to test the proposed model of 

prosocial behaviors based on basic needs with the 

mediating role of online game addiction. The research 

method was correlation and path analysis type. The 

statistical population included the students of Bu Ali-Sina 

University in Hamadan in the academic year of 2021-

2022, and a sample of 388 people was selected using the 

cluster random method. The research tools included the 

basic psychological needs of LaGuardia et al. (2000),  the 

prosocial behaviors of Caprara et al. (2005), and addiction 

to online game addiction of Khazal et al. (2007) scales. 

To analyze the data, the path analysis method was used 

using SPSS version 22 and LISREL version 8.8 software. 

The results showed that the proposed research model had 

a good fit with the data. The results showed that the direct 

effect of basic psychological needs on game addiction 

was negative and significant and on prosocial behaviors 

was positive and significant (p<0.01). The effect of game 

addiction on prosocial behaviors was negative and 

significant (p<0.01). Also, the results showed that game 

addiction had a significant mediating role in the 

relationship between basic psychological needs and 

prosocial behavior (p<0.01). According to the results of 

the research, basic needs can play a role in reducing 

addiction to online games, and reducing the amount of 

reliance on games is effective in improving prosocial 

behaviors. 
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 مقدمه 
، رفتاری اجتماعی و مطلوب اسات کاه باه 1پسندجامعه رفتار  

شود. هدف اصلی این رفتاار، رفااه شکلی داوطلبانه انجام می
دیگااران، مراقباات کااردن از دیگااران، کمااک بااه دیگااران و 

گذاری اطلاعات و منابع اسات )ژاناگ و همچنین به اشتراک
هاای متفااوت بارای رفتارهاای (. با وجود تعریف2012،  2کو

مشترک بین همه تعاریف وجاود دارد و   پسند، یک پایه جامعه 
که این رفتارها به عنوان رفتارهایی است که در جهت کماک 

شود. این رفتاار، غالباا باه و نفع رساندن به دیگران انجام می
کردن، همکاری کردن، قارض دادن یاا ساهیم صورت کمک

شاادن، آرام کااردن دیگااران، اهاادا کااردن کااالا یااا پااول، 
های داوطلبانه، حمایت از افراد دیگر در شارایط خطار، فعالیت

شاوند )زو، مراقبت از دیگران، همدلی و همدردی توصیف می
پساند، در برگیرناده (. در واقع رفتار جامعه 2022،  3ژانگ، کین

رفتارهایی همچون یاری به دیگران، توجه همدلانه، مهربانی، 
ام، اوزفساکی، نو-های داوطلبانه است )نافوهمکاری و فعالیت

(. از آنجایی که بیشاتر 2015،  4واکسلر-ایسرال، داویدو و زان
رفتارهای اجتماعی، در ارتباط با افراد دیگر و شرکت در روابط 

 اهااداف تااوانشااوند، از ایاان رو ماایبااین فااردی تعریااف می
 جامعه پسند  رفتار  انگیزشی و همچنین عوامل موثر متفاوت بر

(. 2016، 5ادرادو، تاابرنرو و اساتینلرا مورد بررسی قرار داد )ک
های نظااری مهاام در مااورد رفتارهااای یکاای از دیاادگاه 

( اسات. 1986)  6پسند، نظریه شناخت اجتمااعی بنادوراجامعه 
وی در نظریه خود اشاره کرده است که افراد نه تنها از تجربه 

بار  گیرناد.مستقیم بلکه از راه مشاهده دیگاران نیاز یااد می
ه، عوامل محیطی و شاناختی بار یاادگیری و اساس این نظری

افراد به طور خودکار رفتار یک  رفتار انسان تأثیر متقابل دارند.
بلکه فرآیندهای شاناختی در یاادگیری  کنندالگو را تقلید نمی

از این رو ممکن اسات  رفتار مشاهده شده نقش مهمی دارند.
جام ایان رفتارهای جدید آموخته شوند اما انجام نگیرند زیرا ان

بندورا، در توساعه  رفتارها تحت تاثیر متغیرهای دیگری است.
کند که، متغیرهای موقعیتی نظریه شناخت اجتماعی اشاره می

)مانند قرار گرفتن در معرض یک الگوی اجتمااعی( و فاردی 
باار حالاات روانشااناختی )متشااکل از شااناخت، عاطفااه و 

به نوباه خاود این حالت درونی  گذارند.برانگیختگی( تأثیر می

 
1. prosocial behavior   

2. Zhang & Kou 

3. Zhu, Zhang & Qin 

4. Knafo-Noam, Uzefovsky, Israel, Davidov & Zahn-Waxler 

5. Cuadrado, Tabernero & Steinel  

6. Bandura 

بار اسااس  گاذارد وبر نحوه درک و تفسیر رویدادها تأثیر می
ایان فرآینااد فارد ممکاان اسات در یااک موقعیات اجتماااعی 
رفتارهای مثبت اجتمااعی مانناد کماک کاردن و همادلی را 

 (. 2022،  7نشان دهد )گریتمایر
رفتارهای اعتیادگونه به هر روشای از عوامال پیشاایندی 

رفتارهای اجتماعی مثبات هساتند. از ایان رو یکای از منفی  
پسند در جوانان، اعتیاد به متغیرهای مرتبط با رفتارهای جامعه 

در چنااد سااال اخیاار یکاای از هااای آنلایاان اساات کااه بازی
 گارانپژوهششناساان و  روان  ماورد نظارموضوعات چالشی  

 دانه های مقابلاه باا آن داشاتیابی به راه سعی در دستبوده و  
ناوعی نارم   آنلایانهای  بازی  (.2016،  8)یانگ، لی، فو، کویو

هاا باه صاورت افزار تعاملی هساتند، یعنای انجاام ایان بازی
گیرد و باا اهاداف از پایش تعیاین فعالیتی تعاملی صورت می

 انادباه وجاود آمده   9شده برای درگیری و سارگرمی باازیکن
 آنلاینی  هادر کل بازی(.  2018،  10افزار سرگرمی)انجمن نرم
هایی اسات کاه باا ای کوتاه دارند و از جمله فعالیتتاریخچه 

اولین بازی در دهه   سرعت خیلی زیاد در حال گسترش است.
میلادی توسط تعادادی از دانشاجویان باه شاکلی سااده   60

در ایاران   .(2022،  11)زو، دنگ، وانگ، یو و ژانگ  طراحی شد
ی باه فاصاله   ،آنلایانهاای  نیز روند نفاوذ و گساترش بازی
از مبتنای بار آمارهاا،  یافات.  کوتاهی از بازار جهاانی جریاان  

هااای میلیااون نفاار از بازی 23 ،میلیااونی کشااور 80جمعیاات 
طبق آمار و مطالعات مرکز تحقیقاات  .کننداستفاده می آنلاین
درصد از جمعیت کااربران را   25  (،1397)  های دیجیتالبازی

ل، ساا  16تا    12جوانان  درصد را نو  33سال،    12کودکان زیر  
درصاد را میانساالان  12سال،  34تا  20درصد را جوانان  29

درصد را نیز کهنسالان باالای   1سال و    59تا    35بین سنین  
پاس در نتیجاه تعاداد بیشاتری از .  دهدسال تشکیل می  60

دهند کاه ایان امار کاربران را نوجوانان و جوانان تشکیل می
 ی سالامت روان شاده مسئولین حوزه سبب نگرانی والدین و  

بروجاردی، و پایادار ، شصت فولادی، ذوقایفرد)شریفی  است
، سرگرمیتفریح و   از جمله   دلایل فراوانیبه  بازیکنان    (.1399

و فرار از زنادگی کسب جایگاه    و  معاشرت،  12مقابله با استرس
  (.  2021 ،13گاناوانپردازند )جوتامانی و به بازی می واقعی

 
7. Greitemeyer 

8. Yang, Li, Fu & Kou  
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 121     ... به    اد ی اعت   ی ا با نقش واسطه   ی روانشناخت   ن ی اد ی بن   ی ازها ی پسند بر اساس ن جامعه   ی مدل رفتارها   ن ی تدو و همکاران:    ابوالقاسم یعقوبی 

تواناد رضاایت شخصای و لاذت  پسند می جامعه رفتارهای  
حاصل از کمک به دیگران را در جوانان فراهم کند )محمادی،  

هااای  ( اشاااره کاارد کااه انگیاازه 1982)   1(. ریکوفسااکی 1400
تاوان باه معیارهاایی مانناد احسااس  اجتماعی جواناان را مای 

تجربای،  از نظار   شایستگی و روابط مثبت با دیگران نسبت داد. 
تواند ناشای  پسند می اند که رفتار جامعه مطالعات قبلی نشان داده 

از تمایل به کسب تایید اجتماعی و احتارام دیگاران باشاد، کاه  
بخشای را باه هماراه دارد )یعقاوبی، محمادی،  احساسات لذت 

همچنین، نوجوانانی که به دنباال   (. 1400پایدار، فرهادی،  ذوقی 
بیشتری باه کماک باه دیگاران    تجربیات مثبت هستند، تمایل 

دهند و افرادی که با کسب لذت در هنگام کماک باه  نشان می 
توانند از چنین رفتارهای کمکای لاذت  دیگران انگیزه دارند، می 

بنابراین، منطقی است   (. 1396ببرند )کاشانکی، قربانی، حاتمی،  
که فرض کنیم احساس شایستگی، استقلال و ارتباط، بر رفتاار  

موثر است. با توجه به اینکه رفتار جوانان تحت تاثیر    پسند جامعه 
نیازهای اساسی است و  از سوی دیگر، جوانانی کاه باه دنباال  
کسب رضایت هساتند ممکان اسات بیشاتر درگیار رفتارهاای  
ناسازگارانه و تکانشای بارای رسایدن باه لاذت فاوری باشاند  

  ، 2کاسایکه -ساوتو، گارسایا -ویلار، مرینو -ریگ، مارتی -)اسپرازا 
هاای  (. مطابق با اصال لاذت، رفتاار اعتیاادآور باه بازی 2022

کناد و  آنلاین به طور موقت احساسات لذت بخشی ایجااد مای 
،  3ماارتین -دهاد )موراهاان خلق و خوی منفای را کااهش مای 

توانناد باه طاور  (. افرادی که به دنبال لذت هساتند مای 2005
بارای    بالقوه میل خود را ارضا کنند و از طریق گذرانادن وقات 

(، و در  2016بازی از مشکلات فرار کنناد )یاناگ و همکااران، 
تلاش برای تقویت تجربه لذت بخش، رفتار اعتیاد آور را شکل  

بنابراین، جوانانی که به دنبال دستیابی فوری به نیازهاای   دهند 
اساسی در زندگی هستند، بیشتر درگیر رفتار اعتیادآور باه باازی  

بخش  ازی ممکن است تجرباه لاذت و افراط در دنیای ب  هستند 
موقتی به همراه داشته باشد، اما بار ایجااد رفتارهاای مثبات و  
اجتماعی موثر نیست، زیرا نه به رشد شخصای جواناان کماک  

کند و نه باعاث ایجااد ارتبااط اجتمااعی در دنیاای واقعای  می 
، مشاخص  (. در مقابال 2019،  4تپ و آکتاس -شود )کینداپ می 

تیاادآور باه باازی عملکردهاای روانای  شده است کاه رفتاار اع 
باه عناوان   (. 2018،  5اندرساون کند )آلن و  جوانان را مختل می 
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،  6مثال، اعتیاد به بازی آنلاین با مشاکلات عااطفی )فرگوسان 
و    7(، و کاااهش رفتارهااای مثباات اجتماااعی )شاایفرین 2018

رود که رفتاار  بنابراین، انتظار می  ( مرتبط است. 2021همکاران،  
 پسند ارتباط داشته باشد. آور به بازی، با رفتارهای جامعه اعتیاد 

عواماال محیطاای و شخصاای متعااددی در یااادگیری و 
برانگیختن رفتارهای انسان نقش دارند. از جمله این عوامال، 
نیازهای بنیادین هستند که به صاورت فطاری و همگاانی در 

رفتارها درون همه افراد وجود داشته و نقش مهمی در هدایت  
ایفا نموده و انگیزش لازم بارای درگیاری فعاال باا محایط، 

هاا را فاراهم عملکرد سالم روان شناختی و پارورش مهاارت
(، در 2000(. رایاان و دسای )2017،  8نماید )رایان و دسیمی

گاری نشاان دادناد کاه اسااس چهارچوب نظریه خود تعیاین
مختااری، های انسانی در سه نیاز همگاانی خودتمامی انگیزه 

شایستگی و ارتباط نهفته است. نیااز باه خودمختااری یعنای 
تمایل به انتخاب، آغاز و تنظیم رفتار )لویااکس، ونساتینکس، 

( باه طاوری کاه فارد احسااس کناد 2009،  9گوسنز و دوریز
ها و اهدافش را از روی خودش رفتارش را جهت داده و ارزش

ا هساتند. نیااز باه ها برای او با معنااراده انتخاب کرده و این
شایستگی، نشان دهنده تمایل افراد به تسلط بر اعمال خاود، 
محیط اطراف و احسااس کارآمادی اسات )ماارتلا، رایاان و 

(. نیاز به ارتباط نیز به معنای تمایل افراد باه 2017،  10استیگر
برخورداری از احترام متقابل و احساس تعلق باه دیگاران، باه 

(. 2009یاااکس و همکاااران، ویااژه دیگااران مهاام اساات )لو
ارضاءشاادن نیازهااای بنیااادین باارای رشااد روان شااناختی  و 

(. از ایان رو و 2017بهزیستی ضروری است )رایان و دسای،  
اُغلو، کسیسی رو، پژوهش کوزان، بالی پیشمرتبط با مطالعه 
(، نشاااان داد کاااه نیازهاااای بنیاااادین 2019) 11و آرپاسااای

هاای از اینترنات و شابکه شناختی باا اساتفاده نادرسات  روان
هاا همچناین اجتماعی ارتباط منفی و معناادار دارد. پاژوهش

دهند که اساتفاده از باازی آنلایان باه طاور کلای، نشان می
کناد کاه ایان ای برای ارضاء نیازهای روانی فراهم میزمینه 

دهد تاثیر این نیازهاا بار رفتاار اعتیادگوناه وضعیت نشان می
 (. 4201،  12ر، موگی و بولرمنتاثیرگذار است )گریتمای
باری  تواند پیامدهای زیان های آنلاین می اعتیاد به بازی 

 
6. Ferguson 

7. Schiffrin   

8. Ryan & Deci   

9. Luyckx, Vansteenkiste, Goossens & Duriez 

10. Martela, Ryan, & Steger   

11. Kozan, Baloğlu, Kesici & Arpacı   

12. Greitemeyer, Mügge & Bollermann  
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بر ابعاد مختلف زندگی و سالامت روان از جملاه رفتارهاای  
(.  2021،  1کراساکوپ اجتماعی افراد داشته باشد )شوشانی و  

( میزان ارضای سه نیااز  2000بر اساس نظر رایان و دسی ) 
میزان درگیر شدن فارد در رفتارهاای اجتمااعی  اساسی، بر  
در حالی که میزان ناکاام شادن )یاا خنثای     گذارد. تأثیر می 

شدن( این نیازها بر میزان درگیار شادن فارد در رفتارهاای  
نظریاه   گاذارد. منفی )مثلاً رفتار ضاد اجتمااعی( تاأثیر مای 

های  تارین مادل یکای از رایج  شناختی نیازهای اساسی روان 
اده بارای انگیازش، رشاد مطلاوب و بهزیساتی  مورد اساتف 

هاا  (. پژوهش 2010،  2)واینستین و رایان   شناختی است روان 
نشان داده است که ارضای این سه نیاز اساسی، با بهزیستی  
و رفتارهااای مثباات اجتماااعی در ارتیاااط اساات )هاااج و  

(، اسااتدلال  2000(. رایااان و دساای ) 2014،  3گوساایرادی 
طور طبیعی باه رفتارهاای اجتمااعی  ها به انسان اند که  کرده 

گرایش دارند، افراد در صورت داشتن محیط مناساب )ماثلاً  
یک محیط حامی خودمختاری( رفتارهای اجتماعی را بیشتر  

زمانی که فرد فاقد محیط مناسب برای رشد   دهند. انجام می 
هاای  باشد، احتمالاً با دنباال کاردن اهادافی )ماثلاً پاداش 

کناد و بیشاتر در  رفتارهای اجتماعی را دنبال نمای   بیرونی( 
جهت کسب رفتارهای فردگرایانه و گاهی منفی است )تیان،  

بناابراین نیازهاای اساسای در باروز   (.  2018،  4ژانگ، هابنر 
رفتارهای اجتماعی یا غیر اجتماعی، نقاش دارناد و در ایان  

بار  توانند اثر ایان نیازهاا  بین متغیرهایی وجود دارند که می 
رفتارهای اجتماعی را تعدیل کنند که از جمله این متغیرهاا  
رفتارهای منفی و اعتیادگونه به ویژه اعتیاد به باازی اسات  

(. فشار وارده  2021،  5)گائو، لی، ژو، فو، بو، پنگ و همکاران 
به فرد بر اثر نیازهای اساسی چه توسط عوامل بیرونی و چه  

آیندهای خودتنظیمی  توسط خود فرد ایجاد شود، مستلزم فر 
بالایی است، فشار بیشاتر، تانش بیشاتری را در پای دارد و  

توانااد منجاار بااه کاااهش رفتارهااای مثباات و افاازایش  ماای 
های متفاوت شود و افراد برای رهایی از تنش به رفتار  تکانه 

(.   2021پردازند )شوشانی و کراساکوپ،  اعتیادگونه بازی می 
کرده اناد کاه انگیازه  گران استدلال  از سوی دیگر، پژوهش 
کننااده باارای رفتااار  توانااد عاااملی تعیااین خودمختاااری ماای 

باروز رفتاار    ( انگیازه بارای 2003،  6اجتماعی باشاد )گانیاه 

 
1. Shoshani & Krauskop 

2. Weinstein & Ryan 

3. Hodge & Gucciardi  

4. Tian, Zhang & Huebner 

5. Gao, Li, Zhu, Fu, Bu, Peng et al 

6. Gagne   

شاود  اجتماعی در یک محیط حامی خودمختاری بیشتر مای 
زیرا این عوامل حمایتی بر ارضای نیازهاای اساسای روانای  

( اظهار  2003انیه ) بنابراین، همان طور که گ  گذارد. تأثیر می 
داشت، حمایت از خودمختاری باید افراد را به سامت توجاه  
بیشتر به دیگران سوق دهد؛ بدین ترتیب احتماال بیشاتری  
برای درگیرشدن در رفتارهای اجتماعی پیدا کارده و کمتار  
احتمااال دارد کااه بااه رفتارهااای منفاای بپردازنااد )هاااج و  

 (. 2014گوسیرادی،  
انجاام کنناد کاه  ها اشااره مایپژوهشدر مجموع نتایج  

اماا وقتای  ،شاوندبرای سرگرمی شاروع می  آنلاینهای  بازی
عناااوان  کنناااد،پیامااادهای منفااای در زنااادگی ایجااااد می

بریکولاو،   )سیم، جنتایل،  گیرندشناسی بازی به خود میآسیب
 آنلایانهای  اعتیاد به بازی  (.2012  ،7گولامویدینسرپلونی و  

ی طبیعاای زناادگی و عملکاارد ر چرخااه بااه ایجاااد اخااتلال د
 منش،، امینایظارین) انجامادتحصیلی، شغلی و اجتماعی می

بنابراین، با توجه به فراوانی استفاده از (.  1394،  فرزاد  و  مرادی
اعتیااد باه آن، بار   هاای جادیهاای آنلایان، و آسایببازی

رفتارهااای اجتماااعی و ساالامت جوانااان و همچنااین کمبااود 
های مرتبط با این موضوع در ایران، پژوهش حاضار پژوهش  

پساند دارد سعی در بررسی عوامل پیشایندی رفتارهای جامعه 
اعتیااد باه در صدد پاسخ باه ایان پرساش اسات کاه آیاا  و  

ادین و رفتارهاای تواند بین نیازهای بنیاهای آنلاین میبازی
 پسند، نقش میانجی داشته باشد؟جامعه 

 
 . نمودار مفهومی پژوهش 1شکل

 روش
های همبساتگی اسات کاه در آن پژوهش حاضر از نوع طرح 

رابطه بین متغیرهای پژوهش با استفاده از روش تحلیل مسیر 
مورد آزمون قرار گرفت. جامعه آماری پاژوهش حاضار، کلیاه 

سینا در سال تحصایلی کارشناسی دانشگاه بوعلیدانشجویان  
بود. حجم نمونه با توجه باه طارح پاژوهش و   1401-1400

نفاار و باارای انتخاااب آن از روش  388پارامترهااای ماادل 

 
7. Sim, Gentile, Bricolo, SerpelIoni & Gulamoydeen  
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ای استفاده شاد. باه ای چند مرحله گیری تصادفی خوشه نمونه 
دانشکده به طور تصادفی انتخااب   4این که صورت که ابتدا،  

کلاس انتخاب   3ر دانشکده به طور تصادفی  شد، سپس در ه
هااا در پااژوهش شاارکت داده و همااه دانشااجویان آن کلاس

هااا در شاادند. بااا هماااهنگی مساائولان دانشااگاه، پرسشاانامه 
های کلاسی دانشاجویان قارار گرفات، ساپس دسترس گروه 

نامه و همچنین اطلاعاات ماورد توضیحات مربوط به پرسش
دانشااجویان داده شااد. ها بااه نیاااز جهاات پاار کااردن سااوال

ملاحظات اخلاقای از جملاه کساب رضاایت آگاهاناه بارای 
شرکت در پژوهش، اختیااری باودن مشاارکت در پاژوهش و 

 محرمانه ماندن اطلاعات رعایت شد. 

 ابزار
این مقیاس توسط کااپرارا، پسند:  . مقیاس رفتار جامعه1

گویاه   16( سااخته شاده و دارای  2005)  1استکا، زلی و کاپانا
درجه ای از   5سوال در طیف لیکرت    16است که این مقیاس  

و باالاترین   16( دارد. کمتارین نماره  5( تا همیشه )1هرگز )
( بااا اسااتفاده از 2005اساات. کاااپرارا و همکاااران )  80نمااره 

پاسخ ساوالات پرسشانامه را بررسای کردناد و -نظریه سوال
 نتایج نشان داد که همه سوالات از قادرت تشاخیص و تمیاز

( ایان 1383بیجااری )مناسب برخوردار هستند. در ایران فارح 
مقیاس را ترجمه و استفاده کارده اسات. بار اسااس مطالعاه 
مقدماتی در بین گروهی از دانشجویان دانشاگاه تهاران ایان 

درصاادی اساات و همبسااتگی  91/0مقیاااس دارای اعتبااار 
باود همچناین   59/0سوالات با نمره کل پرسشانامه معاادل  

بیجاری، بدست آمد )فرح   91/0به روش آلفای کرونباخ  پایایی  
(. در پژوهش حاضار پایاایی از طریاق ضاریب آلفاای 1391

 بدست آمد. 88/0کرونباخ برای کل مقیاس  

 شااناختی:. پرسشنامه نیازهای بنیااادین روان2
 و  کاوچمن  رایاان،  توساط لاگواردیاا،  ساوالی  21  مقیاس  این
شاناختی، خاود روان  نیااز  ساه   که   شده   ساخته   (2000)  2دسی

گویاه( را   7)  ارتبااط  و  (گویه   7گویه(، شایستگی )  7مختاری )
 کاملاً  تا  (1غلط)  کاملاً  از  ایدرجه   پنج  لیکرت  طیف  اساس  بر

، 18،  16،  15،  11،  7،  4،  3های  پرسشسنجد.  ( می5)  درست
شاوند. حاداقل گاذاری میبه صورت معکاوس نمره   20و  19

 42تاا    21اسات. نماره باین    147  و حداکثر  21امتیاز ممکن  
دهنده این است که نیازهای بنیادی روانای در فارد کام نشان

 
1. Caprara, Steca, Zelli & Capanna 

2. La Guardia, Ryan, Couchman & Deci 

دهنده این است که نیازهای نشان  105تا    42است. نمره بین  
دهنده نشاان  105بنیادی روانی متوسط است و نمره بالاتر از  

 اعتباار  همکاران  و  . لاگواردیانیازهای بنیادی روانی زیاد است
 بارای ساه  کرونبااخ  آلفااای از روش استفاده   با  را  سمقیا  این

، 84/0شایستگی و خودمختاری به ترتیاب    ارتباط،  زیرمقیاس
 از  را  مقیاس  این  ایروایی سازه   و  اندکرده   گزارش79/0،  73/0

 مقیاس ساازگاری  با  روانی  نیازهای  مقیاس  همبستگی  طریق
همکاارن اند. میرزایی فنادخت و  کرده   گزارش  مطلوب  روانی،

بارای   را  کرونبااخ   آلفاای  ضریب  خود  پژوهش  در  ( نیز1399)
گازارش   68/0و ارتبااط    71/0، شایستگی  66/0خودمختاری  

های برازش تحلیل عاملی تأییادی اند. همچنین شاخصکرده 
، CFI  ،92/0=AGFL  ،94/0=GFI=92/0در پژوهش آنهاا )

05/0=RMSEA به دست آماده اسات کاه نشاانگر روایای )
ن پرسشانامه اسات. در پاژوهش حاضار پایاایی از مناسب ای

شایسااتگی و  طریاق ضاریب آلفااای کرونبااخ باارای ارتبااط،
 بدست آمد. 81/0، 76/0،  74/0خودمختاری به ترتیب  

ایان     هااای آنلایاان: . مقیاس اعتیاد به بازی 3

  7( تادوین شاده و  2007مقیاس توسط خزل و همکااران ) 
)جهاات ساانجش  گویااه دارد کااه شااامل اشااتغال فکااری  

درگیری ذهن فرد در طول روز به باازی(، تحمال )جهات  
سنجش مدت زمانی که فرد بایاد باازی کناد تاا از لحااظ  
روانی ارضا شود(، تغییر خلق )جهت بررسای ایان موضاوع  

کناد یاا  که آیا فرد به علت فرار از مسائل زندگی بازی می 
های ناموفق برای توقف یاا کااهش  خیر(، بازگشت )تلاش 

گیری )جهت سنجش میزان نااراحتی و  بازی(، گوشه   زمان 
انزوای فرد هنگامی که دسترسی به بازی نادارد(، تعاارض  
)جهت سنجش میازان درگیاری و تعارضاات فارد پاس از  
بااازی(، فقاادان انگیاازه )بااه وجااود آماادن مشااکلات در  

باشاد )خازل،  های تحصیلی، کاری و خاانوادگی( می زمینه 
،  3ز، آکاااب، جیماال وکاااتون بریویااک، بیلیااو، زولینااو، ترناا

ی طیاف لیکارت  دهی آن به وسایله ی پاسخ (. نحوه 2007
(،   2نادرت ) (، به 1ای اسات کاه  شاامل هرگاز ) پنج درجه 
باشاد.  ( می 5( و تقریباا همیشاه ) 4(، اغلب ) 3اوقات ) گاهی 

  است. بارای محاسابه   35و بیشترین نمره    7کمترین نمره  
را انتخااب    5یاا    4  ه نقطه برش هر بعد، اگر آزمودنی گزین 

کند در آن بعد نقطه برش را بارای اعتیااد بدسات آورده و  
ی نقطه برش کلی که ملاک اعتیاد به باازی  برای محاسبه 

 
3. Khazaal, Brievik, Billieux, Zullino, Thorens, Achab, Gmel, 

Chatton 
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گویاه را باه تعاداد    7است مجموع کل امتیازات حاصل از  
کنایم و در صاورتی کاه  اسات تقسایم مای   7گویه ها که  
اعتیااد باه  توان گفت که فارد  به بالا شود می   4حاصل آن  

در مطالعاه    (. 2009،  1بازی دارد )لیمناز، والکنبارگ و پیتار 
حاضر روایی سازه مقیاس به شیوه تحلیل عااملی تاییادی  

،  CFI= 0/ 95های بااارازش ) بررسااای شاااد و شااااخص 
96 /0 =IFI  ،95 /0 =GFI  ،04 /0 =RMSEA    به دست آمد )

پایاایی  که نشانگر روایی سازه مطلوب این مقیااس اسات.  
وهش از طریق ضریب آلفای کرونبااخ بارای  نیز در این پژ 
 بدست آمد.   0/ 91کل مقیاس  

های آماار توصایفی از آوری داده ها، از روشپس از جمع
بارای بررسای و توصایف   اساتانداردجمله میانگین، انحاراف  

هااای آماااری همبسااتگی متغیرهااا اسااتفاده شااد و از روش
پیرسون، تحلیل مسایر و روش باوت اساتراپ باا اساتفاده از 

نیز جهات  8.8نسخه  Lisrelو    22نسخه    Spssافزارهای  نرم
 .ها استفاده شدبررسی فرضیه 

 هایافته
مارد( باود.    107زن و    281نفر )   388پژوهش حاضر شامل  

و    23/ 45  ±  4/ 37میانگین و انحراف استاندارد سن ماردان  

هااا از  سااال بااود. باارای تحلیاال داده   24/ 13  ±  4/ 16زنااان  
همبستگی پیرسون و تحلیل معادلات ساختاری استفاده شد.  

های تحلیال مسایر شاامل  فرض قبل از اجرای تحلیل پیش 
خطای چندگاناه  توزیع، استقلال خطاها و هام   طبیعی بودن 

فارض طبیعای باودن متغیرهاای  بررسی شاد. بارای پایش 
پژوهش از کجی و کشیدگی توزیع نمرات استفاده شاد کاه  
نتایج آن نشان داد توزیع نمرات همه متغیرها طبیعی اسات  

برای بررسی استقلال خطاها از  (.  -1+ و  1)دامنه توزیع بین  
شد که نتایج نشان از عدم    استفاده   2ن سو وات   -آزمون دوربین 

  1/ 5، دامنه بین   =1D.W/ 77همبستگی بین خطاها داشت ) 
قابل قبول است(. برای بررسای همخطای چندگاناه    2/ 5تا  

  4و تحمال  3واریاانس بین از عامل تورم  بین متغیرهای پیش 
شد که نتایج نشان داد، عدم همخطی بین متغیرهاا    استفاده 

و تحمال    5برقرار است )دامنه عامل تورم واریانس کمتر از  
یگر برقاراری رابطاه  فرض د بدست آمد(. پیش   0/ 1بالاتر از  

خطاای بااین متغیرهااای مسااتقل و وابسااته اساات کااه بااا  

 
1. Lemmens, Valkenburg, Peter  

2. Dorbin-Watson  

3. Variance Inflation Factor (VIF)  

4. Tolerance 

نتاایج آن  همبستگی پیرسون مورد بررسی قرار گرفات کاه  
  1همراه با میانگین و انحراف استاندارد متغیرهاا در جادول  

 گزارش شده است. 
اعتیااد  خودمختاری با بین دهد،نشان می 1 جدول نتایج 
پساند ( و رفتار جامعه >P  01/0و    =r  -38/0آنلاین )  به بازی

(33/0 r=  01/0و P<رابطااه معناااداری وجااود دارد. بااین ) 

( >P 01/0و  =r -49/0آنلایان ) اعتیاد به بازی با شایستگی 
( رابطااه >P 01/0و  =r 37/0) پسااندرفتارجامعااه و رفتااار 

اعتیااد باه باازی آنلایان  باا ارتباط معناداری وجود دارد. بین
(42/0- r=  01/0و P< و ) 27/0) پسااندرفتااار جامعااه r=  و
01/0 P<.باین اعتیااد باه باازی ( رابطه معناداری وجود دارد 

( رابطه >P 01/0و   =r-48/0نیز ) پسندرفتار جامعه آنلاین و 
منفاای و معناااداری وجااود دارد. باارای آزمااون روابااط بااین 
متغیرهای پژوهش از تحلیل مسیر استفاده شد. در مرحله اول 

برازش کلی مدل و در ادامه ضرایب مربوط به روابط ماورد از  
 تحلیل قرار گرفت.

 مدنظر برازش هایشاخص مدل، کلی برازش تعیین جهت

، ارائه شاده 2های برازش مدل در جدول شاخص گرفت. قرار

 df/2χ   آزادیاست. برای شاخص نسبت مجذور خی به درجه 

مناسب و   3مقادیر کوچکتر از  بیست آمی ک     28/2(م عی   

نزدیکتر باشد، حاکی از بارازش خاوب الگاو هرچقدر به صفر  
، شااخص بارازش 95/0  5نیکویی برازش  است. برای شاخص

بدسات آماد   98/0  7شاخص برازش تطبیقی،  97/0  6افزایشی
و بالاتر به عنوان بارازش نیکاویی   90/0که مقدار نزدیک به  

شود که نشان دهنده خاوب باودن مادل بل قبول تلقی میقا
ریشه میاانگین مربعاات خطاهاای است. در ارتباط با شاخص  

یا کمتر نشان دهنده بارازش   05/0نزدیک به    مقادیر  8تخمین
یا کمتر بیانگر خطای منطقی تقریب   08/0خوب الگو و مقدار  
نشان از الزام رد کردن الگو اسات   10/0است؛ مقدار بالاتر از  

، 2های برازش ارائه شاده در جادول  (. شاخص1386هومن،  )
 نشان از برازش مناسب مدل دارد.
مساتقیم در ه تمامی مسیرهای  در ادامه کلیه اثر مربوط ب

مدل بررسی شد. ابتدا اثر مستقیم نیازهای بنیادین بار اعتیااد 
 پسند و سپس اثر اعتیاد به بازیبه بازی آنلاین و رفتار جامعه 

پسند بررسی شد که نتایج آن در جادول آنلاین بر رفتار جامعه 
 ارائه شده است. 3

 
5. Goodness of Fit Index (GFI) 

6. Incremental Fit Index (IFI) 

7. Comparative Fit Index (CFI) 

8. Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) 
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 . میانگین، انحراف استاندارد و همبستگی بین متغیرهای پژوهش 1جدول

 5 4 3 2 1 انحراف استاندارد  میانگین  متغیر 

     - 7/ 25 24/ 63 خودمختاری  -1

    - 42/0** 6/ 33 22/ 16 شایستگی  -2

   - 32/0** 35/0** 5/ 17 24/ 51 ارتباط  -3

  - -42/0** -49/0** -38/0** 4/ 46 15/ 38 آنلاین اعتیاد به بازی -4

 - -48/0* 27/0** 37/0** 33/0** 7/ 28 53/ 37 پسندرفتارجامعه -5
  01/0  **P< 0/ 05م  *P< 

 
 ( ** >05/0p<  *  ،01/0p) . ضرایب استاندارد و سطوح معناداری روابط متغیرها در مدل2شکل

 شده  ینتدو یالگو یبرا یبرازندگ یها شاخص. 2جدول 

RMSEA CFI IFI GFI X2/ df df X2 برازندگی الگو هایشاخص 

 مقادیر بدست آمده 86/164 72 28/2 95/0 97/0 98/0 052/0

 

 گری اعتیاد به بازی آنلایننیازهای بنیادین، با میانجی پسند بر اساس. ضرایب مدل تبیین رفتار جامعه3جدول 

 t Pآماره  ضریب استاندارد مسیر مستقیم 

 001/0 -6/ 27 -0/ 31 اثر خودمختاری بر اعتیاد به بازی آنلاین  
 001/0 -10/ 24 -0/ 43 اعتیاد به بازی آنلایناثر شایستگی بر 
 001/0 -5/ 68 -0/ 29 اعتیاد به بازی آنلایناثر ارتباط بر 

 001/0 4/ 12 0/ 21 پسندجامعهاثر خودمختاری بر رفتار  
 001/0 4/ 83 0/ 25 پسندجامعهاثر شایستگی بر رفتار  
 001/0 3/ 72 0/ 18 پسندجامعهاثر ارتباط بر رفتار  

 001/0 -9/ 31 -0/ 37 پسندبر رفتار جامعه اعتیاد به بازی آنلایناثر  

98/2 t>  96/1و    01/0در سطحt>    معنادار است 5/0در سطح 
 

های حاصل از روابط متغیرها از طریق  تجزیه و تحلیل داده 
دهاد کاه اثار  نشاان مای   3مسیر ضرایب استاندارد در جادول  

 0/ 01    شایساتگی (م  = p< 31 /0-  β , 0/ 01    خودمختاری 

,p< 43 /0-β =   ) 0/ 01    و ارتبااط , p< 29 /0-β =   بار  (م

  اعتیاد به بازی آنلاین منفی و معناادار بودناد. همچناین نتاایج 

(م  = 0p<   ,21 /0  β/ 01  نشاان داد کااه  اثار خودمختاااری  

 >p , 0/ 01    و ارتبااط (   = p< 25 /0β, 0/ 01    شایساتگی 

18 /0β = پساند مثبات و معناادار بودناد. بار  (، بر رفتار جامعاه
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  پساند اساس نتایج اثر اعتیاد به بازی آنلاین نیز بر رفتار جامعاه 
  01 /0 ,p< 37 /0-  β = )    . بارای  مافو  د مواوا  ، بوی

ای اعتیاد به باازی آنلایان در ارتبااط باین  بررسی نقش واسطه 
  1اساترپ  بوت  روش  نیازهای بنیادین روانشناختی و بهزیستی از 

 گزارش شده است.   4گردید که نتایج آن در جدول  استفاده 
دهد.  ، نتایج حاصل از بوت استرپ را نشان می 4جدول  

 باوت  مجادد  گیری نموناه  تعداد  و  درصد   95 اطمینان  فاصله 

پریچر  در نظر گرفته شده است. بر اساس نظر    5000استرپ 
مقادیر حد باالا و حاد پاایین )فواصال   (، اگر 0082)   2و هیز 

اطمینان( شامل صفر نشود، نقاش متغیار میاانجی معناادار  
اساات. در ادامااه اثاار غیاار مسااتقیم نیازهااای بنیااادین  

مورد بررسی قرار گرفت و    پسند شناختی بر رفتار جامعه روان 
( مشخص  % 95بر اساس نتایج بوت استرپ )فاصله اطمینان  

از    پساند مختاری بر رفتار جامعه شد اثر غیرمستقیم نیاز خود 

با فاصله اطمیناان  (  β=   0/ 11طریق اعتیاد به بازی آنلاین ) 
معنااادار اساات. اثاار غیرمسااتقیم نیاااز     0/ 124و    0/ 062

از طریاق اعتیااد باه باازی    پساند شایستگی بر رفتار جامعه 

  0/ 243و    0/ 008بااا فاصااله اطمینااان  (   β=   0/ 16آنلایاان ) 
رمستقیم نیاز ارتبااط بار رفتاار  معنادار است. همچنین اثرغی 

باا  (   β=   0/ 10از طریق اعتیاد به بازی آنلاین )   پسند جامعه 
 معنادار است.    0/ 098و    0/ 024فاصله اطمینان  

   پسندرفتار جامعه و روانشناختی بنیادین نیازهای بین ارتباط در آنلاین  بازی به . نتایج بررسی نقش میانجی اعتیاد4جدول

 خطای استاندارد اثر غیرمستقیم  مسیر 
 % 95فاصله اطمینان 

 ( Upperحد بالا ) (Lowerحد پایین )

 124/0 062/0 021/0 0/ 11** پسند اثر خودمختاری بر رفتار جامعه
 243/0 008/0 007/0 0/ 16** پسند اثر شایستگی بر رفتار جامعه

 098/0 024/0 018/0 0/ 10** پسند رفتار جامعهاثر ارتباط بر 
01 /0 **P<0/ 05م  *P< 

 12گیرینتیجهبحث و 
پساند بار هدف این پژوهش، تدوین مادل رفتارهاای جامعاه 

هاای ای اعتیاد به بازیاساس نیازهای بنیادین با نقش واسطه 
تادوین شاده، از بارازش   مدلآنلاین بود. نتایج نشان داد که  

هاای قابل قبولی برخوردار است. نتایج بدست آمده از پژوهش
(، 2021و همکاااران ) شاایفرین(، 2021گااائو و همکاااران )

(، 2019، کاوزان و همکااران )(2021شوشانی و کراساکوپ )
( و 2014(، گریتماایر و همکااران )2016یانگ و همکااران )
 هااای( نیااز بخشاای از ایاان یافتااه 2014هاااج و گوساایرادی )
 کنند.پژوهش را تایید می
تاوان بار اسااس دیادگاه های پژوهش میدر تبیین یافته 
پساند ( اشاره کارد کاه رفتاار جامعاه 2018تیان و همکاران )

ارتباااط نزدیکاای بااا روانشناساای مثباات دارد و باارای بهبااود 
هدف  ارها مورد توجه هستند. بهزیستی افراد و جامعه این رفت

این رفتارها کمک به دیگران و همچنین اجتناب از رفتارهاای 
ضد اجتماعی و پرخاشگرانه اسات. باا ایان توصایف از رفتاار 

رود کااه سااطوح بااالای نیازهااای پسااند، انتظااار ماایجامعااه 
روانشناختی مانند خودمختاری، شایستگی و ارتباط با افازایش 

مرتبط باشاد.  در ماورد تااثیر مثبات این رفتارهای اجتماعی  

 
1. bootstrap  

2. Preacher & Hayes  

پساند باه نظار نیازهای اساسی مانند ارتباط بار رفتاار جامعاه 
رسد که این رابطه جنبه نیاز توجاه و مراقبات از دیگاران می

کند. همچنین نتایج نشاان ( را تایید می2000)رایان و دسی،  
داد اثرات نیاز به خودمختاری و شایستگی بر رفتاار اجتمااعی 

ود. نیاز خودمختاری به این نکتاه اشااره دارد کاه هار مثبت ب
 باشاد و  او خاود انتخاب از ناشی دهدمی انجام فرد یک آنچه 

 مؤثر احساس برای ذاتی تمایل به عنوان شایستگی نیز به  نیاز

تاپ و -شاود )کیتاداپمای تعریاف محایط ارتباط با در بودن
 شاناختیایان نیازهاای روان  (. درصورتی که 2019آکتاس، 

افاراد  در خودارزشمندی و خود به  اعتماد احساس شوند برآورده 
روان شاناختی کمتار  مشکلات گیرد و احتمال بروزمی شکل
شود، بدین ترتیب سطح بالای نیازهای اساسی افراد را باه می

سمت توجه به دیگران سوق داده و احتمال بیشتری دارد کاه 
از طرفای، ساطوح پاایین   .درگیر رفتارهاای اجتمااعی شاوند

ارضای نیاز بدین معنی است که ارضای نیاز به طور فعاال در 
و  (2017یک زمینه با مانع روبرو شده است )رایاان و دسای، 

رسد که فرض کنیم که سطح پایین نیازهاا منطقی به نظر می
  پسند دارد.رابطه مثبتی با کاهش رفتار جامعه 

اعتیاد باه باازی یافته مهم پژوهش حاضر نقش میانجی  
پسند بود. در تبیاین آنلاین بین نیازهای اساسی و رفتار جامعه 

رفتاار اعتیادگوناه باازی، باه کاانون  توان گفتاین یافته می
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هاای دیگار را حاذف اصلی زندگی فرد تبدیل شده و  فعالیت
کند، یا شروع به آسیب رساندن به فرد و دیگاران از نظار می

هاای موجاود نشاان پاژوهش  .کنادروانی یاا اجتمااعی مای
های آنلایان نسابت باه دهدکه افراد دارای اعتیاد به بازیمی

افرادی که ایان اعتیااد ندارناد تمایال باه انجاام رفتارهاای 
(. اعتیااد باه 2018اجتماعی کمتری دارند )آلان و اندرساون،  
شااناختی بااا رفتااار بااازی آنلایاان رابطااه بااین نیازهااای روان

، در این زمینه گریتمایر و همکاران کنداجتماعی را تعدیل می
( به نقش کلیدی تجربه شایستگی، ارتباط، استقلال، و 2014)

عاطفه مثبات در ارتقاای انگیازش اجتمااعی و یاادگیری در 
های آنلایان اعتیااد دارناد اشااره تجارب جوانانی که به بازی

در این دیدگاه تجربه میازان دساتیابی باه نیازهاای  کنند.می
توانااد باار میاازان رفتارهااای ی در هاار فاارد ماایشااناختروان

اعتیادگونه به بازی تاثیرگذار باشد. با توجه به اهمیت ساطوح 
نیازهای اساسی بازیکنان، قابل درک است کاه افاراد ساطوح 

پسند را بروز دهند. بنابراین وقتای مختلفی از رفتارهای جامعه 
اشاته افراد سطح بالاتری از شایستگی، ارتباط و استقلال را د

باشند، احساس رضایت بیشتری داشته و این ممکن است باه 
 افزایش رفتارهای اجتماعی منجر شود.

( 2005ماارتین )-ها بر اساس نظر موراهاندر تبیین یافته 
توان گفت جوانانی که به دنبال لاذت هساتند، ممکان نیز می

است بیشتر درگیار رفتارهاای ناساازگارانه و تکانشای بارای 
فوری باشند و رفتار اعتیادآور به بازی به طاور  رسیدن به لذت

کناد و تانش را باه بخش را ایجاد مایموقت احساسات لذت
توانناد رساند. جوانانی که به دنبال لذت هستند، میحداقل می

با پرداختن به بازی به طور بالقوه میل خود را ارضا کنناد و از 
لاش ( و در تا2016مشکلات فرار کنند )یاناگ و همکااران،  

کنناد. برای تقویت تجربه لذت بخش، به بازی اعتیاد پیدا می
بخش موقتی به افراط در دنیای بازی ممکن است تجربه لذت

اثار همراه داشته باشد، اما ممکن است در بهزیستی پایادار بی
باشد، زیرا به رشد شخصی و ارتباط اجتماعی در دنیای واقعی 

ود که رفتاار اعتیاادآور باه رزند. بنابراین، انتظار میآسیب می
بااازی، رابطااه مثباات بااین نیازهااای اساساای و رفتارهااای 

پسند جوانان را بصاورت غیرمساتقیم ماورد تااثیر قارار جامعه 
رفتاار اعتیاادآور باه  دهد. به عبارتی دنبال کردن لذت بازی و

بازی برای جوانانی که سطوح نیازهای اساسی در آنهاا پاایین 
(، ممکان اسات رفتارهاای 2019است )کاوزان و همکااران،  

ناسازگار و تکانشی آنها را تقویات کناد بناابراین، جواناان باا 
سطوح بیشتری از نیازهای ارضا نشده بیشتر باه باازی معتااد 

هاای تواند به طور موقت خواسته شده، زیرا اعتیاد به بازی می
آنها را برای تقویت تجربیات خوشایند برآورده کند )فرگوسان، 

تواناد باه ا این حال، رفتار اعتیادآور باه باازی نمایب (. 2018
جوانان در تعاملات بین فردی و رفتارهای اجتماعی در دنیای 
واقعی کمک کند در عوض، با پیامدهای منفی متعددی مانند 

شوند کاه ایان تااثیرات تنهایی و رفتار پرخاشگرانه روبرو می
 منفی در کاهش رفتارهای اجتماعی نقش دارد.

( هام 1986بر اساس مدل شاناخت اجتمااعی بنادورا )  
هاا، اینترنات و متغیرهای ماوقعیتی مانناد اساتفاده از رساانه 

های آنلاین که بستر اجتماعی مناسبی جهت رفتارهاای بازی
ای اسات و هام متغیرهاای روانشاناختی اجتماعی و مشاهده 

اد توانند در ایجفردی از جمله نیازهای بنیادین روانشناختی می
یا عدم بروز رفتارهای اجتمااعی نقاش داشاته باشاند. طباق 

( نیز نیازهای بنیاادین 2000نظریه خودتعیینی رایان و دسی )
روانشناختی نقش مهمی در رفتارهاای انساانی دارد. نیااز باه 

دهاد. خودمختاری جهت رفتار و اراده در انتخاب را نشان مای
عماال خاود و نیاز به شایستگی، تمایل افاراد باه تسالط بار ا

کند. نیاز به ارتباط نیز به معنای احساس کارآمدی را تایید می
تمایل افراد به برخورداری از احترام متقابل و احساس تعلق به 
دیگران است. بر این اساس برآورده شادن نیازهاای بنیاادین 
نقش مهمی در کنترل شخصی، احساس کارآمادی و تعامال 

پساند یش رفتارهاای جامعاه مثبت با دیگران داشته و بر افازا
 اثرگذار است.
شاناختی توان گفت که ارضای نیازهاای رواندر کل می

باعث حس شایستگی و اعتماد به نفس شده و توانایی رواباط 
دهد و از این شیوه به طاور مساتقیم بین فردی را افزایش می
از طرفای   کنناد.پساند کماک مایبه بهبود رفتارهای جامعاه 

نیازهای اساسی در فرد باعث رشاد شخصای و سطوح بالای  
شاود افزایش شایستگی، کنترل شرایط و استقلال در فرد می

که این توانمندی باعث کاهش وسوسه اعتیاد گونه باه باازی 
شود. رفتار اعتیادگونه به بازی نیاز ظرفیات فارد را بارای می

رفتارهای تکانشی و پرخاشگرانه افزایش داده که باعث کمتار 
شود. با این توصیف هر انادازه پسند میتارهای جامعه شدن رف

نیازهای اساسی برآورده شوند، میزان اعتیااد باه باازی کمتار 
 شود. شده و احتمال بروز رفتارهای اجتماعی بیشتر می

هایی مواجه بود از جمله البته پژوهش حاضر با محدودیت
نلاین بار به این نکته باید اشاره کرد که تأثیر اعتیاد به بازی آ 

رفتار اجتماعی در این پاژوهش بادون در نظار گارفتن ناوع 
های آنلاین بوده و این ممکن است به این معنا باشد که بازی
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تار از آن پسند گساترده ها بر رفتارهای جامعه تاثیر اعتیاد بازی
شاود و چیزی باشد که تنها به نیازهاای اساسای نسابت داده 

آنلایان توجاه شاود. نحاوه   هایباید به نوع  و محتوای بازی
انجام یا محتوای یک باازی ممکان اسات نقاش مهمای در 

محادودیت دیگار   .شکل دادن به رفتار اجتماعی داشته باشاد
های آنلایان در نموناه مشخص نکردن میزان اعتیاد به بازی

مورد بررسی بود که ممکن است نتایج مدل حاضر در افرادی 
ای دیگار ارناد باه گوناه که اعتیاد شدید یا متوسط به بازی د

های بعدی این مدل بار شود در پژوهشباشد. لذا پیشنهاد می
اساس سطوح اعتیاد به بازی آنلاین در افراد مورد بررسی قرار 

محدودیت دیگر باه تری حاصل شود.  گیرد تا اطلاعات دقیق
گردد که از نوع مطالعات مقطعی اسات و روش مطالعه بر می
های آنلاین را به روشانی استفاده از بازیاثرات طولانی مدت  

دهد لذا مطالعات طولی برای ارزیابی اثر اعتیااد باه نشان نمی
تواند بسایار مفیاد باشاد. نموناه ها بر رفتار اجتماعی میبازی

سینا باود و نبایاد باه حاضر شامل دانشجویان دانشگاه بوعلی
أثیر های دیگر تعمیم داده شود، و نکتاه دیگار اینکاه تاگروه 

های آینده مورد فرهنگی بر رفتار اجتماعی نیز باید در پژوهش
 توجه قرار گیرد. 
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