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Extended Abstract 

1. Introduction 
 

dolescence is an important period of 

physical, social, psychological and 

cognitive development. Adolescents 

make important choices in the areas 

of health, attitude development, and 

health behaviors that affect their 

adulthood (Keikhosavani, Dehghani 

& Dehghani, 2017). One of these choices is the use 

of video-computer games. Studies have shown that 

between 75 and 90 percent of school-age children 

and teenagers use computer games (Wallenius, 

Rimplea, Punamaki & Lintonen, 2009). There are 

also a number of reports about the excessive use of 

these games by children and teenagers, so that some 

users are known as video-computer game addicts 

(Griffiths, 2008a). Therefore, game addiction is 

considered a behavioral/ non-chemical addiction 

(Spekman, Konijn,, Roelofsma & Griffiths, 2013) 

and like other types of addiction, it often refers to 

excessive and unhealthy consumption of video-

computer games. According to Griffiths, the 

symptoms of video-computer game addiction 

include psychological symptoms such as the 

inability to stop activities, neglecting family and 

friends, and having problems with school or work, 

and physical symptoms such as dry eyes, severe 

headaches, and sleep disorders (Griffiths & 

Meredith, 2009; Griffiths, 2008b). Research has 

shown that sensation-seeking an effect on internet 
 

addiction (Khanjani & Akbaryan, 2012; Gheibi & 

Zarei, 2018) and online game addiction (Mahroof & 

Griffiths, 2010). On the other hand, the concept of 

time perspective has been investigated in relation to 

different types of addiction. Research such as Keogh, 

Zimbardo, and Boyd (1999) has shown that people 

who are present-oriented have reported higher levels 

of alcohol, drug, and tobacco use, while Wills, Sandy, 

and Yeager (2001) have shown that the future 

Narratives have a negative relationship with drug use, 

and the present-oriented dimension is correlated with 

maladaptive coping and negative self-esteem 

(Przepiorka & Blachnio, 2016). Also, Przepiorka and 

Blachino (2016) showed that time perspective has an 

effect on Internet addiction.  

2. Materials and Methods 

The method of the present study is descriptive and 

correlational research design. The statistical population 

includes "all middle school boys of the first period of 

Tehran in 2017-1398." The sample size is 405 people, 

which was obtained using the multi-stage cluster 

sampling method. The following instruments were used 

to collect data: 

Computer Game Addiction Scale (CGA): This 

questionnaire was prepared by Anyotavern (2008) and 

contains 20 questions that were revised by several 

professors of the psychology department after 

translation. In the present study, the Cronbach's alpha 

coefficient for the mentioned scale was 0.87. 

Sensation-Seeking Scale (SS): This test was created in 

1992 by Jeffrey Arendt and has 20 items that include 2 

subscales of novelty and intensity.  
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Cronbach's alpha coefficient obtained in the present 

study was 0.63 and 0.67 for novelty and intensity 

subscales, respectively, and 0.65 for the whole scale. 

Time perspective scale (TP): This questionnaire was 

designed and built by Zimbardo and Boyd (1999) and 

has 5 subscales: past-negative, past-positive, present-

hedonistic, present-fatalistic and future-oriented. 

Cronbach's alpha coefficient for these subscales was 

0.75, 0.59, 0.68, 0.54 and 0.72, respectively. 

The data were analyzed by Pearson's correlation 

coefficient, regression test and path analysis using SPSS 

software. 

3. Results 

The study was conducted on first-year secondary 

school boys between the ages of 13 and 16. Figure 1 

shows that, on the one hand, positive and negative 

past, hedonistic present, and future-oriented have a 

direct effect on video-computer games addiction, and 

on the other hand, through sensation-seeking as a 

mediating variable have an indirect on video-computer 

game addiction 

 

4. Discussion and Conclusion 

The aim of this study was to investigate the mediating 

role of sensation-seeking variable in the relationship 

between time perspective dimensions and video-

computer games addiction. 

The results show that different dimensions of time 

perspective have an effect on the video-computer 

games addiction both directly and indirectly through 

sensation-seeking.Based on this, by changing or 

strengthening people's attitudes towards their 

experiences in different dimensions of time, it is 

possible to reduce the amount of video-computer 

games addiction among them. 
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 مقاله پژوهشی

ای رایانه-های ویدئوییانداز زمانی با اعتیاد به بازیخواهی در رابطه بین چشمنقش میانجی هیجان

 آموزان پسر متوسطه دوره اولدر بین دانش
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 . شناسی و علوم تربیتی، دانشگاه محقق اردبیلی، اردبیل، ایرانشناسی، دانشکده روانندکتری تخصصی روا. 1

 .شناسی و علوم تربیتی، دانشگاه محقق اردبیلی، اردبیل، ایراندانشکده روانشناسی، استاد، گروه روان. 2

 

مهمقد
نوجوانی دوره مهمی از رشد جسمی، اجتماعی، روانی و شناختی 

های سلامتی، رشد نگرش های مهمی در حوزهاست. نوجوانان انتخاب

ها را تحت تأثیر دهند که بزرگسالی آنو رفتارهای بهداشتی انجام می

یکی از این  (.1396و دهقانی،  )کیخسروانی، دهقانیدهد قرار می

است. امروزه  1ایرایانه-های ویدئوییها، استفاده از بازیانتخاب

ای به یک صنعت آموزشی جذابی درآمده که با بهبود های رایانهبازی

ها، گسترش روزافزونی در میان اعضای جامعه کیفیت و تنوع بازی

ه محبوب برای بخصوص در بین نوجوانان پیدا کرده و به یک پدید

؛ 2008a، 2گریفیتزاوقات فراغت بسیاری از مردم تبدیل شده است )

 (2011، 3چای، چن و خو
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 ها:کلیدواژه

ای، رایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی

 خواهیانداز زمانی، هیجانچشم

 چکیده

 ایرایانه -های ویدئوییبا اعتیاد به بازی انداز زمانیابعاد چشمبین  در رابطهخواهی هیجان بررسی نقش میانجیهدف مطالعه حاضر  هدف:

 .بود زان پسرآمودر بین دانش

آموزان پسر متوسطه دوره اول تهران در سال جامعه آماری شامل کلیه دانشروش پژوهش حاضر توصیفی از نوع همبستگی بود.  ها:روش

های ای انتخاب شدند. دادهای چندمرحلهگیری تصادفی خوشهآموز بود که از طریق نمونهدانش 405حجم نمونه شامل بوده و  1398 -97

خواهی هیجان انداز زمانی زیمباردو و بوید وچشم آنیوتاورن، ایرایانه -های ویدئوییاعتیاد به بازی های مقیاساز طریق پرسشنامهپژوهش 

 . دست آمده و با استفاده از همبستگی پیرسون، رگرسیون و تحلیل مسیر تجزیه و تحلیل شدندآرنت به

، 143/0خواهی )به ترتیب با نگری بر هیجانگرا و آیندهته مثبت، گذشته منفی، حال لذتکه گذش دست آمده نشان دادنتایج به ها:یافته

( و از سوی دیگر، -152/0و  135/0، 197/0، -236/0ای )به ترتیب با رایانه -های ویدئویی( و اعتیاد به بازی198/0و  246/0، 286/0

خواهی نقش توان گفت که هیجانها می( تأثیرگذار  است. با توجه به یافته285/0ای)رایانه -های ویدئوییخواهی بر اعتیاد به بازیهیجان

 . ای داردرایانه -های ویدئویینگری با اعتیاد به بازیگرا و آیندهمیانجی)جزئی( در رابطه بین گذشته مثبت، گذشته منفی، حال لذت

 -های ویدئوییخواهی بر اعتیاد به بازیطور غیرمستقیم از طریق هیجانم بهطور مستقیم و هانداز زمانی هم بهابعاد مختلف چشم گیری:نتیجه

های توان میزان اعتیاد به بازیشان در ابعاد مختلف زمانی میتأثیر دارد. بر این اساس، با تغییر و یا تقویت نگرش افراد نسبت تجربیات ایرایانه

 .ها کاهش دادای را در بین آنرایانه -ویدئویی

 1. شماره 1۳دوره  ،14۰۳
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درصد از کودکان و نوجوانان  90تا  75اند که بین مطالعات نشان داده

)والینوس، کنند ای استفاده میهای رایانهدر سنین مدرسه از بازی

های مثبت رغم وجود جنبه. علی(2009، 1ریپچلا، پونامکی و لینتونن

وز ای باعث برهای رایانهآموزشی و پر کردن اوقات فراغت، بازی

زای آن نظیر پرخاشگری، هایی در زمینه اثرهای منفی و آسیبنگرانی

انزوای اجتماعی و اعتیاد شده است. تعدادی از گزارشات درباره 

ها توسط کودکان و نوجوانان وجود استفاده بیش از حد از این بازی

های عنوان معتادان بازیکه برخی از کاربران بهطوریدارد؛ به

. همانند سایر (2008aگریفیتز، شوند )ای شناخته میانهرای -ویدئویی

انواع اعتیاد، اعتیاد به بازی نیز غالبا به مصرف بیش از اندازه و غیرسالم 

شود. بنابراین، اعتیاد به بازی ای اطلاق میرایانه -های ویدئوییبازی

)اسپکمن، شود یرشیمیایی محسوب میجزء اعتیاد رفتاری و یا اعتیاد غ

. مطابق با نظر گریفیتز، علایم (2013، 2کنیجن، رولفسما و گریفیتز

های ویدئویی کاملا مشخص بوده و اعتیاد به رایانه و اعتیاد به بازی

باشند. از شناختی میهمپوشانی دارند و شامل علایم جسمانی و روان

(داشتن احساس 1شناختی عبارتند از :نظر وی، علائم روان

( ناتوانی در 2یا خوشحالی در زمان استفاده از کامپیوتر،  3رواندرستی

( اشتیاق برای صرف زمان بیشتر برای کامپیوتر و 3توقف فعالیت، 

( احساس تهی بودن، 5(غفلت از خانواده و دوستان، 4بازی ویدئویی، 

( 6ی در نبود کامپیوتر یا بازی ویدئویی، پذیرافسردگی، تحریک

( داشتن 7دروغ گفتن به کارفرمایان و خانواده در مورد فعالیت، 

( نشانگان تنگی 1مشکلاتی با مدرسه یا کار. علائم جسمانی نیز شامل 

( سردردهای میگیرنی، 3ها، (خشکی چشم2کانال عصب مچ دست 

دم توجه به ( ع6نظمی در خوردن، ( بی5(دردهای برگشتی، 4

شود ( اختلال خواب، تغییر در الگوی خواب می7بهداشت فردی، 

 (.2008bگریفیتز، ؛ 2009، 4گریفیتز و مردیث)

ای، رایانه -های ویدئوییاز متغیرهای تأثیرگذار بر اعتیاد به بازی

است. موجودات انسانی عواطف و هیجاناتی را در  5خواهیهیجان

های (. هیجانات پاسخ1401کنند )قاضی زاده، شان تجربه میزندگی

های جسمانی ما را برای سازگاری با بیولوژیکی هستند و واکنش

جنگیم یا کنند. مثلا هنگام عصبانیت با دشمن میمحیط آماده می

از افراد تمایل دارند تا در  کنیم. برخیهنگام ترس از خطر دوری می

کنند خواهی بالا درگیر شوند و سعی میرفتارهای پرخطر و با هیجان

شان احساس رضایت کنند. هایی پیدا کنند تا از این تمایلتا شیوه

( معرفی شد. وی 1979خواهی توسط زاکرمن )مفهوم هیجان

صیف های پرخطر توهای افراد را در درجه وسیعی از فعالیتتفاوت

-(. هیجان2012پور، آقایی، منشعی، معتمدیان و واسفکند )می

خواهی یکی از خصوصیات شخصیتی است که به تمایلات جستجوی 

آور اشاره دارد و فرد تجارب متنوع، تازه، پیچیده، شدید و نشاط

طر جسمانی، اجتماعی، های پرخخواه قصد دارد تا در فعالیتهیجان

آقایی و ها درگیر شود )قانونی و مالی به خاطر خود این تجربه

مطهری، بهزادپور و ؛ 1391خانجانی و اکبری، ؛ 2012همکاران، 

خواهی تلاشی است (، هیجان1979(. از نظر زاکرمن )1392ی، سهراب

برای جستجوی هیجان و تجربه متنوع، تازه و پیچیده و جدید و میل 

بهرامی و کامرانی، های مهیج و خطرناک )درگیر شدن در فعالیت

منفی  (. نوجوانان اغلب شانس یا فرصت داشتن پیامدهای1396

کنند؛ بنابراین، داشتن رفتارهای شان را کمتر  ارزیابی میهایفعالیت

ها پرخطر، مانند استفاده از الکل، مصرف مواد و سیگار در بین آن

ها ( یافته1400بهرامی، محمدخانی و اکبری، )شاهبیشتر محتمل است 

دهند، در حال ای انجام میهای رایانهافرادی که بازی دهندنشان می

ها و شوند و شاید جهت یافتن این انگیزشزده میبازی هیجان

خواهی ها را تکرار کنند. همچنین هیجانتحریکات بیشتر، این بازی

و حیاتی، )مرشدبهبهانی یکی از ویژگیهای برجسته نوجوانان است 

و بیشتر با رفتارهای خطرناک و هیجان برانگیز مرتبط است. از  (1396

توان با تجارب ای میرایانه -های ویدئوییوسیله بازیآنجا که به

طلبی و فرار بسیار متنوع و جدید مواجه شد و تا حدودی حس تنوع

 ایرایانه -های ویدئویینواختی را رفع نمود، در نتیجه بازیاز یک

طلب شود. خواه و تنوعتواند موضوع وابستگی افراد هیجانمی

حاجلو و خواهی بر اعتیاد )تحقیقات نشان داده است که هیجان

(، اعتیاد به اینترنت 1396کیخسروانی و همکاران ، ؛ 1394جعفری، 

های ( و اعتیاد به بازی1397غیبی و زارع، ؛  1391خانجانی و اکبری، )

 ( تأثیرگذار است.2010، 6محروف و گریفیتزآنلاین )

ر اعتیاد به یکی دیگر از متغیرهای تأثیرگذار ب 7انداز زمانیچشم

طور انداز زمانی بهای، است. اصطلاح چشمرایانه -های ویدئوییبازی

( تحقیق در این 2008، زمانی که زیمباردو و بوید )90ویژه بعد از دهه 

لو، هاشمی و تقیزمینه را شروع کردند، مطرح شد )

انداز زمانی ای مرتبط با چشمه(. اگر چه پژوهش1396چهارمحالی،

  برخی مانند  ایران  گردد، اما در می بر میلادی   20قرن   هایبه میانه
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گذارد. های اولیه را پشت سر میکشورهای دیگر، هنوز گام

آن افراد وسیله انداز زمانی بخشی از ذهن و فرآیندی است که بهچشم

شان را در ابعاد آینده، شناختیطور خودکار تجارب شخصی روانبه

( 1971که در ابتدا زیمباردو )در حالی .کنندحال و گذشته تقسیم می

بعد مطرح کرده بود، اما با گذشت زمان وی  3انداز زمانی برای چشم

بعد قائل شد  5انداز زمانی ( برای چشم1999به همراه بوید )

نگر (. کسانی که آینده2015، 1بیکاستلارسکی، فیولاین و وان)

کنند و قادر هستند خودشان را تر تعیین میشان را دقیقهستند اهداف

ها را به راحتی به تأخیر بیاندازند های جاری رها سازند و آناز وسوسه

-ها تمایل دارند بر لذت(. در عین حال، آن1396لو و همکاران، تقی)

-های خصوصی زندگیهای فعلی متمرکز نشوند و ممکن است جنبه

شان نگر هستند با خاطراتشان را نادیده بگیرند. کسانی که گذشته

دهند و اغلب ذهنشان به ها را پرورش میها سنتکنند. آنزندگی می

-هایی که حالگردد. آنهایی که از دست رفته، برمیی زمانعقب یعن

برند، طور کامل لذت میشان بهگرا هستند از وقایع کنونی و از زندگی

شان برای آینده با ها ممکن است در تنظیم اهدافدر عین حال، آن

انداز مشکل مواجه شوند و بیشتر مایل به ریسک باشند. مفهوم چشم

های فعالیت انسانی و در ارتباط با ا بسیاری از جنبهزمانی در ارتباط ب

موضوعات بسیاری مورد بررسی قرار گرفته است. یکی از این موارد، 

انواع مختلف اعتیاد است. تحقیقاتی نظیر کئوگ، زیمباردو و بوید 

گرا هستند سطح بالاتری از ( نشان داده است افرادی که حال1999)

اند در عین حال،ویلز، ا گزارش دادهمصرف الکل، دارو و تنباکو ر

نگرها رابطه منفی با مصرف اند آینده( نشان داده2001سندی و ییگر )

گرا با مقابله ناسازگارانه و عزت نفس منفی مواد دارند و بعد حال

(. همچنین پرزپیورکا و 2016، 2پرزپیورکا و بلاچینوهمبستگی دارد )

انداز زمانی بر اعتیاد به اینترنت ( نشان دادند که چشم2016بلاچینو )

 تأثیر دارد.

دهد در اغلب کارهای انجام مروری بر ادبیات پژوهشی نشان می

گرفته در زمینه اعتیاد، به مسئله اعتیاد به اینترنت و سایر موارد اعتیادی 

-رایانه -دئوییهای ویپرداخته شده و کارهای اندکی به اعتیاد به بازی

اند. در بین کارهای انجام شده در این حیطه نیز متغیرهای ای پرداخته

اند. باتوجه مطرح شده در این پژوهش، یکجا مورد بررسی قرار نگرفته

گیری های شخصیتی در شکلبه مطالب مطرح شده و اهمیت ویژگی

پاسخ به این دنبال ای، این مطالعه بهرایانه -های ویدئوییاعتیاد به بازی

خواهی سوال است که آیا فراسوی رابطه ساده بین متغیرها، هیجان

-های ویدئوییتواند در رابطه بین متغیرهای مستقل با اعتیاد به بازیمی

  را ایفا کند؟ ای نقش میانجیرایانه

 روش پژوهش

روش اجرای پژوهش حاضر، توصیفی و طرح پژوهشی همبستگی 

ها از ضریب همبستگی پیرسون، ل دادهاست. برای تجزیه و تحلی

 استفاده شد.   SPSSرگرسیون و تحلیل مسیر با نرم افزار 

 گیریجامعه، نمونه و روش نمونه

کلیه نوجوانان پسر متوسطه دوره اول تهران در "جامعه آماری شامل 

ای ای چند مرحلهگیری خوشهاست. روش نمونه "1398 -97سال 

 12و  8، 4منطقه تهران، مناطق  22بین است؛ به این صورت که از 

 3طور تصادفی انتخاب شدند. در مرحله بعد از هریک از مناطق به

طور تصادفی مشمول پژوهش کلاس به 2مدرسه و در هر مدرسه 

 نفر است.  405شدند. حجم نمونه 

 ابزار سنجش

ایـن پرسشـنامه (: CGAای )های رایانهمقیاس اعتیاد به بازی

کـه پـس  استسؤال  20تهیه شده و شامل ( 2008) تـاورنتوسـط آنیو

شناسی اصلاح و از اسـاتید گروه روان چند نفراز ترجمـه توسـط 

که اصطلاحات لاتین از نظر مفهومی بـا طوریبازنگری شد؛ به

هـای آن اصطلاحات فارسی تطبیق داده شد. همچنـین، کلیـه سـؤال

، (4) ، اغلب(5) ای همیشهدرجه 5بـر اسـاس یـک طیـف لیکرت 

بالاترین گـذاری شده است. نمره (1) هرگز ( و2) ندرت، به(3) گاهی

برای برآورد میزان اعتیاد به است و  20ترین نمره و پایین 100نمره 

روایـی ( 1389)چشـمی کار میرود. ای بهرایانه-های ویدئوییبازی

ی کرونباخ برابر با صـوری ایـن پرسشـنامه را بررسـی و ضـریب آلفـا

زمانی ) عنوان شاخص پایایی برای آن گزارش کرده استرا به 85/0

در پژوهش حاضر ضریب آلفای کرونباخ برای . (1392و عابدینی، 

 .دست آمدبه 87/0مقیاس ذکر شده 

توسط  1992این آزمون در سال : (SSخواهی )مقیاس هیجان

است که شامل  گویه 20مقیاس دارای  ی آرنت ساخته شـد. ایـنجفر

، 17، 15، 13، 11، 9، 7، 5، 3، 1)گویه های خرده مقیـاس تـازگی  2

-. هیجان( است20، 18، 16، 14، 12، 10، 8، 6، 4، 2(  و شدت )19

هـای نسـخه پـنجم بـا اجتنـاب از محـدودیت خـواهی آرنـت،

خواهی با انواع گوناگون رفتار هیجان هزاکـرمن در پـی کشـف رابطـ

نیاز  خـواهی بـاساخته شده است. مقیاس آرنت با مفهومی از هیجـان

عنوان دو محور فرعی مشخص شده به تازگی و شدت محرک به

-بر هر گونه پایه ژنتیک و زیست است. همچنین به جـای تاکیـد

  س به نقـششناختی که در نسخه پنجم زاکرمن مد نظر بود، این مقیا
 

1. Stolarski, Fieulaine & van Beek 
2. Przepiorka & Blachnio
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-کارترو) عی در هدایت رفتار توجه داردپذیری و تعامل اجتماجامعه

دیوس و سالیناس -مطالعه کارترو در .(2008، 1دیـوس و سـالیناس

 هـایهای این آزمـون بـا زیرمقیـاسهمبستگی زیرمقیاس( 2008)

بود و ضـریب آلفـای  54/0تا  20/0 خواهی زاکرمن بینآزمون هیجان

 69/0و  65/0 تازگی و شدت به ترتیب هـایرونبـاخ بـرای مقیـاسک

 دست آمد. مطالعه دیسریچارد، وس، بـووارد، دانتـزر،پیگنانبه

آرنت علاوه بر ایـنکـه از پایـایی  نیز نشان داد که مقیاس (2008)

بین بالایی نیز دارد و با مقیاس اعتبار پیش ،متوسـطی برخـورداراست

سنجی های روانویژگی.اکرمن همبستگی خوبی داردخواهی زهیجان

قابل  (1376) خواهی آرنـت در ایـران توسـط پوروفـاییمقیاس هیجان

شخصیت  مند به صفاتقبول و ابزاری جانشین برای پژوهشگران علاقه

نی، رجبی، نریمانی و حسی) خواهی گزارش شده استدر هیجان

در مطالعه  دست آمده ایـن آزمـون. ضریب آلفای کرونباخ به(1392

ه است و در مطالعه حاضر بود 67/0( 1392رجبی، نریمانی و حسینی، )

های تازگی و شدت به ترتیب میزان این ضریب برای خرده مقیاس

 دست آمد.به 65/0و برای کل مقیاس  67/0و  63/0

ین پرسشنامه توسط زیمباردو ا: (TP)مقیاس چشم انداز زمانی 

 36( طراحی و ساخته شده است. این پرسشنامه دارای 1999و بوید )

شود گذاری میدرجه ای نمره 5عبارت است که در طیف لیکرت 

زیر مقیاس دارد که  5((. این پرسشنامه 5( تا خیلی زیاد)1)خیلی کم)

گرا، شامل گذشته منفی، گذشته مثبت، حال لذت جویانه، حال تقدیر

ای را در مورد گذشته و آینده نگر است. گذشته منفی نگرش بدبینانه

دهد. زای زندگی را انعکاس میاحتمالا تجاربی از وقایع استرس

وسیله یک دیدگاه بسیار احساسی و مثبت راجع به گذشته مثبت به

های جویانه با تمایل به لذتشود. حال لذتگذشته فرد مشخص می

عتنایی راجع به خطرات یا نگرانی در مورد پیامدهای اخودانگیز و بی

عنوان فقدان امیدواری شود. حال تقدیرگرایانه بهآینده آن تداعی می

در مورد آینده و اعتقاد به اینکه فشارهای غیرقابل کنترلی تقدیر و 

شود و درنهایت مقیاس آینده کند، تعریف میآینده فرد را تعیین می

عنوان یک شود که بهای مشخص میای وابستههوسیله پاداشکه به

افتند یابی به اهداف خاص و درازمدت اتفاق میای از دستنتیجه

(. نتایج تحقیقات علیزاده، محتشمی و 1395اسمعیلی و مینائی، )

( نشان داد که این پرسشنامه برای جامعه ایرانی از 1394زیمباردو )

بار و روایی خوبی برخوردار است. این بررسی نتایج نشان داد که اعت

برای کل  71/0ضریب پایایی پرسشنامه با استفاده از آلفای کرونباخ 

(. در مطالعه 1395فرد، محمدنیا و زیمباردو،  علیزادهآزمون است )

ای ابعاد گذشته منفی، گذشته مثبت حاضر ضریب آلفای کرونباخ بر

، 59/0، 75/0نگر به ترتیب گرا، حال تقدیرگرا و آینده، حال لذت

 .دست آمدبه 72/0و  54/0، 68/0

 هایافته

لازم به ذکر است این مقاله از پایان نامه برگرفته شده است که در آن 

های دلیل شمار بالای تعداد متغیرها و همچنین عدم نیاز به متغیربه

شناختی نظیر جنسیت، سن و.. در قسمت مدل و تحلیل، به جمعیت

شناختی پرداخته نشده و مطالعه بر روی متغیرهای جمعیت

سال انجام  16تا  13آموزان پسر متوسطه دوره اول در بازه سنی دانش

 گرفت. 

-های توصیفی و استنباطی در جدولها در چارچوب یافتهتحلیل داده

ده است. میانگین و انحراف معیار متغیرهای پژوهش های زیر ارائه ش

 .ارائه شده است 1در جدول 
 

1. Carretero-Dios & Salinas

 . میانگین و انحراف استاندارد متغیرهای پژوهش1جدول

 M SD Min Max N متغیر

 405 79 20 68/13 1/51 ایرایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی-1

 405 78 26 32/11 6/55 خواهیهیجان-2

 405 35 7 89/5 9/21 گذشته مثبت-۳

 405 45 9 62/7 07/26 گذشته منفی-4

 405 44 10 79/6 41/28 گراحال لذت-۵

 405 20 4 53/3 95/10 حال تقدیرگرا-۶

 405 30 6 55/5 35/19 نگریآینده-۷
 

ابتدا  هابرای بررسی رابطه مستقیم بین متغیرهای مطرح شده در فرضیه

شود تا همبستگی بین متغیرها جدول ماتریس همبستگی استفاده میاز 

دست آید و سپس در صورت معنادار بودن این همبستگی و برای به

 .بررسی رابطه غیرمستقیم بین متغیرها از رگرسیون استفاده شده است
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 ماتریس ضرایب همبستگی پیرسون متغیرهای پژوهش. 2جدول

 ۷ ۶ ۵ 4 ۳ 2 1 متغیر

       - ایرایانه-های ویدئوییاعتیاد به بازی-1

      - 559/0** خواهیهیجان-2

     - -319/0** -447/0** گذشته مثبت-۳

    - -275/0** 448/0** 479/0** گذشته منفی-4

   - 367/0** -199/0** 408/0** 408/0** گراحال لذت-۵

  - 271/0** 263/0** -048/0 113/0* 165/0** حال تقدیرگرا-۶

 - -002/0 -190/0** -209/0** 253/0** -341/0** -375/0** نگریآینده-۷
      

**p˂0/01,*p˂0/05 
 

دهد. در ماتریس همبستگی بین تمامی متغیرها را نشان می 2جدول 

ای با متغیرهای رایانه -های ویدئوییاین جدول، متغیر اعتیاد به بازی

رابطه  01/0خواهی، در سطح مستقل و همچنین با متغیر هیجان

آرتور معناداری دارد؛ بنابراین شروط دوم و سوم از چارچوب مک

هایی دهد که تمامی متغیرها با اعتیاد به بازیو این نشان می برقرار است

ای رابطه مستقیم دارند. از سوی دیگر، رابطه رایانه -ویدئویی

معنادار  05/0و  01/0خواهی در سطح متغیرهای مستقل با متغیر هیجان

دلیل برقرار بوده و بنابراین شرط اول نیز برقرار است. در نهایت، به

آرتور و برای بررسی ول، دوم و سوم از چارچوب مکبودن شروط ا

خواهی در رابطه بین متغیرهای مستقل با اعتیاد ای هیجاننقش واسطه

توان از رگرسیون استفاده کرد. ای میرایانه -های ویدئوییبه بازی

-انداز زمانی با اعتیاد به بازیبه رابطه غیرمستقیم ابعاد چشم 3جدول 

 خواهی اشاره دارد.ای از طریق هیجانرایانه-های ویدئویی

های رگرسیون مورد فرضقبل از استفاده از رگرسیون، ابتدا پیش

دست آمده برای بررسی قرار گرفت. نتایج آزمون دوربین واتسون به

بود که استقلال  097/2و  014/2به ترتیب،  3در جدول  2و  1مدل 

طی بین متغیرهای خدهد. برای بررسی عدم همها را نشان میداده

مستقل نیز از شاخص تلرانس و تورم واریانس استفاه شده است. 

برای  4/0اند که میزان بیشتر از ( مطرح کرده2001تاباچینک و فیدل )

برای شاخص تورم واریانس  5/2شاخص تلرانس و میزان کمتر از 

-(. نتایج نشان می1398ارت و افشاری، حسینی، بششاهمطلوب است )

در  3ها برای متغیرهای مستقل در جدول دهد که میزان این شاخص

خطی متغیرهای حد مطلوب قرار داشته و فرض برقراری عدم هم

و تورم  4/0مستقل رعایت شده است )در هر دو مدل تلرانس بیشتر از 

ترمال بودن  قرار دارد(. همچنین برای بررسی 2و  1واریانس بین 

اسمیرنوف، ترمال -ها، با استفاده از آزمون کلموگروفتوزیع داده

.ها تایید شدبودن داده

 نتایج رگرسیون چندگانه بین متغیرهای پژوهش .۳جدول

 R 2R 2Adj R B SE ß T F Sig متغیر مدل

1 

   -807/6 -277/0 094/0 -641/0    گذشته مثبت

   464/6 278/0 077/0 499/0   0 گذشته منفی

   851/4 205/0 085/0 413/0    گراحال لذت

   570/0 023/0 156/0 089/0    حال تقدیرگرا

 000/0 368/58 -188/5 208/0 099/0 -512/0 415/0 422/0 650/0 نگریآینده

2 

   402/6 285/0 054/0 345/0    خواهیهیجان

   -008/6 -206/0 091/0 -547/0    گذشته مثبت

   576/4 197/0 077/0 353/0   0 گذشته منفی

   230/3 135/0 084/0 272/0    گراحال لذت

   860/0 033/0 149/0 128/0    حال تقدیرگرا

 000/0 345/60 -861/3 -152/0 097/0 -373/0 468/0 476/0 690/0 نگریآینده
 

ز زمانی مورد ااندمتغیر ابعاد چشم تأثیر 1در مدل  ،3مطابق با جدول 

دهد که از بین این آمده نشان می دستبهبررسی قرار گرفت. نتیجه 

بقیه ابعاد در مدل باقی ابعاد تنها حال تقدیرگرا از مدل خارج شده و 

 .ر وابسته دارندو رابطه معناداری با متغی مانده
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درصد از واریانس  42دهد که تقریبا نشان می 422/0ضریب تعیین 

ای توسط ابعاد باقی مانده در مدل رایانه -های ویدئوییاعتیاد به بازی

انداز خواهی همراه با ابعاد چشممتغیر هیجان 2شود. در مدل یین میتب

، مثبت خواهی، گذشتهوارد مدل شد. در این مدل، هیجان زمانی

به ترتیب با ضریب بتای  ینگرگرا و آینده، حال لذتمنفیگذشته 

رابطه معناداری  -152/0و  135/0،  -201/0، 197/0 ،-285/0،206/0

با متغیر وابسته نشان دادند. ضریب همبستگی چندگانه در این مدل 

است که بیانگر وجود رابطه متغیرهای مستقل با وابسته  690/0برابر با 

درصد  48بیانگر این است که تقریبا  476/0ضریب تعیین برابر با است. 

خواهی، گذشته تغیر وابسته توسط متغیرهای هیجاناز واریانس م

شود. نتایج تبیین می ینگرگرا و آینده، حال لذتمثبت، گذشته منفی

، گذشته مثبتخواهی، گذشته که بین متغیرهای هیجان کنندتایید می

-رایانه-های ویدئویینگر با اعتیاد به بازیا و آیندهگر، حال لذتمنفی

ای نه تنها رابطه معنادار وجود دارد بلکه با ورود متغیر واسطه یعنی 

گونه که ضریب بتای دینیابد؛ بخواهی، این رابطه کاهش میهیجان

نگر به ترتیب از گرا و آینده، حال لذت، گذشته منفیگذشته مثبت

و  135/0، ، 197/0، -206/0به  -208/0، 205/0،  -278/0، 277/0

 کاهش یافته است.  -152/0

 مدل تحلیل مسیر
مستقیم را متغیر  تأثیر، بیانگر این است که بیشترین 4نتایج جدول 

مستقیم را حال  تأثیرو کمترین  285/0خواهی با میزان بتای هیجان

ز بین ابعاد ابر روی متغیر وابسته دارد.  135/0گرا با میزان بتای لذت

و  -270/0انداز زمانی، گذشته مثبت و منفی به ترتیب با اثر کل چشم

 تأثیرکمترین  168/0گرا با اثر کل و حال لذت تأثیربیشترین  253/0

 خواهیهیجاندهد که اثر کل ها همچنین نشان مییافتهرا داشته است. 

ت که متغیر توان گفمی ،بنابراین ؛استبیشتر از اثر کل سایر متغیرها 

های و اعتیاد به بازی انداز زمانیابعاد چشمخواهی در رابطه با هیجان

.کندنقش میانجی )جزئی( را ایفا میای رایانه -ویدئویی

 مستقیم، غیرمستقیم و کل متغیرهای مستقل بر متغیر وابسته تأثیرمیزان  .4جدول

 متغیر
 تأثیرانواع 

 کلاثر  اثر غیرمستقیم اثر مستقیم

 285/0 - 285/0 خواهیهیجان

 -270/0 -034/0 -236/0 گذشته مثبت

 253/0 056/0 197/0 گذشته منفی

 168/0 033/0 135/0 گراحال لذت

 -182/0 -030/0 -152/0 نگریآینده

 

 گیریبحث و نتیجه

خواهی در متغیر هیجانمیانجی هدف از پژوهش حاضر بررسی نقش 

-رایانه-های ویدئوییبا اعتیاد به بازی نداز زمانیاابعاد چشمرابطه بین 

گذشته خواهی، دهد که متغیرهای هیجاننتایج نشان می. استای 

های با اعتیاد به بازی نگریگرا و آیندهمثبت، گذشته منفی، حال لذت

ای رابطه مستقیمی دارند. از سوی دیگر، رایانه-ویدئویی

گذشته مثبت، گذشته ین صورت جزئی، ارتباط بخواهی بههیجان

-های ویدئوییبا اعتیاد به بازی نگریگرا و آیندهمنفی، حال لذت

در این بدان معنا است که افرادی که  .کندگری میای را میانجیرایانه

گذشته تجربیات خوشایندی داشته و نسبت به گذشته نگرش مثبتی 

 نیز خواهینمیزان هیجا ،نگر هستندو همچنین افرادی که آینده دارند

های پایین است، احتمال بیشتری دارد که میزان اعتیاد به بازی هاآن در
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، افرادی که از سوی دیگر. ها کم باشدای در بین آنرایانه-ویدئویی

داشته و نسبت به گذشته نگرش خوشایندی نادر گذشته تجربیات 

گرا بوده و در لحظه زندگی و همچنین افرادی که لذت دارند منفی

است، احتمال  گونه افراد بالانیز در این خواهیو میزان هیجان کنندمی

ای در بین رایانه -های ویدئوییبیشتری دارد که میزان اعتیاد به بازی

خدادادی، ها موید ادبیات پیشین تجربی حاجاین یافته .باشد بالاها آن

غیبی و زارعی، ؛ 1394لو و جعفری، حاج؛ 1393، نظری و منطقی

)درباره رابطه  2010محروف و گریفیتز، ؛ 2004رابینز و برایان، ؛ 1397

)درباره رابطه 1396،  لو و همکارانتقیخواهی با اعتیاد(؛ هیجان

، خانی، باقریان و شکریشفیعخواهی(؛ انداز زمانی با هیجانچشم

 ،کی، اندرتمک؛ 2004برایان، نز و رابی؛ 1396کیانی و براتی، ؛ 1395

پرزپیورکا ؛ 2015، 2چاواریا، مولتیسنتی و تیلور؛ 2014 ،1مگی و وورل

 .استعتیاد( انداز زمانی با اباره رابطه چشم )در 2016و بلاچینو، 

 -های ویدئوییخواهی با اعتیاد به بازیهیجانرابطه مستقیم در تبیین 

خواهی صفتی شخصیتی است که هیجانتوان گفت که ای میرایانه

های افراد اثر بگذارد. این صفت ها و اولویتتواند بر رفتار، ویژگیمی

محسنی، میرشکاری، ) قرار داردشخصیتی در طول یک پیوستار 

باکس مطابق با نظر هاث. (1396، آهویی، حسینی، ثناگو و کهکی

طلب، تنوعخواهی بالا معمولا افرادی ماجراجو، افراد با هیجان(2002)

وان در پذیرش ناکامی و حوصله، تکانشی در رسیدن به پاداش، ناتکم

(. براساس 1396مرشد بهبهانی و حیاتی، )ناپذیر هستند عموما نظم

دست آوردن سطح هخواه برای بافراد هیجاننظریه برانگیختگی، 

(، ند )همانبرانگیختگی بهینه، به تجارب تازه و بعضا پرخطر نیاز دار

ای سوق رایانه -های ویدئوییها را به سمت بازیتواند آناین امر می

ای نیز به این گونه افراد در جهت رایانه -های ویدئویی. بازیهدد

ها سبک نماید. این بازیگویی به این ویژگی کمک میپاسخ

معماگونه و ماجراجویانه دارند و بازیکن جهت رسیدن به هدف و 

کند و هم درجهت کشف مراحل بالاتر بازی هم خطرپذیری می

 (.1393خدادادی و همکاران، حاج)ید آهای جدید برمیموقعیت

-دهند افرادی که بازینشان می (1971نظیر فاکس و کارلی ) هایافته

شوند و شاید زده میدهند، در حال بازی هیجانای انجام میهای رایانه

کرار ها را تها و تحریکات بیشتر این بازیجهت یافتن این انگیزش

( بیان 2012(. جنسن، ایویچ و لمبدن )1391خانجانی و اکبری، ) کنند

-رایانه -های ویدئوییهای تعاملی مانند اینترنت و بازیکنند رسانهمی

ستقبال دهی، مورد ابه دلیل پویایی و برانگیزانندگی و سرعت پاسخ ای

کند ( بیان می2002رند. آیزنگ )گیخواهی بالا قرار میافراد با هیجان

خواهی مکانیسم زیربنایی برای توجیه تماشای مفرط که هیجان

ای رایانه -های ویدئوییتلویزیون است. این افراد از طریق انجام بازی

های افراد با آیند. یکی از ویژگیشان برمیدرصدد ارضای نیازهای

امور جدید و کاوش ها به کشف هیجان خواهی بالا علاقه آن

خدادادی و همکاران، حاج) تتکراری اسهای نو و غیرموقعیت

1393.) 

له پرداخت؛ در طول دوره أتوان به تبیین این مساز منظری دیگر نیز می

های شناختی، هیجانی، نوجوانی تغییرات سریع رسشی در حیطه

و این تغییرات ورود به رفتارهایی  شودیجسمی و اجتماعی دیده م

دهد. ای را افزیش میرایانه -های ویدئوییاعتیاد به بازینظیر 

دهد که پذیرش رفتار نابهنجار در طول تحقیقات جدید نشان می

زیادی دارد.  تأثیرنوجوانی، بر خطر و سرعت رشد اختلالات رفتاری 

زایش حس دلیل افهانی بیکی از رفتارهای نابهنجار در طول دوره نوجو

-در این افراد است. فرد با هیجان خواهینوجویی، بالا بودن هیجان

دهد و دنبال خواهی بالا تحریک بیرونی مداوم مغز را ترجیح می

هایی برای افزایش سطح انگیختگی است کارهای تازه و رسیدن راه

ن های رسیدن به ایای یکی از راهرایانه -های ویدئوییکه بازی

 (. 1394حاجلو و جعفری، ) استانگیختگی 

های انداز زمانی با اعتیاد به بازیبیین رابطه مستقیم بین ابعاد چشمدر ت

توان گفت که تصمیمات و نظرات افراد دارای ای میرایانه -ویدئویی

نگرش گذشته منفی و مثبت، براساس تجربیات گذشته است. 

آوری گذشته آشفته و نگرش بدبینانه نسبت به آن که با آشفتگی یاد

استولارسکی، ؛ 1395ان، خانی و همکارشفیعو تنش رابطه دارد )

ای که هیا یادآوری گذشت (2014، 3متیوز، پوستک، زیمباردو و بیتنر

های عاطفی مثبتی نسبت دهد و فرد نگرشبه فرد احساس آرامش می

های استفاده از بازیتواند از عوامل موثر بر سوءبه گذشته دارد می

 ،گرا استد. شخصی که لذتشوشد یا مانع آن ای بارایانه-ویدئویی

گیری از گیری به معنای بهرهکند. این جهتدر لحظه زندگی می

ری است و با میل به لذت خود به خود با توجه کم به های فولذت

پرزپیورکا و )است خطر یا نگرانی درباره پیامدهای آینده مرتبط 

نگر کسانی که آینده. (2004، 4بونیول و زیمباردو؛ 2016، بلاچینو

و قادر هستند خودشان را از کنند تر تعیین میدقیقهستند اهدافشان را 

ها را به راحتی به های جاری و اتلاف وقت رها سازند و آنوسوسه

(. این افراد همیشه عواقب 2016پرزپیورکا و بلاچینو، )خیر بیاندازند تأ

 طور هبینند و بیو نتایج احتمالی تصمیمات و اقدامات حال حاضر را م
 

1. McKay, Andretta, Magee & Worrell 
2. Chavarria, Allan, Moltisanti & Taylor 

3.
 
Stolarski, Matthews, Postek, Zimbardo & Bitner 

4. Boniwell & Zimbardo
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توان کنند و میهای آینده کار میاختصاصی برای اهداف و پاداش

دت گیری به معنای تلاش برای اهداف بلند مگفت که این جهت

عنوان مانعی هتواند بدر نتیجه می (.2004بونیول و زیمباردو، است )

خانی و شفیعکند ) ای عملرایانه -وییهای ویدئبرای اعتیاد به بازی

 (.1395همکاران، 

-انداز زمانی و هیجانابعاد چشمبین مستقیم تبیین وجود رابطه  در

رت آسیب، صوههای گذشته منفی بتوان گفت که بازتابخواهی می

. شودشته میگیری منفی نسبت به گذدرد و پشیمانی موجب جهت

به معنی تمرکز روانی فرد بر  گذشته منفیزیمباردو معتقد است 

تواند ساختارهای شناختی خاطرات بد و ناگوار گذشته است که می

اختلالات قرار داده و فرد را برای ابتلا به  تأثیر)و هیجانی( فرد را تحت 

، زاده و تکلوی)فولادی، نریمانی، موسی  ختی مستعد سازدشناروان

خواهی که تواند بر میزان هیجان. در نتیجه بعد گذشته منفی می(1402

گذاشته و میزان آن را تأثیر، استهای نابهنجار در افراد یکی ازحالت

های گذشته مثبت به شکل بازتاباز سوی دیگر،  افزایش دهد.

به سمت گذشته  مثبت های عاطفیاحساس خونگرمی و نگرش

بر گذشته مثبت موجب تقویت ساختارهای  تمرکز. شوندبازنمایی می

شود فرد انرژی شناختی )و هیجانی(  مثبت فرد خواهند شد و باعث می

بنابراین نگرش  .بیشتری را صرف تجارب و رویدادهای مثبت نماید

-خواهی که از ویژگیشود که میزان هیجانمثبت به گذشته باعث می

، استو تنوع طلبی های آن کشف ماجراهای جدید، استقبال از خطر 

 یابد.در این افراد کاهش 

های جویی و گرایشدر زمان حال شامل لذت گراییهای لذتبازتاب

هایی، اساسا طلبی است و فردی با چنین ویژگیخواهی و تنوعیجانه

ریزی و نگرانی اندکی برای ن حال زندگی کرده و تامل، برنامهدر زما

فردی که تمرکز  .(1400عینی، )هاشمی و   پیامد رفتارهایش دارد

جویی از زمان حال است، اساسا به دنبال کسب زمانی او بر لذت

رضایت و حداکثر هیجان از زمان حال بوده و تجربیات یا رویدادهای 

گذشته و آینده برای او ارزشی نداشته و تعیین کننده نیست. چنین 

 .نیز برای پیامدهای رفتارهایش داردفردی نگرانی اندکی 

های ذهنی از پیامدهای بعد آینده در چشم انداز زمان شامل بازنمایی

ریزی و پذیری، برنامه، نگرانی، مسئولیتهاآینده و اهمیت آن

. تمرکز های آن استکوشش برای رسیدن به اهداف آینده و پاداش

مانند افزایش خودکارآمدی، امید،  ،بر آینده موجب بروز صفاتی

علاوه فردی هو زندگی هدفمند خواهد شد. ب افزایش اعتماد به نفس

که بر آینده تمرکز دارد بر مشکلات و تعارضات تمرکز ندارد و با 

 کندلات میریزی سعی در رفع مشکتلاش، آموزش و برنامه

 هایویژگی ،بنابراین(. 1395، فرد، محمدنیا و زیمباردوعلیزاده)

خواهی بالا در تعارض قرار داشته و های هیجان نگری با ویژگیآینده

 شود.خواهی مینگری باعث کاهش میزان هیجانیندهافزایش آ

انداز زمانی خواهی در رابطه ابعاد چشمدهند که هیجاننتایج نشان می

کند. ای نقش میانجی را ایفا میرایانه -های ویدئوییبا اعتیاد به بازی

غیر از تقدیرگرایی( با انداز زمانی )بهبارت دیگر، بین ابعاد چشمعبه

خواهی رابطه غیرمستقیم وجود دارد. متغیر وابسته از طریق هیجان

هایی را از لحاظ شناختی، های زمانی بازتابگیریهرکدام از جهت

ها از نظر هیجانی و رفتاری در زندگی افراد دارند، اگر این بازتاب

نگری(، ) گذشته مثبت و آیندهمثبتی داشته باشد  تأثیرفرد  روانی برای

و وی را برای داشتن و تجربه رویدادهای مثبت ترغیب کند و همچنین 

باعث تقویت صفات (، 1395فرد و همکاران )بنا به اعتقاد علیزاده

مثبت نظیر خودکارآمدی، امید و زندگی هدفمند در فرد شود، میزان 

ها از نظر یابد. اما اگر این بازتابا کاهش میهخواهی در آنهیجان

، (گراگذشته منفی و حال لذتمنفی برای فرد داشته باشد ) تأثیرروانی 

-ها و رویدادهای منفی، نابهنجار و آسیبو او را به سمت تجربه حالت

که فرد برای پیامدهای رفتارش اندک نگرانی ایگونههزا ترغیب کند ب

-خواهی بالا فراهم میه باشد، زمینه برای هیجانیا هیچ نگرانی نداشت

ها و تواند بر رفتار، ویژگیخواهی صفتی است که میشود. هیجان

داشته باشد. براساس نظریه انگیختگی، افرادی  تأثیرهای افراد اولویت

سطح برانگیختگی دست آوردن خواهی بالا دارند، برای بهکه هیجان

تمایل دارند در رفتارهایی درگیر شان، مطلوب و ارضای نیازهای

-شوند که تجربه جدید، غیرتکراری و بعضا پرخطر باشند. این امر می

ای سوق رایانه-های ویدئوییها را به سمت اعتیاد به بازیتواند آن

 دهد.

هایی است در اینجا باید یادآور شد که این پژوهش دارای محدودیت

نث مورد بررسی ؤه جنسیت مجا کشود. از آنها اشاره میکه به آن

آموزان متوسطه دوره اول که قرار نگرفته و پژوهش بر روی دانش

لذا لازم است در تعمیم  ،تقریبا یک نمونه همگون است انجام گرفته

-نتایج احتیاط لازم صورت گیرد. به پژوهشگران علاقمند توصیه می

ن مقایسه ها اجرا کنند تا امکاشود تا این موضوع را روی سایر گروه

د. از سوی دیگر، استفاده از پرسشنامه اطلاعات شوها فراهم بین گروه

شود در توصیه می ،بنابراین ؛دهدکاملا منطبق با واقعیت ارائه نمی

های ترکیبی استفاده شود. همچنین در این های آتی از روشپژوهش

رابطه توان همبستگی استفاده شده و نمی-تحقیق از روش توصیفی

کرد. با توجه به اهمیت قطعی بین متغیرهای مورد مطالعه استنباط علی 

شودمی ای در دوران معاصر پیشنهاد رایانه-های ویدئوییبازیبهاعتیاد
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های آتی به بررسی رابطه سایر متغیرها با اعتیاد به بازیهای در پژوهش

 .ای پرداخترایانه -ویدئویی

 اخلاقی ملاحظات

 پژوهش اخلاق اصول از پیروی

تمامی ملاحظات احلاقی مندرج در بیانیه هالینسکی درباره اخلاق 

 .پژوهش در این مطالعه رعایت شده است

 مالی حامی

 تأمین مالی هایسازمان از مالی کمک گونه هیچ تحقیق این

 .است نکرده دریافت غیرانتفاعی یا تجاری عمومی، هایدربخش

 نویسندگان مشارکت

پژوهش  هایبخش همه نگارش و اجرا طراحی، در نویسندگان تمام

 .مشارکت داشتند حاضر

 منافع تعارض

 .کنندگونه تعارض منافعی گزارش نمینویسندگان مقاله هیچ

 ابعمن
هنجاریابی و بررسی  (.1395محسن و مینایی، اصغر. ) اسمعیلی،

ه چشم انداز زمانی زیمباردو در سنجی پرسشنامویزگیهای روان

های تهران، دانشگاه علامه طباطبایی، دانشکده دانشجویان دانشگاه

سی و علوم تربیتی، پایان نامه کارشناسی ارشد، رشته شناروان

 سنجش و اندازه گیری.

های (، بررسی رابطه ویژگی1396بهرامی، محمود و کامرانی، بخشعلی،)

خواهی نیروهای ا میزان هیجانهای دلبستگی بشخصیتی و سبک

-44: (28)7سی نظامی، شناروانعملیاتی یک سازمان نظامی، مجله 

29. 
https://journals.ihu.ac.ir/article_201237.html?lang=en 

پیش  (.1396شمی، فاطمه و چهارمحالی، جهانبخش. )لو، صادق، هاتقی

شم ساس صفات شخصیت و چخواهی موتورسواران برابینی هیجان

 .61-85، 46 ،مطالعات مدیریت ترافیک انداز زمان.

 (.1393محمد و منطقی، مرتضی. )خدادادی، داود، نظری، علیحاج

 خواهی و پرخاشگری با اعتیاد بهرابطه عملکرد خانواده، هیجان

آوری اطلاعات و ارتباطات فن بازیهای ویدئویی در دانش آموزان.
 .119 -141، (1)5، در علوم تربیتی

https://journals.iau.ir/article_641875.html 
(. نقش استرس ادراک شده، 1394حاجلو، نادر و جعفری، عیسی. )

سی شناروانهیجان خواهی و حمایت اجتماعی در اعتیاد. فصلنامه 

 .19-30(، 4)4سلامت، 
https://hpj.journals.pnu.ac.ir/article_1985.html 

(. هیجان خواهی و وابستگی 1391خانجانی، زینب و اکبری، سعیده. )

 .63 -75(، 20) 5نوجوانان به اینترنت. فصلنامه علوم تربیتی، 
https://journals.iau.ir/article_521530.html 

مقایسه  (.1392، نریمانی، محمد و حسینی، سامان. )رجبی، سوران

صادف کرده با یهای شخصیتی و هیجان خواهی رانندگان تویژگ

 .39 -53، (1)7 ،سی کاربردیشناروانفصلنامه  رانندگان عادی.
[Doi:20.1001.1.20084331.1392.7.2.5.6] 

 تأثیرالگوی ساختاری  (.1392یاسمین. ) بی عشرت و عابدینی،زمانی، بی

ملکرد ای بر عهای فرزندپروری و اعتیاد به بازی رایانهسبک

، (2)8 رویکردهای نوین آموزشی، تحصیلی در دانش آموزان پسر.

156-133. https://nea.ui.ac.ir/article_19107.html         

(. 1398. )میرحسین.، و افشاری، احمدعلی.، بشارت، میثمحسینی، مشاه

شده بر حسب اضطراب رقابتی و تمایل به بینی تمرینی ادراکپیش

های کاربردی نامه پژوهشعضلانی شدن در ورزشکاران مرد. فصل

  .89-104(، 2)10ختی. شناروان

 [Doi:10.22059/JAPR.2019.259243.642864] 

(، نقش 1400می، مائده، محمدخانی، شهرام و اکبری، مهدی، )بهراشاه

نظمی خواهی و بیتشخیصی تحمل پریشانی، فراشناخت، هیجان

آمفتامین، تریاک و کنندگان متاجتماعی ادراک شده در مصرف

  .325-350(، 60) 15الکل، فصلنامه اعتیادپژوهی، 

[Doi:10.52547/etiadpajohi.15.60.325] 
(. رابطه چشم 1395خانی، مریم، باقریان، فاطمه و شکری، امید. )شفیع

انداز زمانی با گرایش به سوء مصرف مواد مخدر در دختران. 

 .11 -24(، 38) 10فصلنامه اعتیادپژوهی سوء مصرف مواد، 

 http://etiadpajohi.ir/article-1-871-fa.html 

فرد، سوسن، محمدنیا، معصومه و زیمباردو، فیلیپ جورج. علیزاده

(. مدل رابطه ابعاد چشم انداز زمان و رضایت زناشویی با 1395)

ختی. فصلنامه خانواده شناروانتوجه به اثرات میانجی بهزیستی 

 .197 -214، (46)12پژوهی، 

https://jfr.sbu.ac.ir/article_97263.html 

پیش بینی اعتیاد به اینترنت  (.1397و زارعی، حیدرعلی. ) غیبی، اکرم

مجله  هی و سبکهای هویت در دانش آموزان.براساس هیجان خوا

 .53 -65، (3) ،سی و روان پزشکی شناختشناروان

[Doi:10.29252/shenakht.5.3.53] 

زاده، توکل و تکلوی، سمیه. فولادی،  بهروز؛ نریمانی، محمد؛ موسی

بر هوش چند گانه و  یآموزش مبتن یاثر بخش سهیمقا (.1402)

 یدو روش بر بهبود حافظه کار نیا بیو ترک یواج شناخت یآگاه

-51(، 4)12، یادگیریهای مجله ناتوانی. دانش آموزان نارساخوان

65. [Doi:10.22098/jld.2023.13131.2099]                           

 -یداریحافظه فعال، د ینقش عملکرد (.1401زاده، فاطمه. )قاضی

کودکان با  یلیعملکرد تحص ینیبشیو سرعت پردازش در پ ییفضا

(، 1)12، های یادگیریمجله ناتوانی. یاضیخاص ر یریادگیاختلال 
73-84.                    [Doi:10.22098/jld.2022.11113.2029] 
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چشم انداز زمان و اعتیاد به اینترنت،  (.1396غزل و براتی، هاجر. ) کیانی،

 سی ایران.شنارواننجمن کنگره امجموعه مقالات ششمین 

 .1444 -1444، 12سی معاصر، شناروان

(. رابطه 1396. )منه، و دهقانی، آی، مولود، دهقانی، یوسفکیخسروان

علی خودتنظیمی و هوش اخلاقی با آمادگی به اعتیاد از طریق 

مصرف نامه اعتیادپژوهی سوءخواهی. فصلگری هیجانمیانجی

 .249-266(، 44)11مواد. 
http://etiadpajohi.ir/article-1-1469-fa.html 

اطمه، ثناگو، محسنی، سحر، میرشکاری، لیلا، آهویی، مهشید، حسینی، ف

رابطه بین هیجان خواهی و سبکهای  (.1396اکرم و کهکی، فاطمه. )

، توسعه پرستاری در سلامت هویت با رفتارهای پرخطر نوجوانان.

8(1) ،56- 47. http://ndhj.lums.ac.ir/article-1-155-fa.html 

رابطه علی هویت سردر  (.1396، مهدی و حیاتی، داود. )مرشد بهبهانی

یجان اعتیاد: نقش میانجی ه گم، و خودکارآمدی با آمادگی به

-272، (44)11 ،فصلنامه اعتیادپژوهی سوء مصرف مواد خواهی.

257.                   http://etiadpajohi.ir/article-1-1530-fa.html  

تبیین  (.1392هزادپور، سمانه و سهرابی، فرامرز. )مطهری، زهرا سادات، ب

آوری در خواهی و تاببراساس هیجانسطح تعارض زناشویی 

 .105-122، (20)5 زن و مطالعات خانواده،زوجین،

-والد یدرمان تعامل یاثربخش(. 1400هاشمی، زهره؛ عینی، ساناز. )
مادران  یوالدگر یو خودکارآمد یوالدگر یدگیکودک بر تن

. مجله ناتوانی های یادگیری، یریادگی یکودکان مبتلا به ناتوان

10(3 ،)380-393.                   [Doi:10.32598/JLD.10.3.7] 
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