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   چکیده 

Abstract 
  ی ابزارها   ن ی تر از مهم   ی ک ی عنوان  به   نترنت ی به ا   ی دسترس   ش ی با افزا 
اطلاعات   ی ارتباط  ا   ۀ استفاد   ش ی افزا   ، ی و  از  در    نترنت ی ناکارآمد 

  ۀ استفاد   ی به معنا   ی نترنت ی ا   ی . اختلال باز شود ی نوجوانان مشاهده م 
است که منجر    ها ی شرکت در باز   ی برا   نترنت ی مداوم و مکرر از ا 

. هدف پژوهش  شود ی م   ی ن ی توجه بال قابل    ی حت نارا   ا ی به اختلال  
  ۀ در رابط   ی نترنت ی ا   ی علائم اختلال باز   ی انج ی نقش م   ن یی حاضر، تع 

در   ی ذهن  ی با سرگردان   ی و اضطراب اجتماع   یی احساس تنها  ن ی ب 
  ی ف ی ساله شهر تهران بود. روش پژوهش، توص   18تا    13نوجوانان  

  65و    ر پس   187نفر )   252بود. حجم نمونه    ی و از نوع همبستگ 
تحص  به  مشغول  نوجوانان  از  سال    ل ی دختر(  در  تهران،  شهر 

در دسترس    ی ر ی گ نمونه   ق ی بود که از طر   1402- 1401  ی ل ی تحص 
  ی اختلال باز   اهه ی پژوهش با استفاده از س   ی رها ی انتخاب شدند. متغ 

چنگ،    ی نترنت ی ا  و  پرسشنام 2002)وانگ    ی ذهن   ی سرگردان   ۀ (، 
)کانور    ی اجتماع   اضطراب   ۀ (، پرسشنام 2013)مراکز و همکاران،  

(  1996)راسل،  یی احساس تنها   ۀ ( و پرسشنام 2000و همکاران،  
  ی و معادلات ساختار   ی ف ی توص   ج ی استخراج نتا   ی سنجش شد. برا 

  ج ی استفاده شد. نتا   Smart PLS 3و    SPSS 25  ی افزارها از نرم 
متغ   ها افته ی  داد  باز   ر ی نشان  اختلال  رابط   ی نترنت ی ا   ی علائم    ۀ در 

  ر ی دارد. اما متغ   ی انج ی نقش م   ی ذهن   ی و سرگردان   ی اع اضطراب اجتم 
  ی و سرگردان   یی احساس تنها   ۀ در رابط   ی نترنت ی ا   ی علائم اختلال باز 

احساس    م ی مستق   ۀ رابط   نکه ی نداشت؛ با وجود ا   ی انج ی نقش م   ی ذهن 
ب   د یی تأ   ی ذهن   ی و سرگردان   یی تنها  اما  و    یی احساس تنها   ن ی شد 

  ن ی نشد. باتوجه به ا   اهده مش   ی رابطه معنادار   ی نترنت ی ا   ی اختلال باز 
سرگردان   ی برا   ها افته ی  برنامه دانش   ی ذهن   ی کاهش    یی ها آموزان، 

اجتماع  اضطراب  کاهش  تنها   ی باهدف  احساس    ه ی توص   یی و 
همچن گردد ی م  علا   ی نوجوانان   ن ی .  اجتماع   م ی که  و    ی اضطراب 

  نترنت ی استفاده از ا   زان ی دارند ازجهت م   ی شتر ی ب   یی احساس تنها 
قرار    ی شتر ی مورد توجه ب   ست ی با ی م   ن ی آفلا   و   ن ی آنلا   ی ها ی و باز 

 .   رند ی گ 
کلیدي ژه وا  تنها   : هاي  باز   ، یی احساس    ، ی نترنت ی ا   ی اختلال 

 نوجوان   ، ی ذهن   ی سرگردان   ، ی اضطراب اجتماع 

 With the increasing accessibility of the internet as 
one of the most important tools for 
communication and information, a rise in 
adolescents’ inefficient use of the internet has 
been observed. Internet gaming disorder refers to 
the persistent and recurrent use of the internet for 
gaming purposes, leading to clinically significant 
impairment or distress. The aim of the present 
study was to investigate the mediating role of 
internet gaming disorder symptoms in the 
relationship between loneliness and social anxiety 
with mind-wandering among adolescents aged 13 
to 18 in Tehran. The study employed a descriptive 
and correlational research design. The sample 
consisted of 252 adolescents (187 boys and 65 
girls) studying in Tehran during the 1401-1402 
academic year, selected through available 
sampling. The research variables were assessed 
using the Internet Gaming Disorder Inventory 
(Wang & Cheng, 2002), the Mind-Wandering 
Questionnaire (Mrazek et al., 2013), the Social 
Anxiety Questionnaire (Connor et al., 2000), and 
the Loneliness Questionnaire (Russell, 1996). 
Descriptive results and structural equation 
modeling were analyzed using SPSS 25 and 
Smart PLS 3 software. The findings revealed that 
symptoms of internet gaming disorder mediated 
the relationship between social anxiety and mind-
wandering. However, internet gaming disorder 
symptoms did not mediate the relationship 
between loneliness and mind-wandering. While a 
direct relationship between loneliness and mind-
wandering was confirmed, no significant 
relationship was observed between loneliness and 
internet gaming disorder. Based on these findings, 
programs aimed at reducing social anxiety and 
loneliness are recommended to decrease mind-
wandering among students. Additionally, 
adolescents with higher levels of social anxiety 
and loneliness require more attention regarding 
their internet usage and engagement with online 
and offline gaming. 
Keywords: Loneliness, Internet Gaming 
Disorder, Social Anxiety, Mind-Wandering, 
Adolescents 



 447/ 1403/447 زمستان   /  4، شماره  تمشه سال بیست و    /  112مجله روانشناسی  

 

 مقدمه •
بسیاری از تحولات عمیق  های تحولی زندگی انسان از اهمیت زیادی برخوردار است؛ زیرا زمینۀ  عنوان یکی از دوره نوجوانی به 

الگوی تحولی مطالعاتی که    (.2017شود )برک،  زندگی انسان، مانند تحولات جسمی، شناختی، هیجانی و اخلاقی در این دوره فراهم می

دهند اوج شیوع اختلال اضطراب اجتماعی در نوجوانی است )سادوک و همکاران،  اند، نشان مینوجوانی را مورد بررسی قرار داده

2015 .) 

های اجتماعی  های شبکهای )مانند گروه های اجتماعی واسطه اند که افراد دارای اضطراب اجتماعی به محیطمطالعات متعدد نشان داده 

تری برای ارائه خود شوند، زیرا شرایط راحتخود به تعلق خاطر درگیر میهای ویدیویی چندنفره مشارکتی( برای ارضای نیاز  یا بازی 

صورت (. ازسوی دیگر، این افراد، لزوماً حمایت مورد نیاز خود را به 2019کنند )الهای و همکاران،  و افشای خود برای آنها فراهم می

های کنند. بنابراین افزایش احتمال مقایسه منفی خود با دیگران در این افراد، آنها را در معرض خطر افزایش فعالیتآنلاین دریافت نمی

 (.2021اده و درنتیجه احساس تنهایی بیشتری خواهند داشت )آدی و هیمبرگ، تر قرار دآنلاین منفعلانه

حساس کنند روابط اجتماعی  دهد که افراد شکافی بین روابط واقعی و روابط مطلوب خود درک کنند و ااحساس تنهایی زمانی رخ می 

بنابراین، افراد از اینترنت برای پرکردن خلأهای عزت نفس، هویت، روابط شخصی (.  2023نظر کمی یا کیفی ناقص است )لومان،  آنها از

؛ به نقل از خیلدار و فتحی آشتیانی، 2007کنند )یانگ و تانگ،  عمیقی که در دنیای واقعی ممکن نیست، استفاده می و ایجاد ارتباطات  

2024.) 

های اینترنتی و درنتیجۀ آن اختلال  آوردن نوجوانان به بازی شده حاکی از آن است که احساس تنهایی بر روی درنهایت مطالعات انجام 

؛ وانگ و 2021؛ وانگ و چنگ،  2021؛ لی و همکاران،  2021؛ وانگ و همکاران،  2021بازی اینترنتی تأثیر بگذارد )دانگ و همکاران،  

  (.2020؛ وانگ و همکاران، 2020؛ فرارو و همکاران، 2019همکاران، 

(. در 2018ترین کاربردهای اینترنتی در حال حاضر استفاده از آن برای سرگرمی و تفریح است )آلگان و فورتین،  یکی از اصلی

است.   ( اختلال جدیدی با نام اختلال بازی اینترنتی، پیشنهاد شدهDSM-5آخرین نسخۀ راهنمای تشخیصی و آماری اختلالات روانی )

همین سبب در روابط اجتماعی و کنند و بهکردن استفاده میطور مداوم از اینترنت برای بازیاین اختلال به افرادی اشاره دارد که به

 (. 2023است )بلند، وردون و روئیز،  عملکرد کاریشان اختلال ایجاد شده

؛ ناکایاما  2022همکاران،  و  ویژه نوجوانان و جوانان، داشته باشد )لو  طولانی مدتی در افراد مبتلا، به  تواند عواقب شدید این اختلال می

)کاراسا و    کنندیم  د یکأتاختلال بازی اینترنتی    در  یکننده اضطراب اجتماع  ینیبشیاز مطالعات بر نقش پ   رخی ب(.  2020و همکاران،  

تواند طریق بازی میدهد که کاهش استرس ازات نشان میسوی دیگر، برخی از مطالعاز(.  2019؛ آدامز و همکاران،  2020همکاران،  

جمله اثرات منفی ازبدین ترتیب،    (.2021مثبت یا منفی هرگونه مشکل ذهنی یا عاطفی موجود را تقویت کند )کوبان و همکاران،    طوربه 

 (. 2021کرد )ژانگ و همکاران، توان به سرگردانی ذهنی اشاره اختلال بازی اینترنتی می

یعنی درگیر فکری است که مستقل از وظیفه فعلی   .گذردپردازی میبرآوردها حاکی از آن است که نیمی از زندگی بیداری به خیال

(، فرد در زمانی که در حال انجام بازی 2021مرتبط با کار )آرچ و همکاران،  در این تفکر غیر(.  2016)پوریو و همکاران،    فرد است

 (. 2021شود )ژانگ و همکاران،  روزمرۀ وی اختلال ایجاد میهای که در انجام فعالیتی صورتبهکند؛ نیست هم به آن فکر می

 جدا بیرونی محیط از  که است درونی  فرآیند یک ذهنی دهد که سرگردانیفرضیه جداسازی در ارتباط با سرگردانی ذهنی، نشان می 

توجه به چنین با(. هم2006ند )اسمالوود و اسچولر، کمی  رقابت توجه تمرکز برای بیرونی عملکرد با مستقل طوربه بنابراین و است شده

فرض است و بنابراین یک سوگیری مداوم برای منابع یک حالت ذهنی پیشدیدگاه کنترل منابع از توجه پایدار حالت، سرگردانی ذهنی 

(. این نظریه معتقد است که با افزایش زمان 2015سمت سرگردانی ذهنی هدایت شوند )تامسون و همکاران،  اجرایی وجود دارد که به 

شود  انی ذهنی تخصیص داده میماند و این منابع اجرایی، به احتمال زیاد به سرگردانجام کار، منابع اجرایی کافی برای کار اصلی باقی نمی 

 (.2023شود )ونگ و همکاران، نتیجه منجر به اختلال در کار میو در

رسد که افراد دارای علائم اختلال بازی اینترنتی دچار مشکلات بیشتری در زمینۀ اضطراب اجتماعی و بنابر شواهد چنین به نظر می 
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احساس تنهایی و سرگردانی ذهنی هستند. هدف از انجام این پژوهش آن است که نقش میانجی علائم اختلال بازی اینترنتی در رابطۀ 

 اضطراب اجتماعی و احساس تنهایی با سرگردانی ذهنی بررسی شود. 

اضطراب اجتماعی با اختلال   -2احساس تنهایی با اختلال بازی اینترنتی رابطه دارد؛    -1بنابراین، فرضیات اصلی پژوهش عبارتند از:  

 - 5اضطراب اجتماعی با سرگردانی ذهنی رابطه دارد؛    -4احساس تنهایی با سرگردانی ذهنی رابطه دارد؛    -3  بازی اینترنتی رابطه دارد؛

اختلال بازی اینترنتی در رابطه بین اضطراب اجتماعی با سرگردانی ذهنی نقش  -6اختلال بازی اینترنتی با سرگردانی ذهنی رابطه دارد؛ 

 در رابطه بین احساس تنهایی با سرگردانی ذهنی نقش میانجی دارد.اختلال بازی اینترنتی  - 7میانجی دارد؛ 

 
 مدل مفهومی پژوهش  .1 شکل

 روش  •
 آموزاندانش  کلیه  شامل  پژوهش  این  آماری  جامعه  .بود  معادلات ساختاریهمبستگی و با استفاده از روش    نوع  از  حاضر  پژوهش

بود. با    1402-1401  تحصیلی  سال  در  تهران  شهر(  ساله   18  تا  13  نوجوانان)دوم    و متوسطه  اول  متوسطه  مقاطع  در  تحصیل  به  مشغول

کنندگان و  (؛ با احتساب احتمال ریزش شرکت2011نفر است )کلاین،    200که حداقل حجم نمونه برای این نوع پژوهش  توجه به این

نمونه   بهتر، حجم  برآورد    252تعمیم  نمونه شدنفر  با روش  ایتا و  گیری . سپس  برنامه  از طریق  اینترنتی پرسشنامه  لینک   دردسترس، 

نفر   252و از این میان    شدآموزی مدارس داوطلب برای شرکت در پژوهش قرار دادههای دانش آموزان و گروهدر اختیار دانش   اپواتس 

 . پسر( به سؤالات پاسخ دادند187دختر و 65)

  این پژوهش بود.  تهران و رضایت آگاهانه به شرکت در شهر  دوم و  اول متوسطه اشتغال به تحصیل در مقطع شامل  ورود هایملاک

شد، امکان پاسخگویی سلب می  که  نابینایی  و  ذهنی  ماندگیعقب  به  پژوهش و ابتلا  در  شرکت  از  رضایتنبود  شامل    های خروج نیزملاک

 با استفاده از روش معادلات ساختاری مورد تحلیل قرار گرفت. Smart PLS 3و  SPSS 25 یافزارهانرم ها توسط نهایت دادهبود. در

 ها ابزار •
  و   وانگ  توسط  2002ه در سال  سیاه  این  (:online gaming addiction inventory-OGAI)  اینترنتی  بازي  عتیادا  الف. سیاهه

ای شامل  ماده  20های مورد بررسی این ابزار  مؤلفه.  است  شده   ساخته  (1996یانگ )  اینترنتی  اعتیاد  پرسشنامه  در  تغییراتی  ایجاد  با  چانگ

 نشان  را آنلاین هایبازی   به بیشتر تمایل  بالاتر، که کسب نمره استمشکلات اجتماعی و خلقی و مشکلات عملکرد تحصیلی و شغلی 

گزارش داد. در پژوهش    9/0  ابزار  این  برای  را  کرونباخ  آلفای   (، ضریب2002چنگ )  و  وانگ  (.1394  همکاران،  و  پیام  دهد )زندیمی

 71/0  یانگ  به اینترنت  اعتیاد  پرسشنامه  و  سیاهه  این  هاینمره  بین  همبستگی  همگرا،  روایی   بررسی  منظورنیز به  ،(2008همکاران )  و  یون

و ضریب روایی سازه بین   95/0  سیاهه  این   برای  آلفای کرونباخ  ضریب  ،(1394همکاران )  و  پیام  . در مطالعه زندیه استدشگزارش  

سیاهه مشکلات اجتماعی و خلقی    مؤلفهسازه برای    اعتبار. در این پژوهش نیز، ضریب آلفای کرونباخ و  شدگزارش    57/0دو عامل،  

 79/0ترتیب  بازی اینترنتی به   سیاهه اعتیادمشکلات عملکرد تحصیلی و شغلی    مؤلفهو برای    81/0و    8/0ترتیب  بازی اینترنتی به  اعتیاد

 د.شگزارش  42/0شده،  استخراج واریانس میانگین د. روایی همگرای آن نیز با استفاده از شاخصش محاسبه 8/0و 

احساس تنهایی

اضطراب 
اجتماعی

علائم اختلال بازی 
اینترنتی

سرگردانی ذهنی
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  فیلیپس،  مرازک،  توسط  2013پرسشنامه در سال    این  (:mind wandering questionnaire-MWQ)   ذهنی  سرگردانی  ب. پرسشنامه

توجه )چین، کریر و    با  مرتبط  شناختی  (، خطاهای1995پردازی )گیامبرا،  خیال   فراوانی  مقیاس  سه  بازبینی  اسچولر با  فرانکلین، برادوی و

 نتیجه این   در.  است  شده  ساخته  جدید  مواردی  اضافه کردن  ( و همچنین2003( و توجه و آگاهی ذهن )بران و رین،  2006اسمایلک،  

ای ماده  5های مورد بررسی این ابزار  مقیاسخرده   .است  شده   گرفته  درنظر   سرگردانی ذهنی  قابل قبول  ارزیابی  عنوانبه  ماده  5  بازبینی،

 را   کرونباخ  آلفای  (، ضریب2013. مرازک و همکاران )استزندگی    رضایت از  و  خلق  نفس،به  اعتماد  استرس،  مطالعه،  شامل توانایی

ه دشگزارش    73/0  پرسشنامه  این  برای  آلفای کرونباخ  ( ضریب1396زاد و گلزار )گزارش دادند. در پژوهش زمانی   85/0  ابزار  این  برای

د. روایی همگرای آن شمحاسبه    78/0و    77/0  ترتیببه سازه برای این ابزار    اعتبار. در این پژوهش نیز، ضریب آلفای کرونباخ و  است

 .شدگزارش  52/0شده،  استخراج واریانس میانگین  نیز با استفاده از شاخص

  و همکاران   توسط کانور  2000اولین بار در سال    سیاهه  این  :(social anxiety inventory -SAIN) اجتماعی    اضطراب  سیاههج.  

این مؤلفه.  است  شده  ساخته بررسی  مورد   و   اجتناب  ترس،  یعنی  فرد  اضطراب  جنبه  ای شامل سهماده   17خودگزارشی    سیاهه  های 

 و   مقیاس  کل  برای  آلفای کرونباخ  ( ضریب1394وند عموزاده )در مطالعه حسن   .است  اجتماعی  اضطراب  از  ناشی  مشکلات جسمانی

 هایعامل   و  مقیاس  کل  بازآزمایی برای  اعتبار  و ضریب  93/0و    94/0،  94/0  ترتیببه اجتناب    و  ناراحتی فیزیولوژیک  ترس،  هایعامل 

و  ناراحتی  ترس، هم  95/0و    96/0،  96/0ترتیب  بهاجتناب    فیزیولوژیک  روایی  همچنین ضریب  گردید.  این  گزارش  با    سیاههزمان 

 90( نیز، روایی همگرا با نشانگان تجدیدنظرشده  2022گزارش گردید. در مطالعه بکائیان و همکاران )  70/0پرسشنامه اضطراب فوبیک،  

؛ برای  74/0و    72/0  ترتیببه ترس،    مؤلفهسازه برای    رواییبدست آمد. در این پژوهش نیز، ضریب آلفای کرونباخ و    82/0ای،  ماده 

فیزیولوژیک،    مؤلفه برای    68/0و    67/0  ترتیببهناراحتی  همگرای   0/ 77و    76/0  ترتیببهاجتناب،    مؤلفه و  روایی  گردید.  محاسبه 

 0/ 42و    5/0،  42/0  ترتیببهشده،  استخراج  واریانس  میانگین   اجتناب نیز با استفاده از شاخص  و  ناراحتی فیزیولوژیک  های ترس،مؤلفه

 گزارش گردید. 

پرسشنامه سال    :(loneliness questionnaire -UCLA)تنهایی    احساس  د.  در  ابتدا  پرسشنامه  و    1978این  پپلا  راسل،  توسط 

 تجدیدنظر  مورد  1996در سال    راسل  توسط  برخی نواقص این پرسشنامه،  رفع  منظوربه   .است  شده  ساخته  کالیفرنیا  دانشگاه  فرگوسن در

 گزارش   94/0  برای نسخه سوم این ابزار  را  کرونباخ  آلفای  ضریب  ،(1996)  ای ارائه گردید. راسلماده   20شد و نسخه سوم  قرار گرفته

در این پژوهش نیز،   گزارش گردید.  88/0  پرسشنامه  این  برای  آلفای کرونباخ  ضریب  (،1395)  همکاران  بحیرایی و  پژوهش   در.  کرد

محاسبه گردید. روایی همگرای آن نیز با استفاده از   94/0و    93/0  ترتیببهسازه برای این پرسشنامه    اعتبارضریب آلفای کرونباخ و  

 گزارش گردید.  44/0شده، استخراج واریانس میانگین  شاخص

 ها یافته •

درصنند( را   8/25نفر ) 65درصنند( را پسننران و    2/74نفر ) 187بدین صننورت بود که  کنندگانشننرکتشننناختی اطلاعات جمعیت

سنال تشنکیل   15درصند آنها را افراد  30سنال و بیش از  18تا   13کنندگان در این پژوهش  دامنۀ سننی شنرکت  دختران تشنکیل دادند.

 دهند.می

گیری انعکاسی شامل بررسی بارهای عاملی، این پژوهش، تحلیل عاملی تأییدی از نوع مرتبۀ بالاتر و انعکاسی بود. تحلیل مدل اندازه

های هریک از متغیرهای موردمطالعه نباید روایی همگرا، پایایی سازه، آلفای کرونباخ و روایی واگرا است. مقادیر بارهای عاملی گویه

گویه پرسشنامۀ اختلال بازی   4گویه پرسشنامۀ احساس تنهایی و    1(. بار عاملی  2016باشند )کلاین،    1، منفی و یا بزرگتر از  4/0کمتر از  

 از تحلیل کنار گذاشته شدند.  قبول بودند و در نتیجهاینترنتی کمتر از مقدار قابل 

دهد که آن سازه از روایی همگرای قابل قبولی نشان می(،  AVE)  شده در میانگین واریانس استخراج  5/0که مقدار بیشتر از  از آنجایی

 0/ 6نیز در صورت وجود پایایی سازه بالای    4/0( و از طرفی، مقدار روایی همگرا بالای  2017برخوردار است )سارستت، رینگل و هر؛  

، همه متغیرها، روایی همگرای قابل قبولی است  شده گزارش    1(. بنابراین همانطور که در جدول  1981قابل قبول است )فورنل و لارکر،  

 را نشان دادند.  
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 سازه و آلفاي کرونباخ متغیرهاي مورد مطالعه اعتبارروایی همگرا،   .1 جدول

 کرونباخ آلفای سازه  اعتبار روایی همگرا   متغیرها 

 0/ 80 0/ 81 0/ 42 مشکلات اجتماعی و خلقی  

 0/ 79 0/ 80 0/ 44 شغلی وعملکردتحصیلی مشکلات بازی اینترنتیاختلال 

 0/ 77 0/ 78 0/ 52  سرگردانی ذهنی 

 0/ 72 0/ 74 0/ 42 ترس  

 0/ 76 0/ 77 0/ 42 اجتناب  اضطراب اجتماعی 

 0/ 67 0/ 68 0/ 50 فیزیولوژیک ناراحتی  

 0/ 93 0/ 94 0/ 44  احساس تنهایی 

 

استفاده شد. همانطور که در   )Monotrait Ratio (HTMT)-Heterotrait    منظور بررسی روایی واگرا از شاخص چند خصیصهبه 

 .استقبول آن متغیر است؛ که نشان از روایی واگرای قابل 85/0، ارزش عددی هر یک از متغیرها، کمتر از است شده گزارش  2جدول 

 گیري هاي اندازهروایی واگراي مقیاس  .2 جدول

 ذهنیسرگردانی  اینترنتیبازیاختلال  اجتماعی اضطراب  تنهاییاحساس  متغیر

 0/ 4 0/ 28 0/ 56 -  احساس تنهایی 

 0/ 42 0/ 39 -   اضطراب اجتماعی 

 0/ 44 -    اختلال بازی اینترنتی

 -     سرگردانی ذهنی 

ارزیابی مدل ساختاری پژوهش شامل چهار مرحله ارزیابی ضرایب  گیرد.  در ادامه مدل ساختاری پژوهش، مورد ارزیابی قرار می

( است )سارستت، رینگل 2Qبینی )( و ارزیابی معیار قدرت پیش 2f(، ارزیابی اندازه اثر )2Rضریب تعیین )(،  values-T)   معناداری مسیر

 (.  2017و هر؛ 

بارهای عاملی  که  . با توجه به این است   شدهارائه    2در شکل    هاهر یک از خرده مقیاسضرایب مسیر مدل درونی پژوهش و بارعاملی  

 گیرد. مدل مورد تایید قرار می اعتبار، است 4/0تر از همگی بیش

 
 ضرایب مسیر مدل درونی پژوهش  .2شکل 
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استفاده گردید.   tداری مسیر برای روابط مستقیم بین متغیرها از ضرایب استاندارد شده مسیر و آماره  منظور ارزیابی ضرایب معنیبه 

ضرایب ، بنابراین  استتر  بیش   1.96از مقدار  جز فرضیه اول،  همه ضرایب مسیر به   t، آماره  است  شده گزارش    3همانطور که در جدول  

 95، اما ضریب مسیر متغیرهای فرضیه اول، در سطح  دارای روابط معنادار هستنددرصد    95در سطح    ،5تا    2های  ی فرضیهمسیر متغیرها

 21کند. همچنین  بازی اینترنتی را تبیین میدرصد از تغییرات متغیر اختلال    25درصد معنادار نیست. بدین ترتیب، اضطراب اجتماعی  

درصد   25درصد از تغییرات آن، توسط اضطراب اجتماعی و    15درصد از تغییرات متغیر سرگردانی ذهنی توسط متغیر احساس تنهایی و  

 شود. تغییرات آن، توسط متغیر اختلال بازی اینترنتی تببین می

 براي روابط مستقیم بین متغیرها   داري مسیرارزیابی ضرایب معنی  .3 جدول

 معناداری سطح tآماره  مسیر ضریب  هافرضیه

 0/ 07 1/ 81 0/ 123 اختلال بازی اینترنتی  ⟵احساس تنهایی فرضیه اول 

 0/ 001 3/ 73 0/ 256 اختلال بازی اینترنتی ⟵اضطراب اجتماعی  فرضیه دوم 

 0/ 001 3/ 41 0/ 217 سرگردانی ذهنی   ⟵احساس تنهایی فرضیه سوم 

 0/ 038 2/ 08 0/ 155 سرگردانی ذهنی ⟵اضطراب اجتماعی  فرضیه چهارم 

 0/ 001 3/ 91 0/ 258 سرگردانی ذهنی ⟵اختلال بازی اینترنتی فرضیه پنجم

شد. مقدار ضریب  ( و اندازه اثر پرداخته2Qبینی ) ( و معیار قدرت پیش2Rدر ادامه ارزیابی مدل ساختاری، به بررسی ضریب تعیین )

 (. 2017به ترتیب نشاندهندۀ ضریب تعیین ضعیف، متوسط و قوی است )سارستت، رینگل و هر؛  67/0و  33/0، 19/0تعیین 

 بینی . ضریب تعیین و معیار قدرت پیش 4 جدول

 (2Qبینی )قدرت پیش  ( 2Rضریب تعیین ) زا متغیرهای درون 

 0/ 03 0/ 113 اینترنتیاختلال بازی 

 0/ 103 0/ 226 سرگردانی ذهنی 

زا، ضریب تعیین ضعیفی  زای مدل نسبت به متغیرهای درون ، متغیرهای برون است  شدهگزارش    4همانطور که در جدول شماره  

معیار قدرت پیش بر آن  پیش   35/0و    15/0،  02/0بینی  دارند. علاوه  نشاندهندۀ قدرت  ترتیب  بینی ضعیف، متوسط و قوی است به 

بینی زا، قدرت پیش زای مدل نسبت به متغیرهای درون ، متغیرهای برون 4با توجه به جدول شماره  (.  2019)هنسلر، رینگل و سینکاویس،  

 ضعیفی دارند.

(. همانطور که در 1988به ترتیب نشاندهندۀ اندازه اثر کوچک، متوسط و بزرگ است )کان،    35/0و    15/0،  02/0مقدار اندازه اثر  

 ای با اندازۀ اثر کوچک بین متغیرهای پژوهش وجود دارد.، رابطه است شدهگزارش  5جدول شماره 

 ( 2f. اندازه اثر )5 جدول

 سرگردانی ذهنی  اختلال بازی اینترنتی احساس تنهایی  اضطراب اجتماعی  متغیرها 

 0/ 022 0/ 054 ؟ ؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟ -  اضطراب اجتماعی 

 0/ 044 0/ 013 -   احساس تنهایی 

 0/ 076 -    اختلال بازی اینترنتی

 -     سرگردانی ذهنی 

غیر در مقدار ضریب تعیین آن متغیر. هرچه مقدار معیار افزونگی  مت ضرب مقدار اشتراکی  افزونگی عبارت است از حاصل  مقدار معیار

برای مدل   ترتیببه برای معیار نیکویی برازش    35/0و    25/0،  01/0بیشتر باشد مدل از برازش بهتری برخوردار است. سه خط برش  

نظر گرفته   اسپوسیتو،    است  شده ضعیف، متوسط و قوی در  آماتو و  ، است  شدهگزارش    6(.همانطور که در جدول  2004)تننهاس، 

 زای مدل از معیار افزونگی قابل قبول و معیار نیکویی برازش متوسطی برخوردار هستند. متغیرهای درون

 ستفاده شد. ا از روش بارون و کنیمنظور سنجش نتایج تحلیل مسیر در مدل میانجی در ادامه به 

، در بررسی فرضیه نقش میانجی اختلال بازی اینترنتی در ارتباط بین اضطراب اجتماعی است  شدهگزارش    7همانطور که در جدول  

( و مدل p    ،351/0=ꞵ<01/0و سرگردانی ذهنی مشاهده شد که ارتباط بین اضطراب اجتماعی و سرگردانی ذهنی در مدل مستقیم )
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(  p    ،256/0=ꞵ<01/0معنادار است. در مدل میانجی، رابطه بین اضطراب اجتماعی با اختلال بازی اینترنتی )(  p    ،155/0=ꞵ<05/0میانجی )

توان گفت ( معنادار است. بنابراین، میp  ،258/0=ꞵ< 01/0معنادار است. همچنین، رابطۀ بین اختلال بازی اینترنتی با سرگردانی ذهنی )

اختلال بازی اینترنتی در ارتباط بین اضطراب اجتماعی و سرگردانی ذهنی نقش میانجی جزئی دارد؛ بدین معنا که اختلال بازی اینترنتی 

 کند. بخشی از ارتباط بین اضطراب اجتماعی و سرگردانی ذهنی را تبیین می

اختلال بازی اینترنتی در ارتباط بین احساس تنهایی و  ، در بررسی فرضیه نقش میانجی  است  شده گزارش    8همانطور که در جدول  

( و مدل میانجی p    ،361/0=ꞵ<01/0سرگردانی ذهنی مشاهده شد که ارتباط بین احساس تنهایی و سرگردانی ذهنی در مدل مستقیم )

(01/0>p    ،217/0=ꞵ( معنادار است. رابطۀ بین اختلال بازی اینترنتی با سرگردانی ذهنی )01/0>p    ،258/0=ꞵ نیز در مدل میانجی )

(  معنادار نیست. p    ،123/0=ꞵ<077/0معنادار است. با این حال، در مدل میانجی رابطه بین احساس تنهایی با اختلال بازی اینترنتی ) 

 رتباط بین احساس تنهایی و سرگردانی ذهنی نقش میانجی ندارد. توان گفت اختلال بازی اینترنتی در ابنابراین، می

 . معیار افزونگی و نیکویی برازش 6 جدول

 نیکویی برازش  افزونگی  متغیرهای پژوهش

 0/ 05 0/ 003 اختلال بازی اینترنتی

 0/ 15 0/ 023 سرگردانی ذهنی 

 ذهنی ی سرگردان ⟵اینترنتی ي بازاختلال ⟵اجتماعی . تحلیل مدل میانجی اضطراب 7 جدول

 مدل مستقیم مدل میانجی زا متغیر برون  زا متغیر درون 

 0/ 351 0/ 155 اضطراب اجتماعی  سرگردانی ذهنی 

  0/ 256 اضطراب اجتماعی  اختلال بازی اینترنتی

  0/ 258 اختلال بازی اینترنتی سرگردانی ذهنی 

 ذهنی سرگردانی⟵اینترنتی بازي اختلال ⟵تنهایی احساس تحلیل مدل میانجی  .8 جدول

 مدل مستقیم مدل میانجی زا متغیر برون  زا متغیر درون 

 0/ 361 0/ 217 احساس تنهایی  سرگردانی ذهنی 

  0/ 123 احساس تنهایی  اختلال بازی اینترنتی

  0/ 256 اختلال بازی اینترنتی سرگردانی ذهنی 

 بحث  •
 یاجتماعهای  شده است. امروزه رسانه  جیرا  اریبزرگسالان جوان بس  انیدر م  ژهیدر جامعه مدرن، به و  یاجتماعهای  استفاده از رسانه 

اطراف  شهیهم با  افراد  ارتباط  تغ  انیدر جامعه حضور دارند و نحوه  اند )آد  رییخود را   ن یتریاز اصل  یکی(.  2021  مبرگ،یو ه   یداده 

 ،ینترنت یا  یهایباز  یبرا  نترنتیاز بستر ا  یادیاست. افراد ز  حیو تفر  یسرگرم  یدر حال حاضر استفاده از آن برا  ینترنت یا  یکاربردها

 (. 2018 ن،ی)آلگان و فورت کنندیاستفاده م یسرگرم یهاتیفعال ریو سا ن یآنلا یقیموس ،ی نترنتیاخبار ا ن،یآنلا یوهایدیو

از جمله موضوعات جالب    ینترنتیا  یاختلال باز  یهم عوامل خطر و هم اثرات منف  تال،یجیدر عصر د  دیجد  ۀدیپد  کیعنوان    به

؛ وانگ و چنگ، 2021  ن،و همکارا  ی)ل  ییتنها  مانند  یاجتماع  یو روان  یبا مشکلات شناخت  ینترنتیا  یهستند. اختلال باز  قاتیتوجه تحق

( 2019، آدامز و همکاران،  2020؛ کاراسا و همکاران،  2021؛ وانگ و چنگ،  2021)ژانگ و همکاران،    ی( و اضطراب اجتماع2021

 مرتبط است.  

اضطراب   نیب  ۀدر رابط  ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  یانجینقش م"  یو معنادار بودن اثرات مدل مفهوم  ریمس  لیتحل جیتوجه به نتا  با

 ی ذهن  یو سرگردان  یاضطراب اجتماع  نیدر ارتباط ب  ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  ری، مشخص شد که متغ"یذهن  یو سرگردان  یاجتماع

علائم اختلال   یانجیو هم با نقش م  م یمستق  صورتبههم    یذهن  یو سرگردان  یاضطراب اجتماع  یرهایمتغ    قعدارد. در وا  یانجینقش م

اضطراب   نیدر ارتباط ب  ینترنت یا  یعلائم اختلال باز  یجزئ  یانجینقش م  یبه معنا  نی داشتند و ا   داریبا هم ارتباط معن  ی نترنتیا  یباز

 برخوردار است.   یف یاز شدت ضع ری سه متغ نیا نیکرد که ارتباط ب اشاره دیاست. البته با یذهن یو سرگردان یاجتماع
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(،  2019آدامز و همکاران )  یهاپژوهش  جیبا نتا  یو اضطراب اجتماع   ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  ۀآمده در مورد رابطبه دست  ۀجینت

پژوهش کوبان و همکاران   ۀجیپژوهش با نت  نیا  یهاافتهیدارد. البته    ی ( همخوان2021( و ژانگ و همکاران )2020کاراکا و همکاران )

 . ردندا ی( همخوان 2021)

 نیدارند. ا  میمستق  ۀرابط  یذهن  ی با سرگردان  یپژوهش اضطراب اجتماع  نیکه قبلاً انجام شده است، در ا  ییهااکثر پژوهش  همانند

و دوست دارند ارتباطات   کنندیارتباط با همسالان احساس م  یدر خود برا  یاندهیفزا  از یعلت باشد که نوجوانان ن  نیبه ا  تواندی رابطه م

است، از حضور   یفرد دچار اضطراب اجتماع  یاست. وقت  یسن شروع اضطراب اجتماع  یحال نوجوان  نی. در همندخود را گسترش ده

تا بتواند با    ندیآیبه کمک فرد م  ینترنتیا  یهای و باز  یمجاز  یفضا  نجای. در ا کندیو در معرض توجه بودن اجتناب م  گرانیدر جمع د

د  ی اضطراب کمتر احتمالاً  گرانیبا  کند.  مقا  نیآنلا  یهاتیفعال  تعامل  د  یمنف  ۀسیخطر  با  نوجوان دچار اضطراب   گرانی خود  در  را 

 .  دهدیکاهش م یاجتماع

  تواند یخود م نی و ا کنندینم افتیدر ینترنتیا یهای و باز یمجاز یخود را از فضا ازیمورد ن یاجتماع تیافراد لزوماً حما نیا  البته

موقت کاهش    طوربهممکن است اضطراب را    ینترنتیا  یهای (. اگر چه باز2021  مبرگ،یو ه  یدر آنان شود )آد  شتریاضطراب ب  سازنهیزم

 ی در استفاده از فضا   یرواده یباعث ز  ینترنتیا  یهایاز باز   تیرضا  دیشا  ی. در مقابل حتبخشندی را بهبود نم  یواقع  یایدن دهند اما روابط  

 شود.    یواقع یایباعث مختل شدن روابط دن نیشود و ا یمجاز

(، 2021پژوهش انجام شده توسط ژانگ و همکاران )  ۀجیبا نت  یذهن  یبا سرگردان  یاضطراب اجتماع  ۀحاصل در مورد رابط  ۀجینت

 ( هماهنگ است.  2021آرک و همکاران )

توجه از   جهی. در نتابدییم  شیبا کار افزا  رمرتبطیاضطراب، افکار غ  شی( با افزا2006اسمالوود و اسکولر )  یجداساز  هیفرض  طبق

 .  ابدییاختصاص م یبه افکار درون یرونیکار ب کی

زمان    جهی. در نتابدیی فرد کاهش م  یاضطراب عملکرد کل  شی( با افزا2015کنترل منابع تامسون و همکاران )  یۀطبق نظر  نیهمچن

 ی منابع توجه  ثابت است و وقت  دیگویم  هینظر  نی. اشودیم  شتریب  یذهن  یزمان کار سرگردان  شیو با افزا  ابدییم  شی انجام کار افزا

کردن   ی صرف باز  یاد یکه زمان ز  ی. در واقع افراد ابدی  یم  شیافزا  یذهن   یسرگردان  ابد،یی اختصاص م  طرابمنبع به اض  نیاز ا  یقسمت

 ن یکنند. ا  یخود احساس نگران  یدر مورد روابط اجتماع  شتر یکنند و ب  یستگیکمتر احساس شا  یممکن است در روابط اجتماع  کنند،یم

 .  شودیم یذهن  یباعث بروز سرگردان ینگران

با پژوهش انجام شده توسط ژانگ و همکاران   یذهن  یو سرگردان  ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  ۀآمده در مورد رابط  به دست  ۀجینت

 ( هماهنگ است.  2021)

DSM-5  ن ی . اکندیفکر م  یبه باز یباز ریمداوم در زمان غ طوربه فرد چقدر  دهدی است که نشان م یاشتغال فکر اریمع کی شامل  

 است.  یذهن یسرگردان یسطح بالا ۀدهندنشان  نیمختل کند که ا یادیروزانه را به مقدار ز یانجام کارها تواندیم کیپاتولوژ تیفعال

احساس   نیب  ۀدر رابط  ینترنتی ا  یعلائم اختلال باز  یانجینقش م"  ی و معنادار بودن اثرات مدل مفهوم  ریمس  لیتحل  جیتوجه به نتا  با

نقش   یذهن  یو سرگردان  ییاحساس تنها  نیدر ارتباط ب  ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  ریمتغ  ، مشخص شد که"یذهن  یو سرگردان  ییتنها

ارتباط   ی داشتند ول  داریارتباط معن  گریکد یبا    میمستق  صورتبه  یذهن  یو سرگردان  ییاحساس تنها  یرها یندارد. در واقع  متغ  یانجیم

و   ینترنتیا  یپژوهش علائم اختلال باز  نیدر ا  راینداشت. ز  یداریمعن   تباطار  ینترنتی ا  یعلائم اختلال باز  یانجیبا نقش م  ریدو متغ  نیا

احساس    نیدر ارتباط ب  ینترنتیا  یعلائم اختلال باز  یانجیمعناست که نقش م  نیبه ا  نی باهم نداشتند و ا  یداریمعن  ۀرابط  ییاحساس تنها

 رد شده است.   یذهن یو سرگردان ییتنها

(، وانگ  2021و همکاران )  یل  یهاپژوهش   جیبا نتا  ینترنتیا  یو علائم اختلال باز  ییاحساس تنها  ۀرابط  ۀبه دست آمده دربار  ۀجینت

(، ناهمخوان 2021(، دونگ و همکاران )2020(، وانگ و همکاران )2021(، وانگ و همکاران )2020(، فرارو و همکاران )2021و چنگ )

ا  دست  هب  ۀجینت  کهیاست در صورت انجام شده توسط کوبان و همکاران )  ن یآمده در  با پژوهش   ۀ( هماهنگ است. رابط2021مورد 

افراد  ییپژوهش نشان داد که تنها نینشد و ا دیی( تا2021در پژوهش کوبان و همکاران ) ینترنت یا یو علائم اختلال باز ییاحساس تنها

 .  کندینم ریپذ بیآس یرا در برابر رفتار باز



 454/ 1403/454 زمستان   /  4، شماره  تمشه سال بیست و    /  112مجله روانشناسی  

 

همسالانشان در دوران    یهابا گروه   هایباز  نیاستفاده از ا  شیجوانان و نوجوانان و افزا  انیدر م  ینترنتیا  یهای باز  تی توجه به جذاب  با

از   یک ی  دینداشته باشد. در واقع شا  ییبه احساس تنها  یربط  نیآنلا  یها ی نوجوانان از باز  ۀاستفاد  رسدی کرونا، به نظر م  روسیو  وعیش

با دوستان    یهمراه  ینوجوانان برا   جهیباشد. در نت  نیآنلا  یهاینوجوانان استفاده از باز  انیبه شرکت در جمع ها، در م  شی گرا  یهانشانه 

 .   کنندیم  ییکه احساس تنها لیدل نیو نه به ا رندیگیم یتعامل ینترنتیا یها ی باز نیبه انجام ا میخود تصم

( همخوان 2016و همکاران )  ویپور  پژوهش   جیبا نتا  یذهن  یبا سرگردان  ییاحساس تنها  ۀپژوهش درمورد رابط  نی حاصل ا  ۀجینت

. ابدیبا کار کاهش    رمرتبطیغ  الاتیافکار و خ  قیاز طر  ردیگی نشأت م  یکه از خلأ ارتباطات اجتماع  ییاست احساس تنها  ممکناست.  

احتمال   نیهمچن  خود را کاهش دهند.     ییآن باشند که احساس تنها  یدر پ  شانیهایپردازال یبا کار و خ  رمرتبطیافراد با افکار غ  جهیدر نت

 ی کار، سرگردان   یبرا  ترش یصرف زمان ب  ۀجیخود صرف کنند و درنت  یانجام کارها  یبرا  یشتریباعث شود افراد وقت ب  ییدارد تنها

 دهد.   شیرا افزا یذهن

 گیرينتیجه •
تواند منجر گری علائم اختلال بازی اینترنتی میکه علائم اضطرابی با میانجی  رسدیبه نظر م با توجه به نتایج حاصل از این پژوهش،  

که فرزندشان علائم اضطرابی دارد،  کنند، در صورتیهای اینترنتی میبه سرگردانی ذهنی شود. بنابراین والدین نوجوانانی که اقدام به بازی

باید مراقب این موضوع باشند که احتمالا مسائل مربوط به سرگردانی ذهنی برای این افراد بیشتر پیش خواهدآمد. لذا باید نظارت بیشتری 

های آتی های بیشتر یا پژوهش باشند. البته بررسی این مسئله نیازمند بررسیهای اینترنتی در فرزندانشان داشته بر روی میزان ساعت بازی 

 است.

 تعارض منافع •

 هیچ گونه تعارض منافعی بین نویسندگان وجود ندارد.

 تشکر و قدردانی •
 شود.از تمامی نوجوانان و افرادی که در راستای اهداف این پژوهش ما را یاری کردند، صمیمانه سپاسگزاری می
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