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Article Info ABSTRACT 

Article type: 

Research 

Introduction: With the expansion of digital technologies and students’ easy access 

to the internet, online games have become an inseparable part of adolescents’ leisure 

time. Although these games can have entertainment and educational aspects, 

addiction to them may negatively affect students’ psychological well-being and 

academic functioning. Investigating this relationship can help identify factors 

influencing academic vitality and mental health in adolescents. Therefore, the aim of 

this study was to examine the relationship between internet gaming addiction, 

academic vitality, and mental health in students. 

Methods: In this descriptive-correlational study, the statistical population included 

all sixth-grade students in Sari during the 2022-2023 academic year, totaling 3,230 

individuals. Among them, 346 students were selected using a convenience sampling 

method. Data were collected using standardized questionnaires: the Internet Gaming 

Addiction Questionnaire (Nazari et al., 2015), the Academic Vitality Scale (Hossein-

Chari et al., 2012), and the General Health Questionnaire (Goldberg & Hillier, 1979). 

Results: The findings indicated a significant relationship between internet gaming 

addiction and both academic vitality and students’ mental health. 

Conclusion: Overall, the results suggest that students with higher levels of internet 

gaming addiction are more psychologically vulnerable and exhibit lower motivation 

and vitality for learning and participation in academic activities. These findings 

highlight the importance of parental, teacher, and policymaker attention to managing 

students’ online gaming time and providing healthy alternatives for their leisure 

activities. 
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Extended Abstract 
 

Introduction 

In recent decades, the rapid expansion of digital technologies and widespread access to the internet has significantly 

transformed the leisure and learning activities of adolescents. Among the digital activities, online gaming has emerged as 

one of the most popular and engaging forms of entertainment. While these games often offer potential cognitive and 

educational benefits- such as improving attention, problem-solving skills, and strategic thinking- they also present risks, 

particularly when engagement becomes excessive or compulsive. Internet gaming addiction, defined as the inability to 

control gaming behavior despite negative consequences, has been increasingly recognized as a psychological and 

behavioral concern worldwide. Adolescents are particularly vulnerable to this phenomenon due to developmental factors, 

including heightened sensitivity to reward, peer influence, and evolving self-regulatory capacities. The psychological 

consequences of excessive online gaming are multifaceted. Research indicates that students who spend disproportionate 

amounts of time gaming are at higher risk of experiencing anxiety, depression, social isolation, and reduced emotional 

well-being. Simultaneously, academic performance and motivation may be compromised, as extended gaming can 

displace time that could otherwise be allocated to study, homework, or skill development. This displacement can 

undermine academic vitality, defined as students’ energy, motivation, engagement, and persistence in learning activities. 

Academic vitality is a critical component of educational success and overall student well-being, influencing not only 

immediate academic outcomes but also long-term personal and social development. Given the dual importance of 

psychological health and academic engagement, understanding the relationship between internet gaming addiction, 

academic vitality, and mental health in adolescents is essential. Identifying the nature and extent of these relationships 

can provide educators, parents, and policymakers with evidence to implement targeted interventions aimed at promoting 

balanced digital habits, enhancing learning motivation, and protecting mental health. Despite increasing research on 

online gaming addiction, few studies have simultaneously examined its impact on both academic vitality and mental 

health among middle school students, particularly in non-Western contexts. Therefore, this study aims to fill this gap by 

investigating the association between internet gaming addiction and two critical outcomes in adolescents: academic 

vitality and mental health. By examining these relationships in a representative sample of sixth-grade students, the study 

seeks to contribute to the understanding of how excessive online gaming may influence students’ psychological 

functioning and engagement in learning. Furthermore, the findings may inform practical strategies to support adolescents 

in maintaining healthy digital behaviors while fostering their academic growth and emotional well-being. 

 

Methods 

In this descriptive-correlational study, the statistical population included all sixth-grade students in Sari during the 2022-

2023 academic year, totaling 3,230 individuals. Among them, 346 students were selected using a convenience sampling 

method. Data were collected using standardized questionnaires: the Internet Gaming Addiction Questionnaire (Nazari et 

al., 2015), the Academic Vitality Scale (Hossein-Chari et al., 2012), and the General Health Questionnaire (Goldberg & 

Hillier, 1979). 

 

Results 

The findings indicated a significant relationship between internet gaming addiction and both academic vitality and 

students’ mental health. 
 

Conclusion 

The findings of the present study indicate a significant negative relationship between internet gaming addiction and both 

academic vitality and mental health among students. In essence, adolescents exhibiting higher levels of dependency on 

online gaming are more likely to experience decreased motivation, energy, and engagement in academic activities, 

alongside heightened psychological vulnerability. These results underscore the complex interplay between digital 

behaviors and adolescent development, highlighting that while online games can provide entertainment and occasional 

cognitive stimulation, excessive or uncontrolled use poses substantial risks to both educational and psychological 

outcomes. From a psychological perspective, the negative association between gaming addiction and mental health can 

be explained through several mechanisms. Excessive gaming often leads to reduced face-to-face social interaction, sleep 

disturbances, and increased exposure to stressors associated with prolonged screen time. Consequently, students may 

experience heightened anxiety, depressive symptoms, and feelings of social isolation. Furthermore, the compulsive nature 

of gaming can diminish self-regulatory capacities, leading adolescents to struggle with controlling impulses, managing 

time effectively, and prioritizing academic responsibilities. These behavioral patterns may exacerbate emotional distress 

and impair overall well-being. Regarding academic vitality, findings suggest that students who spend considerable time 
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on online gaming exhibit lower enthusiasm, persistence, and engagement in learning activities. The immediate rewards 

and immersive experiences provided by online games can overshadow the delayed gratification associated with 

educational achievements, reducing intrinsic motivation for academic tasks. Over time, this displacement of focus and 

energy can weaken students’ commitment to schoolwork and decrease overall academic performance, creating a cycle 

that reinforces both gaming addiction and reduced educational engagement. Practically, these findings emphasize the need 

for comprehensive strategies to mitigate the adverse effects of internet gaming addiction. Parents, educators, and 

policymakers should collaborate to promote healthy digital habits, encourage balanced participation in academic and 

recreational activities, and provide accessible support resources for adolescents struggling with compulsive gaming 

behaviors. Intervention programs may include digital literacy education, time management training, and school-based 

mental health initiatives designed to enhance self-regulation, resilience, and academic motivation. In conclusion, internet 

gaming addiction represents a significant risk factor for diminished academic vitality and compromised mental health 

among adolescents. Addressing this issue is crucial for fostering students’ holistic development, enabling them to maintain 

psychological well-being while actively engaging in meaningful learning experiences. The study underscores the 

importance of early identification, preventative measures, and evidence-based interventions to ensure that the benefits of 

digital technologies can be harnessed without undermining adolescents’ educational and psychological outcomes. 
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   ها: واژهکلید
 ،ی نترنتیا  یهایبه باز یوابستگ

 ،ی ریادگیدر  یشاداب
 . یبهداشت روان

فناوری   : مقدمه گسترش  دانش با  آسان  دسترسی  و  دیجیتال  بازیهای  اینترنت،  به  بخش  آموزان  به  آنلاین  های 

های سرگرمی و آموزشی داشته  توانند جنبهها می اند. هرچند این بازی ناپذیری از اوقات فراغت نوجوانان تبدیل شده جدایی
آموزان تأثیر منفی بگذارد. بررسی این ارتباط  های روانی و تحصیلی دانش ها ممکن است بر جنبه باشند، اما وابستگی به آن 

بررسی    . لذا هدف این مطالعهتواند به شناسایی عوامل مؤثر بر شادابی در یادگیری و سلامت روان نوجوانان کمک کندمی
 . بود آموزاندانش در  های اینترنتی با شادابی در یادگیری، و بهداشت روانی  ارتباط وابستگی به بازی 

آموزان پایه شیشیش شیهرسیتان  همبسیتگی، جامعه آماری شیامل تمامی دانش-در این پژوهش توصییفی  روش پژوهش: 

گیری در دسترس  نفر به روش نمونه  346نفر بود. از این جمعیت،    3230، به تعداد  1401-1402ساری در سال تحصیلی  
(،  1394)  های آنلاین نظری و همکارانهای اسیتاندارد وابسیتگی به بازیها با اسیتفاده از پرسیشینامهانتخاب شیدند. داده

 .گردآوری شد( 1979)روان گلدبرگ و هیلیر  بهداشتو ( 1391همکاران )چاری و شادابی تحصیلی حسین

معن  ها یافته  ها: یافته رابطه  داد  باز  یاد اعت  ینب  داریینشان  روان  یلی،تحص   یبا سرزندگ  ینآنلا  هاییبه    ی و سلامت 

 . وجود دارد آموزانانشد

های اینترنتی  آموزانی که میزان اعتیاد بیشتری به بازیدهد که دانش طور کلی، نتایج پژوهش نشان میبه  گیری: نتیجه 

های تحصیلی پذیرتر هستند و هش انگیزه و شادابی لازم برای یادگیری و مشارکت در فعالیت دارند، هش از نظر روانی آسیب 
گذاران آموزشی به مدیریت زمان استفاده از  ها، معلمان و سیاست ها اهمیت توجه خانواده یابد. این یافتهها کاهش می آن

 . سازدآموزان را برجسته می های سالش برای اوقات فراغت دانش های آنلاین و فراهش کردن جایگزینبازی 

نشریه رویکردهای  .  آموزاندر دانش  یو بهداشت روان   ،یریادگیدر    یبا شاداب  ینترنتیا   یهایبه باز  یارتباط وابستگ  یبررس  .لایسه،  انیپا؛  ساجده،  یآباد  حانیر  یفدائ :  استناد

  Doi: 10.22034/edus.2025.546491.1020.34-26(: 01) 01؛ 1403 .نوین در مدیریت آموزش و علوم سلامت

  سندگانی( به نوCC BY-NC 4.0کامنز )  ویتیکر سنسیخود را بر اساس لا یفکر تیاست و حق مالک گانیرا   ، یعلم هینشر نیا دسترسی به 
 نویسندگان. ©                                                                                                                                     .واگذار کرده است
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 1403  بهار ،1، شمارة  1نشریه رویکردهای نوین در مدیریت آموزش و علوم سلامت ، دورة 

 مقدمه  

ای و  های رایانههای دیجیتال و دسترسی گسترده به اینترنت موجب شده است که بازیدر عصر حاضر، پیشرفت فناوری

های  ها با جذابیتاین بازی  .(1)  آموزان تبدیل شوندناپذیر زندگی نوجوانان و دانشهای اینترنتی، به بخش جداییویژه بازیبه

اند توجه بخش بزرگی از نسل جوان را به خود جلب زمان با دیگران و ایجاد هیجان فوری، توانستهبصری، امکان تعامل هم

مهارت  .(2) کنند تقویت  مانند  احتمالی  مزایای  وجود  تصمیمبا  و سرعت  شناختی  یعنی های  پدیده  این  دیگر  روی  گیری، 

  . (3) کننده در حوزه آموزش و سلامت روان مطرح استهای اینترنتی، به عنوان یک مسئله نگرانوابستگی یا اعتیاد به بازی

ها از دست داده و  های اینترنتی حالتی است که در آن فرد کنترل خود را بر میزان و نوع استفاده از این بازیوابستگی به بازی

های زندگی فردی، تحصیلی و اجتماعی وی تحت تأثیر قرار به نحوی که سایر جنبه  .(4) کندها میزمان زیادی را صرف آن

نظمی در انجام تکالیف، ضعف در آموزانی که دچار این وابستگی هستند، معمولاً کاهش تمرکز در کلاس، بیگیرد. دانشمی

های تحصیلی و هم  تواند هم بر جنبهکنند. در نتیجه، این وابستگی میتعاملات اجتماعی، و کاهش کیفیت خواب را تجربه می

 .(5)جا بگذاردروانی آنان اثرات منفی به

  .(6) های موفقیت در نظام آموزشی استترین شاخصاز سوی دیگر، شادابی در یادگیری )سرزندگی تحصیلی( یکی از مهم

انرژی مثبت دانش و  امید  انگیزه،  احساس علاقه،  به معنای  یادگیری است. دانششادابی تحصیلی  فرایند  با آموز در  آموزان 

کنند، بلکه توانایی بیشتری برای غلبه  های آموزشی مشارکت میسرزندگی تحصیلی بالا، نه تنها با اشتیاق بیشتری در فعالیت

تواند این شادابی را کاهش دهد؛ زیرا زمانی  های اینترنتی میبر مشکلات و فشارهای درسی دارند. با این حال، وابستگی به بازی

های یادگیری شود، به بازی اختصاص داده شده و علاوه بر کاهش تمرکز و انگیزه، احساس  که باید صرف مطالعه و فعالیت

، بهداشت روان است که یکی از ارکان اصلی رشد دیگر  متغیر کلیدی   .(7)  یابدحوصلگی در مدرسه افزایش میخستگی و بی

ها، توانایی  هایی همچون آرامش درونی، کنترل هیجانشود. سلامت روان شامل مؤلفهمتوازن در دوران نوجوانی محسوب می

های اینترنتی  اند که مصرف افراطی بازیها نشان دادهبرقراری روابط مثبت اجتماعی و احساس رضایت از زندگی است. پژوهش

تواند پیامدهای نامطلوبی مانند اضطراب، افسردگی، پرخاشگری، انزواطلبی و کاهش اعتماد به نفس به دنبال داشته باشد.  می

کند، بلکه بر رشد اجتماعی و عاطفی آنان نیز اثر منفی آموزان را تضعیف میچنین اختلالاتی نه تنها عملکرد تحصیلی دانش

های اینترنتی یک عامل خطر بالقوه توان گفت که وابستگی به بازیزمان این سه متغیر، میبا توجه به اهمیت هم  .(8)گذاردمی

آموزان تأثیر مستقیم و غیرمستقیم بگذارد. در دوران نوجوانی  تواند بر شادابی در یادگیری و بهداشت روان دانشاست که می

تواند  گیری هویت فردی و اجتماعی خویش است، کاهش شادابی تحصیلی و اختلال در سلامت روانی میکه فرد در حال شکل

نفس و حتی گرایش به رفتارهای پرخطر به همراه داشته  انگیزگی، کاهش عزتپیامدهای بلندمدتی همچون افت تحصیلی، بی

های اینترنتی با میزان شادابی در یادگیری  آیا وابستگی به بازی :از این رو، مسأله اساسی پژوهش حاضر آن است که  .(9)  باشد

تواند برای آموزان رابطه دارد؟ پاسخ به این پرسش نه تنها از نظر علمی حائز اهمیت است، بلکه میو سطح بهداشت روان دانش

گذاران آموزشی نیز کاربردی باشد تا با درک بهتر ابعاد این پدیده، راهکارهای مؤثر والدین، معلمان، مشاوران مدارس و سیاست

 .برای مدیریت و کاهش آثار منفی آن بر نوجوانان طراحی کنند 
 

 شناسیروش

گرد نظر  از  کاربردی؛  هدف،  لحاظ  از  حاضر  دادهپژوهش  پژوهشآوری  نوع  از  تحقیق،  ها  روش  نظر  از  و  توصیفی  های 

 1401-1402در سال تحصیلی    شهرستان ساری   آموزان پایه ششم همبستگی است. جامعه آماری عبارت است از کلیه دانش
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 1403  بهار ،1، شمارة   1، دورة  وین در مدیریت آموزش و علوم سلامنشریه رویکردهای ن 

 

گیری در دسترس  نفر به روش نمونه  346، تعداد  GPowerنفر که بر اساس نرم افزار محاسبه حجم نمونه    3230  به تعداد

 گیری عبارت بود از: عنوان نمونه انتخاب شدند. ابزار اندازهبه

های آنلاین اقتباسی از پرسشنامه دمیترویکس و  ابزار سنجش اعتیاد به بازی  :های آنلاینپرسشنامه اعتیاد به بازی

( برای اجرای این مقیاس در فرهنگ ایرانی،  1394گویه بود، استفاده شد. نظری و همکاران ) 18( که دارای 2012همکاران )

ودند. جهت اطمینان یافتن از درستی  وسیله مکاتبه با سازندگان آزمون، مجوز انجام آن را دریافت و به فارسی ترجمه نمبه

های حاصل با فرم اصلی پرسشنامه  ترجمه، پرسشنامه توسط دو کارشناس ارشد زبان انگلیسی به زبان اصلی، برگردانده و نسخه

های مشاوره نفر از استادان رشته  3مقایسه گردید و اشکالات موجود در آن برطرف شد. سپس پرسشنامه حاصل شده توسط  

  18تا    12شناسی مورد بررسی قرارگرفت و پس از رفع اشکالات موجود در آن، به آزمودنی های پژوهش )نوجوانان پسر  و روان

گویه با فرم    3سوال است و در    17ساله شهر تهران( جهت اعتباریابی ارائه شد. لازم به ذکر است که فرم فارسی مقیاس دارای  

گیری بر اساس مقیاس  گذاری این ابزاراندازه. نمره26و    16،  15ارت بودند از:  ها عب انگلیسی متفاوت می باشد که این گویه

دارد.   5تا    1که در پاسخ به هر سوال، هر گزینه امتیازی از  طوریای و طیف نگرش سنج لیکرت است، بهگیری فاصلهاندازه

امتیاز، کسب    5امتیاز و همیشه،    4یاز؛ معمولا،  امت   3امتیاز؛ گاهی،    2امتیاز؛ به ندرت،    1آزمودنی برای انتخاب گزینه هرگز،  

 نماید. می

( که  2006ابزار سنجش سرزندگی تحصیلی اقتباسی از پرسشنامه مارتین و مارش )  :پرسشنامه سرزندگی تحصیلی 

( برای اجرای این مقیاس در فرهنگ ایرانی، نخست با کمک  1391زاده )چاری و دهقانی گویه بود، استفاده شد. حسین  4دارای  

را به فارسی ترجمه کردند.    های مقیاسشناسی و یک متخصص در رشته زبان انگلیسی متن سؤالیک متخصص رشته روان

گویه( بر اساس فرم اصلی مقیاس بازنویسی   6(، تعدادی گویه دیگر )2006های مقیاس مارتین و مارش )بعد از ترجمه گویه

ها  ها، گویهشناسی تربیتی نظرخواهی شد. برای اجرای مقدماتی و رفع نقیصههای اضافه شده از اساتید روانشد و در مورد گویه

ها، نسخه نهایی مورد  دختر( اجرا شد. پس از اجرای این گویه  30پسر و    30آموزان )یه( در میان گروهی از دانشگو  10)

بازنویسی،   حاصل  که  گرفت  قرار  با    9بازنویسی  است  قادر  آزمون  این  بنابراین،  بود.  را   9گویه  تحصیلی  سرزندگی  سوال 

ای و طیف نگرش سنج لیکرت گیری فاصلهگذاری مقیاس سرزندگی تحصیلی نیز بر اساس مقیاس اندازهگیری نماید. نمرهاندازه

امتیاز؛ کم،    1کم،  دارد. آزمودنی برای انتخاب گزینه خیلی   5تا    1که در پاسخ به هر سوال، هر گزینه امتیازی از  طوریاست، به

 اید.  نم امتیاز، کسب می 5یاد، امتیاز و خیلی ز 4امتیاز؛ زیاد،  3امتیاز؛ تا حدی،  2

پرسش چهار مولفه ضعف جسمانی   28( با 1979پرسشنامه سلامت روانی گلدبرگ و هیلیر ): پرسشنامه سلامت روانی 

های  ( و افسردگی )سوال15-21های  (، ناکارآمدی اجتماعی )سوال8-14های  خوابی )سوال(، اضطراب و بی1-7های  )سوال

گذاری  گذاری این مقیاس پیشنهاد شده است. در این پژوهش از روش نمرههای مختلفی برای نمرهسنجد. روش( را می28-22

( است، یعنی آزمودنی با انتخاب گزینه الف )نمره صفر(، گزینه 3و    2،  1،  0ای استفاده شده که به صورت )لیکرت چهار گزینه

ل  گذاری، حداق کند. لازم به ذکر است که با این روش نمرهب )نمره یک(، گزینه ج )نمره دو( و گزینه د )نمره سه( کسب می 

آزمودنی  و حد  0نمره   نمره  از سلامت روانی کمتری    84اکثر  فرد  باشد،  بالاتر  نمره  این پرسشنامه هر چه  در  بود.  خواهد 

 برخوردار است. 

  نخست آزمون معتبر البته  ها از آزمون ضریب همبستگی پیرسون استفاده شد.  داده  تحلیلوتجزیهر این پژوهش برای  د

اسمیرنوف جهت تشخیص نرمال بودن متغیرهای پژوهش به اجرا در آمد و مشخص گردید کلیه متغیرها از یک  -کولموگروف
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پیرسون مجاز تشخیص داده شد و از این آزمون  ضریب همبستگی    کنند. لذا استفاده از آزمون پارامتریتوزیع نرمال تبعیت می 

 . استفاده شدها تحلیل دادهجهت 

 

 هایافته

-های آنلاین )پیشمعیار( متغیرهای اعتیاد به بازیهای آمار توصیفی )کمینه، بیشینه، میانگین و انحرافشاخص  ،1جدول  

 دهد.ین(، سرزندگی تحصیلی، خلاقیت و سلامت روانی )ملاک( را در اعضاء نمونه آماری نشان می ب
 های مرکزی و پراکندگی متغیرهای مورد بررسی شاخص  -1جدول 

 انحراف استاندارد  میانگین نمونه میانگین نظری بیشینه  کمینه  متغیرها 

 62/0 56/3 3 59/4 12/1 های آنلایناعتیاد به بازی

 77/0 88/3 3 95/4 40/1 سرزندگی تحصیلی 

 73/0 93/1 50/1 94/2 17/0 سلامت روانی 

های آنلاین، سرزندگی تحصیلی، خلاقیت و سلامت روانی  نشان می دهد که میانگین متغیرهای اعتیاد به بازی   ، 1جدول  

 تر است.که از نقطه برش )میانگین نظری( بزرگ  است 93/1و  1/ 18، 88/3، 56/3ترتیب برابر به

های آنلاین با سرزندگی تحصیلی، خلاقیت و سلامت روانی را نشان می  اعتیاد به بازیبین  میزان همبستگی    ،2جدول  

 دهد.
 بررسی همبستگی بین سرمایه روان شناختی و تعلل ورزی تحصیلی دانش آموزان  -2جدول 

 شاخص های آماری  متغیرها 

 n r P ملاک بینپیش

 
 های آنلایناعتیاد به بازی

 000/0 -  62/0 346 سرزندگی تحصیلی 
 000/0 -  75/0 346 سلامت روانی 

شود،  ( تایید می1H( رد و فرضیه پژوهش )0Hفرضیه صفر ) (،  α=05/0درصد )  95نشان داد در سطح اطمینان    ،2جدول      

از  Pچرا که سطح معناداری )  )( بینی شده  پیش  بنابراین، می( کوچکتر  =  0/ 05خطای  رابطه منفی است.  ادعا کرد  توان 

 . وجود داردآموزان دانشهای آنلاین با سرزندگی تحصیلی، خلاقیت و سلامت روانی اعتیاد به بازی داری بینمعنی

 

 بحث

آموزان رابطه منفی معناداری وجود دارد. به بیان  های آنلاین و سلامت روان دانشها نشان داد که میان اعتیاد به بازییافته

توان از  کند. این نتیجه را مییابد، سطح سلامت روانی کاهش پیدا میها افزایش میدیگر، هرچه میزان وابستگی به این بازی

کنند، فرصت کمتری برای  های آنلاین میآموزانی که ساعات زیادی را صرف بازیچند منظر تبیین کرد. نخست آنکه دانش

شود؛  خود دارند و این مسئله باعث ایجاد احساس انزوا، تنهایی و کاهش حمایت اجتماعی میتعامل واقعی با خانواده و همسالان  

نظمی در خواب، خستگی  ها اغلب با بیساز افت سلامت روان باشند. دوم آنکه اعتیاد به بازیتوانند زمینهعواملی که همگی می

 . (2)  آموزان افزایش دهند توانند اضطراب و افسردگی را در دانشمداوم و کاهش کیفیت زندگی همراه است و چنین عواملی می

همسو و همراستا    (9)  (2020و همکاران )  (Burleigh)  و بورلیق  (8)  (2020ان )و همکار  (Panپان )  این نتایج با نتایج تحقیقات

 های تحصیلی و خانوادگی همراه های آنلاین معمولاً با غفلت از مسئولیتاز سوی دیگر، صرف زمان بیش از حد برای بازی بود.

نفس را در پی دارد  کند و تجربه احساس گناه، ناکامی و کاهش عزتهای فردی ایجاد میاست. این وضعیت تعارض در نقش



 33                                                              آموزاندانشدر   یو بهداشت روان ، ی ریادگ یدر  یبا شاداب ینترنتیا یهایبه باز یارتباط وابستگ یبررس

 1403  بهار ،1، شمارة   1، دورة  وین در مدیریت آموزش و علوم سلامنشریه رویکردهای ن 

 

گذارد. همچنین ویژگی اصلی اعتیاد رفتاری یعنی ناتوانی در کنترل میزان  طور مستقیم بر سلامت روان اثر منفی میکه به

رغم آگاهی از پیامدهای منفی قادر به کاهش یا ترک آن نیست شود، زیرا فرد علیبازی، خود نوعی منبع استرس محسوب می

های پیشین تواند بر خودکارآمدی روانی تأثیر منفی بگذارد. یافته حاضر با بسیاری از پژوهشو این تجربه مکرر ناتوانی می

های اینترنتی با افزایش اضطراب، افسردگی، پرخاشگری و کاهش کیفیت روابط  اند وابستگی به بازیهمسو است که نشان داده

یکی از عوامل خطرساز در کاهش سلامت روان    های آنلاینتوان گفت که وابستگی به بازیاجتماعی ارتباط دارد. در مجموع می

های  شناختی برای پیشگیری از آسیبتواند راهگشای طراحی مداخلات آموزشی و رواننوجوانان است و توجه به این مسئله می

 . (6) ناشی از آن باشد 

آموزان رابطه منفی معناداری وجود دارد؛  های آنلاین و سرزندگی تحصیلی دانشدهد که میان اعتیاد به بازییافته نشان می

کند. این نتیجه آموزان کاهش پیدا میهای آنلاین افزایش یابد، سرزندگی و نشاط تحصیلی دانشیعنی هر چه وابستگی به بازی

کنند، معمولاً  های آنلاین میآموزانی که بخش زیادی از وقت و انرژی خود را صرف بازیاز چند جنبه قابل توضیح است. دانش

ها در فرآیند یادگیری  های آموزشی دارند و این مسئله باعث افت شور و شوق آنانگیزه کمتری برای مشارکت فعال در فعالیت

کنند، در حالی که موفقیت تحصیلی نیازمند های آنلاین با جذابیت بالای خود نوعی پاداش فوری ایجاد میبازی  .(10)  شودمی

 ریزی بلندمدت است؛ تلاش مستمر، صبر و برنامه

یابد.  رود و انگیزه درونی برای یادگیری کاهش میهای سریع ناشی از بازی میبنابراین مغز نوجوان به تدریج به دنبال لذت

آموزان  تواند سطح انرژی دانشنظمی در خواب و خستگی مداوم همراه است که میها اغلب با بیعلاوه بر این، اعتیاد به بازی

انگیزگی شود. از سوی دیگر، صرف زمان زیاد برای بازی به معنای کاهش  حوصلگی و بیرا در کلاس کاهش دهد و سبب بی

های تحصیلی را کاهش های آموزشی است و این امر تجربه موفقیتزمان اختصاص یافته به مطالعه، انجام تکالیف و فعالیت

اند که استفاده های گذشته نیز نشان دادهپژوهش  .(3) کنددهد؛ در نتیجه، امید، پشتکار و سرزندگی تحصیلی نیز افت میمی

های اینترنتی با کاهش انگیزه تحصیلی، ضعف در خودتنظیمی یادگیری و افت در مشارکت کلاسی ارتباط دارد. افراطی از بازی

آموزان است و توجه به آن  های آنلاین عاملی بازدارنده برای شکوفایی تحصیلی دانشتوان گفت وابستگی به بازیبنابراین می

 . (7) تواند نقش مهمی در بهبود کیفیت یادگیری و افزایش سرزندگی تحصیلی ایفا کندمی
 

 گیرینتیجه

آموزان یعنی سلامت های آنلاین بر دو بعد کلیدی زندگی دانشدهد که وابستگی به بازیطور کلی، نتایج پژوهش نشان میبه

های اینترنتی دارند، هم از نظر آموزانی که میزان اعتیاد بیشتری به بازیدانش روان و سرزندگی تحصیلی تأثیر منفی دارد.

یابد. ها کاهش میهای تحصیلی آنپذیرتر هستند و هم انگیزه و شادابی لازم برای یادگیری و مشارکت در فعالیتروانی آسیب

های آنلاین و فراهم  گذاران آموزشی به مدیریت زمان استفاده از بازیها، معلمان و سیاستها اهمیت توجه خانوادهاین یافته

توان گفت که شناسایی و کاهش  سازد. در نهایت، میمی  آموزان را برجستههای سالم برای اوقات فراغت دانشکردن جایگزین

تواند نقش مؤثری در ارتقای سلامت روان و افزایش سرزندگی تحصیلی نوجوانان ایفا کند و های اینترنتی میوابستگی به بازی

. ساز رشد متوازن و موفقیت تحصیلی آنان باشدزمینه
 

 ملاحظات اخلاقی

 حامی مالی

 نکرده است.  افتی در ایبودجه چ یه ق یتحق  نیا
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 مشارکت نویسندگان

  لا یسه ق، یتحق ؛ یآباد  حانیر ی ساجده فدائ ل، یتحل؛ یآباد حانیر ی ساجده فدائ ، یروش شناس ؛ انیپا  لا یسه ، یمفهوم ساز

  یساجده فدائنظارت،  ؛  ان یپا  لای سه   ،یاصل   سینو  شیپ  یآماده ساز  - نوشتن؛  یآباد  حان یر  یساجده فدائداده،    تیریمد؛  انیپا

 . یآباد حانیر ی ساجده فدائپروژه،  تیریمد؛ یآباد حانیر

 تعارض منافع 

 ، این مقاله تعارض منافع ندارد. نویسندهبنابر اظهار 

 تشکر و قدردانی 

در اجرای    کازروندانشگاه ازاد اسلامی واحد    عمومیگروه  دانشکده  نویسندگان مقاله مراتب قدردانی خود را از مسئولین  

 .دارنداین پژوهش ابراز می
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