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 چکیده 
بررسی مدل ساختاری نقش میانجی ترس از دست   هدف پژوهش حاضر،

تنهایی   بود.  دادن در رابطه میان احساس  اینترنتی  بازی  روش  و اختلال 

توص مدل  همبستگی  - یفیپژوهش  نوع  ساختار  یاب یاز  .  بود  یمعادلات 

سال   در  کوشیار  عالی  آموزش  موسسه  دانشجویان  شامل  آماری  جامعه 

میان    1404 از  که  بود  رشت  شهرستان  روش    225آنها،  در  به  نفر 

گیری در دسترس انتخاب شدند؛ ابزارهای مورد استفاده جهت جمع  نمونه

اینترنتی )آوری داده بازی  ؛ پونتز و  IGDS9-SFها شامل مقیاس اختلال 

(  1996؛ راسل،  UCLA-LS3(، پرسشنامه احساس تنهایی )2015گریفت،  

( بود.  2017 و همکاران،وگمانن  ؛  FoMoSو مقیاس ترس از دست دادن )

یابی معادلات ساختاری تحلیل شدند. نتایج حاکی  ها با استفاده از مدلداده

یافته بود.  برخوردار  برازش مطلوب مدل  متغیر از  داد که هر دو  نشان  ها 

با اختلال   تنهایی و ترس از دست دادن رابطه مستقیم و مثبت  احساس 

( داشتند  اینترنتی  رابطه  (P<05/0بازی  تنهایی  احساس  همچنین  ؛ 

. نتایج آزمون  (P<05/0)مستقیم و معناداری با ترس از دست دادن داشت 

بوت استرپ نیز نقش میانجی ترس از دست دادن را در ارتباط بین احساس  

از یافته های فوق    .(P<05/0)تنهایی و اختلال بازی اینترنتی تایید کرد  

طور مستقیم و غیرمستقیم از ی بهاحساس تنهایمی توان نتیجه گرفت که 

گری ترس از دست دادن، با اختلال بازی اینترنتی در بین  طریق میانجی

 دانشجویان رابطه دارد.

کلیدیواژه تنها  :های  دادن،  ییاحساس  دست  از  باز  ، ترس    ی اختلال 
 .ینترنتیا

 Abstract 
The present study aimed to examine a structural model 

illustrating the mediating role of fear of missing out 

(FoMO) in the relationship between loneliness and 

Internet gaming disorder (IGD). The research method 

was descriptive-correlational, using structural 

equation modeling. The statistical population 

comprised students of Koushyar Institute of Higher 

Education in Rasht, Iran, during 2025, from whom 225 

individuals were selected through convenience 

sampling. The study employed the Internet Gaming 

Disorder Scale–Short Form (IGDS9-SF; Pontes & 

Griffiths, 2015), the UCLA Loneliness Scale–Version 

3 (UCLA-LS3; Russell, 1996), and the Fear of Missing 

Out Scale (FoMOS; Wegmann et al., 2017). The data 

were analyzed using structural equation modeling. The 

results indicated that the model had a good fit. The 

findings showed that both loneliness and fear of 

missing out were directly and positively related to 

Internet gaming disorder (P<0.05); loneliness was also 

directly and significantly related to fear of missing out 

(P<0.05). The results of the bootstrap test also 

confirmed the mediating role of fear of missing out in 

the relationship between loneliness and Internet 

gaming disorder (P<0.05). From the above findings, it 

can be concluded that loneliness is directly related to 

Internet gaming disorder among students and is 

mediated by fear of missing out.  

 

Keywords: Loneliness, Fear of Missing Out,  Internet 

Gaming Disorder. 
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 مقدمه 
 

  مطالعات . است شده شایع ایفزاینده  طوربه دانشگاهی دانشجویان میان رفتاری، در اعتیاد یک عنوانبه  (IGDاینترنتی ) بازی اختلال

  شناختی روان   هاییافته(.  202۳  همکاران،  و  1وانگ )   اندکرده   گزارش  مختلف  هایجمعیت   در  درصد  1۳  تا  6  بین  را  آن  شیوع  میزان  اخیر

  و  ایجاد در کلیدی عوامل  از های شخصیت مانند تکانشگری،ویژگی و استرس بالای سطوح هیجان، تنظیم  در ضعف حاکی از آن است که

  برای   راهبردی  عنوانبه   را  آنلاین  هایبازی   باغل  دانشجویان(.  2022  همکاران،  و  2لی )  شوندمی  اینترنتی محسوب  بازی  اختلال  تداوم

  بلندمدت  در ناسازگار رفتاری الگوهای  تقویت به تواندمی  که فرایندی برند،می  کار به منفی هیجانات  کاهش و تحصیلی فشارهای مدیریت

  و   افراطی  بازی  به  نسبت  بیشتر   پذیریآسیب   با  اجرایی  کنترل  در  ضعف  و  تکانشگری  هایویژگی   همچنین،(.  202۳  ،۳لوینسون )   شود  منجر

  اینترنتی شامل   بازی  اختلال  هیجانی  و  شناختی  پیامدهای(.  2024  همکاران،  و  اکبری)  هستند  مرتبط  مجازی  هایمحیط   ترک  در  دشواری

  بگذارد   منفی  تأثیر   دانشجویان  اجتماعی  تعاملات  و   زندگی  کیفیت  بر  تواندمی  و  است  تحصیلی  عملکرد  کاهش  و  افسردگی  اضطراب،  افزایش

  توجه   اهمیت  و  اینترنتی هستند  بازی  اختلال  چندعاملی  ماهیت  دهندهنشان  هایافته   این(.  202۳  همکاران،  و  وانگ  ؛2022  همکاران،  و  لی)

 . کنندمی   برجسته  را  شناختی  و  رفتاری  هیجانی،  عوامل  به

هایی همچون کاهش  با نشانه  و  شودای گزارش می فزاینده   طوربه  دانشجویان  در  که  است  رفتاری  اختلالات  از  یکی اینترنتی  بازی  اختلال

های روز مره، و تداوم بازی علارغم  های مرتبط با بازی نسبت به سایر علایق و مسئولیتترجیح دادن فعالیت  بازی،  توانایی در کنترل رفتار

الگویی    صورتبه   اختلال  این  (،ICD-11ها )بین المللی بیماری  بندییازدهم طبقه ویرای    گردد. براساسهای منفی مشخص میبروز پیامد

  و   کنترل  فقدان  و شودمی  شغلی  یا  تحصیلی  اجتماعی،  شخصی،  زندگی  در  معنادار  اختلال  موجب  که  شده تعریف  بازی  بازگشتی  یا  پایدار

  قابل  هیجانی  پیامدهای  دچار  اغلب  درگیر  دانشجویان(.  2022  همکاران،  و4  لوو)  شوندمی  محسوب  آن  اصلی  هایویژگی   عملکرد،  اختلال

  همکاران،   و  5کوننوپکا )  کند  تشدید  را  اختلال  پیشرفت  روند  تواندمی  که  شوندمی   اضطراب  و   افسردگی  سطح  افزایش  جمله  از  توجهی

  که  کسانی  در  ویژهبه   است،  ترشایع  این گروه  میان  در  اجرایی،  کنترل  و  توجه  در  ویژه  به  شناختی،  هاینارسایی  این،  بر  علاوه(.  2025

رفتاری، دانشجویان درگیر این اختلال    نظر  از(.  2020  همکاران،  و  6جونگ )  را نیز دارند (ADHD) فعالیبیش   و  توجه  نقص  های اختلالنشانه

  و  7اسقا   ال)  دهندمی  نشان  خواب  اختلالات  و بروز  صیلیتح  هایبرنامه  در  نظمیبی   اجتماعی،  هایفعالیت  گیری ازکناره  به  اغلب تمایل

  دهد،   کاهش  را  استرس  موقت  طوربه  است  ممکن  منفی  هیجانات  با  ایمقابله   راهبرد  عنوانبه  بازی  از  حد  از  بیش  استفاده(.  2020  همکاران،

  بازی   و  هیجانی  فشارهای  بین  تعاملی  چرخه  این(.  2025و همکاران،    8ژو )  شودمی   بازی  اجباری  رفتارهای  تقویت  موجب  بلندمدت  در  اما

  تنظیم   هایمهارت   که  را  مداخلات پیشگیرانه  تدوین  اهمیت  و  سازد می   آشکار  را اینترنتی  بازی  اختلال  شناختیروان   پیچیدگی  افراطی،

 کند.  می  برجسته  کند،می  تقویت  را  دانشجویان  رفتاری  کنترل  و  هیجان

این   نقشدر  توجه    رفتاری،  و  شناختیروان   هایپیچیدگی  دلیل   به  دانشجویان  میان  در اینترنتی  بازی  اختلال  بر  تنهایی  راستا، 

  فشارهای   کاهش  برای  اغلب  کنند،بیشتری را تجربه می  تنهایی  احساس  که  دانشجویانی.  است  کرده  جلب  خود  به  را  زیادی  پژوهشگران

  شود   تبدیل  اعتیادآور  الگوهای  به  زمان  مرور  به  تواندمی  رفتار  این   و  آورندمی   روی  آنلاین  هایبازی   به  اجتماعی  هاینارضایتی  و  هیجانی

  هایانگیزه   که  دارد  قرار  نشده  ارضاء   اجتماعی  نیازهای  و   بالا  استرس  مانند  عواملی  تأثیر  تحت  رابطه  این(.  2025  همکاران،  و  9باچ -مستر)

  دشواری   و  اجرایی  عملکرد  کاهش  شامل  شناختی  پیامدهای(.  2022  و همکاران،  10واربرتون)  کنندمی  تقویت  را  واقعیت  از  اجتناب  و  فرار

  تعدیلی   متغیرهای  علاوه براین،(.  202۳  همکاران،  و  11سیمولا )  کندمی  تسهیل  را  ناسازگار  بازی  هایعادت  تثبیت  که  است  گیریتصمیم  در

  اثرات   کاهش  در  اجتماعی-روانی  منابع  نقش  و  دهندمی  قرار  تأثیر  تحت  را اینترنتی  بازی  اختلال  شدت  اجتماعی  حمایت  و  آوریتاب   مانند
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نوجوان و    4۳2( در پژوهشی در  2025و همکاران )  2عبدالکدیر (.  2024  همکاران،  و  1شو )  دهندمی  نشان  را  بازی  به  اعتیاد  بر  تنهایی  منفی

( در 202۳و همکاران )  ۳بود. یو  ینترنتیا یاختلال باز  یعامل خطر قابل توجه برا  کی ییتنهاجوان کشور مالزی نشان دادند که احساس 

  درصد بود و نتایج رگرسیون   8/12ی تقریبا  نترنتیا  یاختلال باز  وعیشدانشجو در کشور چین نشان دادند که    205پژوهش دیگری در  

اینترنتیکه  نشان داد    کیلجست اما در مقابل در  .  داشت  یارتباط منف  یارتباط مثبت و با خودکنترل  ییو تنها  ید یبا ناام  اختلال بازی 

تواند در کوتاه مدت نقش  های اینترنتی و حضور متوسط در فضای مجازی می( نشان دادند که بازی 2022پژوهشی واربرتون و همکاران )

شود. بر این اساس نقش احساس  ات اجتماعی میموثری در کاهش احساس تنهایی داشته باشد، اما در طولانی مدت منجر به کاهش ارتباط

های جدید  ها، انجام پژوهش ها مشخص نشده است و این تفاوت در یافتهطور دقیق در پژوهش تنهایی در گرایش به اختلال بازی اینترنتی به

 سازد.  در این زمینه را برجسته می

(.  2025و همکاران،   5دارد )فو   قرار (FOMO)  4دادن  دست  از  ترس  تأثیر  تحت  توجهی  قابل  طوربه  دانشجویان  اینترنتی در  بازی  اختلال

  کند. ترس نقش موثری ایفا می    گیری، تداوم و تشدید شدت اختلالدر شکل  رفتاری،  و  شناختی  هیجانی،  هایسازوکار  طریق  از  متغیر  این

  های فعالیت  در  مداوم  طوربه   دانشجویان  شودمی   باعث  کند،می  بروز   ارزشمند  تجربیات  دادن  دست  از  اضطراب  صورتبه  دادن که  دست  از

  اجتماعی   مقایسه  به  نیاز  از  ناشی  هیجانی  باشند تا از رویدادهای اجتماعی یا رقابتی عقب نمانند؛ امری که فشار  داشته  مشارکت  آنلاین  بازی

  میل   و  همراه است  پایدار  با  افزایش اضطراب   منجر  هیجانی  وضعیت  این(.  2025  همکاران،  و  6والتر )  کندمی  تقویت  را  آن  همزمان  پذیرش  و

 کندمی   بیشتر را اینترنتی  بازی اختلال شدت که کندمی  ایجاد  معیوب  چرخه یک  و دهد،می  افزایش  را آنلاین محیط در حضور مستمر  به

  های پاداش   به  دادن  اولویت  با  و  شودمی  گیریتصمیم  در  تغییر  دادن باعث  دست  از  ترس  ،شناختی  منظر  از(.  2024  همکاران،  و  7ژائو )

فو و همکاران  (.  2025  همکاران،  و  8بارون -اورتگا)  کندمی  تقویت  را  بازی  اجباری  رفتارهای  و  کاهش  را  خودکنترلی  بازی،  در  فوری  اجتماعی

.  شودمی   یگرواسطه   ترس از دست دادن  توسط  های اینترنتیاعتیاد به بازی و  اضطراب    نیرابطه ب( در پژوهشی نشان دادند که  2025)

زا  های پیشین نشان داده شده است که ترس از دست دادن یک عامب محرک در اعتیاد به اینترنت و وابستگی آسیب همچنین در پژوهش 

 (. 2022  همکاران،  و  10والتونن   ؛2020  ،9اورسانو   و  مورگنشتاین)های هوشمند است  به گوشی

  افزایش   با  و  کندترس از دست دادن در میان دانشجویان ایفا می  گیری و تشدیدای در شکلاحساس تنهایی نقش مهم و تعیین کننده

  که   ه استدر پژوهشی نشان داده شد (.  2025  همکاران،  و  وانگ)  است  همراه  اجتماعی  نیازهای  تأمین  در  ناکامی  و  هیجانی  فشارهای

  کنند، گرایش پیدا می  آنلاین  اجتماعی  تعاملات  دنبال  به  جبران کمبود تعاملات حضوری و کاهش احساس انزوا، بیشتر  برای  تنها  دانشجویان

  11نونز -لوپز)  یابد  افزایش  آنها  دادن  دست  از  ترس  شدن،  گذاشته  کنار   اضطراب ناشی از  و  اجتماعی  مقایسه  با  که  شودمی   باعث  رفتار  این  اما

 و   12پیکو ) های آنلاین استفضای مجازی و بازی در واقع ترس از دست دادن یک محرک قوی برای حضور بیشتر در  (. 2021 همکاران، و

  وانگ )  کندمی  تقویت  را  دیگران  تأیید  به  وابستگی  و  اجتماعی  هایشبکه   مداوم  بررسی  شامل  ناسازگار،  رفتاری  چرخه  این(.  2025  همکاران،

  دادن  دست از ترس تشدید باعث که  هستند فرایند این هیجانی  پیامدهای از افسردگی علائم بروز و اضطراب  افزایش(. 2025 همکاران، و

  دست   از  ترس  و  تنهایی  همچنین در پژوهش دیگری نشان داده شد که(.  2021  همکاران،  و  نونز-لوپز)  شوندمی   زندگی  رضایت  کاهش  و

  توجه   و  وقت  زیراهای آنلاین، عملکرد تحصیلی دانشجویان را تضعیف کنند؛  با کاهش تمرکز و صرف زمان بیشتر در فعالیت  توانندمی  دادن

  سلامت   که  شودمی  منجر  منفی  چرخه  یک   به  مستمر  تعامل  این(.  2025  همکاران،  و  پیکو)  یابدمی  اختصاص  آنلاین  هایفعالیت  به  آنان

  آنها   هدف  که  مداخلاتی  که  دهندمی  نشان  هاپژوهش (.  2025  همکاران،  و  وانگ)  کندمی  تهدید  را  دانشجویان  اجتماعی  سازگاری  و  روان

  همکاران،   و  نونز-لوپز)  دهند  کاهش  را  آن  منفی  اثرات  و  دادن  دست  از  ترس  توانندمی   است،  هیجان  تنظیم  هایمهارت   بهبود  و  تنهایی  کاهش
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2 Abdul Kadir 

3 Yu 

4 Fear of Missing out Scale (FoMoS) 
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  منفی،   رفتاری  و  هیجانی  پیامدهای  ایجاد  با  و  کندمی  عمل  دادن  دست  از  ترس  اصلی  عامل  یک  عنوانبه  تنهایی  کلی،  طور  به(.  2021

 (. 2025  همکاران،  و   پیکو)  است  هدفمند  شناختیروان   و  آموزشی  راهبرد های  و  توجه  نیازمند

  کند؛می   عمل  دانشجویان  در  اینترنتی  بازی  اختلال  و  تنهایی  احساس  میان  کلیدی  میانجی  متغیر  یک  عنوانبه  دادن  دست  از  ترس

  آنلاین  هایمحیط به نشده، برآورده  اجتماعی نیازهای جبران برای تا کندمی وادار را افراد تنهایی اینترنت، از جبرانی استفاده نظریه طبق

  و   1گائو )  کندمی  تشدید  اجتماعی  تعاملات  دادن  دست  از  درباره  مداوم  اضطراب  ایجاد  با  را  روند  دادن این  دست  از  ترس  و  آورند،  روی

  تقویت   دادن را  دست  از  ترس  همسالان،  شدهگردآوری   تجربیات  با  مواجهه  که  دهدمی   توضیح  نیز  اجتماعی  مقایسه  نظریه(.  2024  همکاران،

  گری خودتعیین  نظریه(.  2025  همکاران،  و  وانگ)  دهدمی   افزایش  آنلاین  هایبازی   در  مداوم  هایفعالیت  بر  را  شناختی  تمرکز  و  کندمی

  تعلق   احساس  برای  افراد  زیرا  کند،می   تشدید  دادن را  دست  از  ترس   از ناشی  رفتارهای  ارتباط،  به  نشده  برآورده  نیازهای  که  دهدمی   نشان

  ناسازگار   دادن رفتارهای  دست   از  ترس  که  دهدمی   نشان  نیز  تجربی  تحقیقات(.  ۳202  همکاران،  و  2کسام )  آورندمی   روی  آنلاین  هایبازی   به

  همکاران،   و  ۳آلینجاد )  کندمی  گریمیانجی   اینترنتی را بازی  اختلال  و  تنهایی  بین  رابطه  از  بخشی  و  کندمی   تقویت  را  هیجانی  فشارهای  و

2022  .) 

  دست   از  ترس  تأثیر  طریق  از  تنهایی  چگونه  که  دهدمی  توضیح  انگیزشی،  و  هیجانی  هایمؤلفه   ترکیب  با  چارچوب  این  نظری،  دیدگاه  از

فرضیه کمتر مورد توجه پژوهشگران بوده است و لزوم انجام این  شود که در مطالعات قبلی این  می  اینترنتی منجر   بازی  اختلال  دادن به

  مسیرهای  اند،گرفته قرار بررسی مورد گسترده طوربه اینترنتی  بازی اختلال و احساس تنهایی اینکه وجود سازد. باپژوهش را برجسته می

.  است   نشده  کاوش  کافی  طوربه   هنوز  دادن،  دست  از  ترس  منظر  از   ویژهبه   دهند،می  پیوند  هم  به  را  پدیده  دو  این  که  ایپیچیده   شناختیروان 

  رفتارهای   و  تنهایی  بین احساس  فعال  میانجی  نقش  توانددادن می  دست  از  ترس  چگونه  که  اندکرده  بررسی  ندرت  به  موجود  هایپژوهش 

  با  که  دانشجویان،  مانند  پذیریآسیب   هایجمعیت   این،  بر  علاوه.  نماید  عمل   رفتارها  این  اصلی  محرک  عنوانبه  و  کند  ایفا  را  افراطی  بازی

  ترس  گرفتن نظر در نظری، دیدگاه از. اندنگرفته  قرار توجه مورد معمولاً هستند، مواجه ایویژه  ایتوسعه هایچالش  و اجتماعی فشارهای

  . دهدمی   ارائه  اینترنتی  بازی  اختلال  بر  مؤثر  انگیزشی  فرآیندهای  شناخت  در  جدیدی  دیدگاه  میانجی  متغیر  یک  عنواندادن به   دست  از

اینترنتی در    بازی  تواند در طراحی و اجرای مداخلات روانشناختی به منظور کاهش اختلالهای احتمالی این مطالعه میهمچنین یافته

  دست   از  ترس  میانجی  هدف بررسی نقش  با  مطالعه  نهای نظری و کاربردی ذکر شده؛ اینوجوانان و جوانان مفید باشد؛ با توجه به ضوروت

 انجام شد.   دانشجویان  در  اینترنتی  بازی  اختلال  و  احساس تنهایی  میان  رابطه  دادن در

 

 روش

 

  کوشیار رشت   موسسه  دانشجویان  شامل  آماری  جامعه.  بود   ساختاری  معادلات  یابیمدل   نوع  از  همبستگی-توصیفی  حاضر   پژوهش  روش

  4کلاین   توسط  شدهارائه   فرمول  طبق  نمونه  حجم.  شدند  انتخاب  نفر  225  تعداد  دسترس،  در  گیرینمونه   روش  با  که  بود  1404  سال  در

  آگاهانه،   رضایت  جاری، سال  در  تحصیل  به  اشتغال  شامل  ورود  معیارهای .  شد  تعیین  ساختاری  معادلات  یابیمدل   مطالعات  برای(  2011)

  عنوان   به  پرسشنامه  تکمیل  عدم.  بود  اخیر  ماه  چهار  در(  سوگ  مانند)  زاآسیب   رویدادهای  تجربه  نداشتن  و  اجتماعی  هایشبکه   به  دسترسی

  اجتماعی   هایشبکه   طریق از  توزیع با  و  لاینپرس   سامانه  در  شدهطراحی  آنلاین  پرسشنامه  طریق  از  ها داده.  شد  گرفته  نظر  در  حذف  معیار

  آگاهانه،   رضایت  بخش  در. یافت  ادامه نظر  مورد  نمونه  حجم  به رسیدن  تا  گیرینمونه   فرآیند.  شد  گردآوری(  تلگرام   و اینستاگرام)  دانشگاه

 ثبت  هویتی  اطلاعات  اخلاقی،  ملاحظات  رعایت  منظور  به.  شد  تأکید  داوطلبانه  کاملاً  مطالعه  در  شرکت  و  شد  داده  توضیح  پژوهش  هدف

  افزارهای نرم   از  استفاده  با  هاداده  تحلیل.  نداشت  همراه  به  جسمی  یا  روانی  آسیب  گونه  هیچ  که  شد  طراحی  ایگونه  به  دهیپاسخ   و  نشد

SPSS  و  22  نسخه  AMOS   گرفت  صورت  استرپبوت   روش  با  ساختاری  معادلات  یابیمدل   و  انجام  24  نسخه . 
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 ابزار سنجش 

(  2015)  2مقیاس نخستین بار توسط پونتز و گریفتاین :  1(SF-IGDS9)ی کوتاه  نسخه  -بازی اینترنتی لالاختی  پرسشنامه

)خیلی اوقات( تنظیم   5)هرگز( تا    1دهی براساس مقیاس پنج درجه ای لیکرت از  گویه و تک عاملی است. پاسخ  9تدوین شده و شامل  

متغیر    45تا    9این مقیاس بین    ی نمراتی سطح شدیدتر اختلال در بازی بوده و دامنهای که نمرات بالاتر نشان دهنده شوند؛ به گونه می

گویه این   9است. روایی سازه ابزار از طریق تحلیل عاملی اکتشافی مورد بررسی و تایید قرار گرفته است. نتایج تحلیل عاملی نشان داد که  

همچنین پایایی ابزار به روش  کنند. درصد از واریانس کل را تبیین می 6۳روی یک عامل بار عاملی مطلوبی دارند و در مجموع مقیاس بر 

و    ۳. این مقیاس در ایران توسط وو (2015پونتز و گریفت،  ) گزارش گردید  87/0همسانی درونی محاسبه و ضریب آلفای کرونباخ برابر با  

ها در سطح  خص ( ترجمه و اعتباریابی شده است. بررسی روایی سازه با استفاده از تحلیل مدل راش نشان داد که تمامی شا2017همکاران )

 79/28ها ، شاخص تفکیک آیتم86/0 ، پایایی تفکیک افراد1ها برابر با بخشی قرار دارند. بر اساس نتایج آنان، پایایی تفکیک آیتم رضایت

گزارش شد. در پژوهش حاضر    90/0بود. همچنین، ضریب آلفای کرونباخ به عنوان شاخص همسانی درونی    50/2و شاخص جدایی افراد  

 به دست آمد.   89/0ریب آلفای کرونباخ  نیز ض

( تدوین و اعتباریابی شده و  1996)  5مقیاس حاضر توسط راسل :  4(LS3-UCLAسوم )  نسخه- ی احساس تنهاییپرسشنامه

( تا »همیشه« 1ای از »هرگز« )شوند. این ابزار بر اساس طیف لیکرت چهارگزینهگویه است که همگی بر یک عامل بارگذاری می   20شامل  

بالاتری از احساس    ی سطحدهندهمتغیر بوده و نمرات بالاتر نشان   80تا    20شود. دامنه نمرات در این مقیاس بین  گذاری می ( نمره 4)

و روایی  72/0بزرگسال اجرا کرد. روایی همگرا با مقیاس تنهایی افتراقی برابر با    1۳87( این مقیاس را بر روی  1996تنهایی هستند. راسل )

ریب آلفای  دست آمد. همچنین، پایایی ابزار به روش همسانی درونی بررسی شد که ضبه  -68/0واگرا با مقیاس تعاملات اجتماعی برابر با  

ایران، زارعی و همکاران )  89/0کرونباخ آن   بزرگسال مورد    ۳00ای شامل  ( این مقیاس را ترجمه و در نمونه 2015گزارش گردید. در 

ای که  گونه اعتباریابی قرار دادند. نتایج تحلیل عاملی تأییدی نشان داد که مقیاس از ساختار سه عاملی و برازش مطلوبی برخوردار است؛ به

ی حاضر نیز پایایی  دست آمد. در مطالعه به   90/0بودند. در این پژوهش، ضریب آلفای کرونباخ    40/0ها دارای بار عاملی بالاتر از  مامی گویهت

 دست آمد. به 79/0ابزار از طریق روش همسانی درونی ارزیابی شد که ضریب آلفای کرونباخ برابر با  

شامل دو  سؤال طراحی شده و    12( با  2017و همکاران ) 7گمانن وقیاس توسط  این م:  6( FoMoS) ترس از دست دادن  مقیاس

(  1ای از »هرگز« )درجه ها بر اساس طیف لیکرت پنجباشد. پاسخ سؤال( ترس از دست دادن می  7)  9سؤال( و وضعیت   5)  8صفت   زیرمقیاس

دهنده شدت بیشتر ترس از دست دادن  قرار دارند و مقادیر بالاتر نشان   60تا    12شوند. نمرات کل مقیاس بین  ( ثبت می5تا »همیشه« )

سؤال موجود در دو زیرمقیاس صفت و وضعیت، در مجموع   12ازه نشان داد که هستند. تحلیل عاملی اکتشافی به منظور بررسی روایی س

گزارش شده است )وگمانن و    81/0کنند. پایایی مقیاس با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ برابر  درصد از واریانس را تبیین می  ۳2/۳8

عتبارسنجی شده است؛ نتایج این مطالعه نشان داد که این ( ا202۳(. این ابزار را در ایران توسط ویسوئی و همکاران )2017همکاران،  

صفت و وضعیت از برازش مطلوب  سازه مطلوبی برخوردار است؛ چرا که نتایج تحلیل عاملی تاییدی نشان داد که دو عامل  مقیاس از روایی  

گزارش    85/0کرونباخ برای کل مقیاس  قرار داشتند و ضریب آلفای    9۳/0الی    ۳8/0کنند و بار عاملی همه سوالات بین  مدل حمایت می 

محاسبه   72/0و    70/0های صفت و وضعیت به ترتیب  و برای زیرمقیاس   78/0شد. در پژوهش حاضر نیز، ضریب آلفای کرونباخ این مقیاس  

 گردید. 
 
 
 

 
1 The Nine-Item Internet Gaming Disorder Scale -Short Form (IGDS9-SF) 

2  Pontes & Griffiths 

3  Wu 
4 UCLA Loneliness Scale Version 3 (UCLA-LS3) 

5 Russell 

6 Fear of Missing out Scale (FoMoS) 

7 Wegmann   

8 trait 

9 state 
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 یافته ها 
 

پژوهش   این  داده  225در  همه  و  داشتند  مشارکت  شرکتنفر  شدند.  تحلیل  وارد  سنی ها  معیار  انحراف  و  میانگین  در  کنندگان 

  188درصد( مرد بودند. از نظر وضعیت تاهل    ۳0/1۳نفر )  ۳0درصد( زن و    70/86نفر )  195از نظر جنسیت  د.  دن سال بو  77/01±7/22

نفر   166درصد( مقطع کاردانی،  40/14نفر ) ۳۳درصد( متاهل بودند. از نظر مقطع تحصیلی  40/16نفر )  ۳7درصد( مجرد و  60/8۳نفر )

های توصیفی متغیرهای اصلی یافته  1در جدول  قطع کارشناسی ارشد بودند.  درصد( م  15/11نفر )  26درصد( کارشناسی  و    80/7۳)

 پژوهش ارائه شده است.  
 

 و ضرایب همبستگی پیرسون   های توصیفی متغیرهای پژوهش: یافته1جدول 

 5 4 ۳ 2 1 متغیرها

     1 اینترنتی   بازی اختلال  -1

    1 41/0 ** تنهایی  احساس -2

   1 42/0 ** 5۳/0 ** دادن  دست از ترس -۳

  1 87/0 ** ۳2/0 ** 49/0 ** صفت   -4

 1 68/0 ** 95/0 ** 44/0 ** 50/0 ** وضعیت   -5

 09/15 1۳/14 22/29 22/51 67/2۳ میانگین 

 42/6 11/4 69/9 94/11 89/8 انحراف معیار 

 85/0 14/0 64/0 - ۳2/0 ۳0/0 کجی 

 ۳7/0 - 07/0 42/0 - ۳7/0 - 76/0 کشیدگی

 

بودن توزیع    نرمالقرار داشت که نشان دهنده  -2الی    2های کجی و کشیدگی در محدوده  آماره شاخص  1  دولهای جاساس یافتهبر  

محاسبه شد، به عبارت دیگر نرمال بودن چند متغیری نیز    77/2ضریب مردیا در این مطالعه    ها در متغیرهای پژوهش است؛ همچنینداده

ها جهت بررسی رابطه خطی بین متغیرها از آزمون  بودن توزیع داده  نرمالباشد. با توجه به  می  8برقرار است، زیرا مقدار این آماره کمتر از  

( و با ترس از دست  r=41/0رنتی با احساس تنهایی )اختلال بازی اینتپارامتری ضریب همبستگی پیرسون استفاده شد؛ نتایج نشان داد که  

( رابطه مثبت و معنادار وجود  r=42/0( رابطه مثبت و معنادار داشت؛ همچنین بین احساس تنهایی و ترس از دست دادن )r=5۳/0دادن )

نتی و ترس از دست دادن ؛ همچنین درو زیرمقیاس صفت و وضعیت ترس از دست دادن یا متغیرهای اختلال بازی اینتر( P<05/0)  داشت

یابی معادلات ساختاری و بررسی برازش مدل پیشنهادی، ابتدا  (. به منظور اجرای آزمون مدل P<0/ 05)رابطه مثبت و معنادار داشتند  

دامنه  و در    77/1برابر با    1نتایج نشان داد که آماره دوربین واتسونخطی چندگانه بررسی شد،  های استقلال خطاها و عدم همفرضپیش

( باشد، میزان  1تر )نزدیک به  چه مقدار تولرانس بیشچنین هرها است. هم مانده قرار دارد و بیانگر استقلال باقی   50/2تا    50/1مطلوبیت  

خطی مطلوب است.  گزارش شد که نشانگر هم  82/0بین و میانجی  خطی کمتر است؛ در این مطالعه میزان تلورانس برای متغیرهای پیشهم

ارائه شده   1نمایی استفاده شد، ضرایب مسیر در شکل مدل معادلات ساختاری با حداکثر درستور آزمون مدل مفهومی پژوهش از منظبه

 است.  

 
1 .Durbin-Watson 
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 : مدل برازش شده پژوهش در حالت استاندارد 1شکل 

 

در   ترس از دست دادن در رابطه بین احساس تنهایی و اختلال بازی اینترنتیمدل پیشنهادی نقش میانجی  1با توجه به نتایج شکل 

 ارائه شده است.     2کند؛ در ادامه ضرایب مسیرهای مستقیم در جدول  بینی میدرصد از واریانس را پیش   ۳8مجموع  

 

 متغیرهای مدل معادلات ساختاری: ضرایب اثرات مستقیم 2جدول  

 Pمقدار  حد بالا  حد پایین  tمقدار  خطا استاندارد ضریب مسیر  مسیرها

 01/0 28/0 07/0 67/2 06/0 17/0 اختلال بازی اینترنتی --- احساس تنهایی 

 01/0 64/0 ۳7/0 74/6 08/0 51/0 اختلال بازی اینترنتی ---ترس از دست دادن

 01/0 57 ۳6/0 6۳/6 08/0 47/0 ترس از دست دادن  ---تنهاییاحساس 

 

  بازی   اختلال  ابطور مثبت  به (  β=51/0)  ترس از دست دادن( و β=17/0)  احساس تنهاییمستقیم    رابطهنشان داد    2نتایج در جدول  

(؛ در  P<05/0)  معنادار بودطور مثبت  به(  β=47/0)  احساس تنهایی با ترس از دست دادنمستقیم    رابطهمعنادار بود؛ همچنین    اینترنتی

 ارائه شده است.   ۳است در ادامه، نتایج تحلیل میانجی در جدول    توان گفت اثرات مستقیم در متغیرهای مدل معنادارواقع می
 

 : اثرات میانجی مدل معادلات ساختاری 3جدول  

 Pمقدار  حد بالا  حد پایین  خطا استاندارد ضریب مسیر  مسیرها

 01/0 ۳4/0 17/0 05/0 24/0 اینترنتی  بازی  اختلال -- دادن  دست از ترس -- احساس تنهایی 

 

احساس    رابطهدر    ترس از دست دادننشان داد که    ۳به منظور بررسی نقش میانجی از روش بوت استرپ استفاده شد، نتیجه در جدول  

های برازش حاصل از مدل پیشنهادی ارائه  در ادامه شاخص(.  P<05/0)( نقش میانجی داشت  β=24/0)  تنهایی و اختلال بازی اینترنتی

 شده است.  
 

 مفهومی پژوهش های برازش مدلشاخص : 4جدول 

 CMIN P df CMIN/DF CFI GFI AGFA IFI NFI RMSEA های برازش شاخص

 06/0 96/0 95/0 90/0 94/0 9۳/0 9۳/1 1 21/0 9۳/1 مدل پژوهش 

 <P - 5> 90/0> 90/0 > 90/0 > 90/0 > 90/0 > 08/0>05/0 - معیار تصمیم

 

ترس از دست دادن در  یابی نقش میانجی  مدلهای برازندگی حاصل از مدل معادلات ساختاری  نشان داد که شاخص   4نتایج جدول  

 =9۳/1دو/درجه آزادی )خی ؛ چرا که سه شاخص حیاتی  از برازش مطلوب برخوردار بود  رابطه بین احساس تنهایی و اختلال بازی اینترنتی

df/2  محاسبه شد، همچنین شاخص برازش مقایسه  5( کمتر از( 9۳/0ای=CFI  بیشتر از )بود و در نهایت مقدار ریشه میانگین    90/0

   بود.  08/0( مطلوب گزارش شد و کمتر از  RMSEA=07/0مربعات خطای برآورد )
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298        
 دانشجویان دادن در رابطه بین احساس تنهایی و اختلال بازی اینترنتی در  نقش میانجی ترس از دست 

The mediating role of fear of missing out in the relationship between loneliness and Internet gaming disorder in students 

  

 
 

 گیری بحث و نتیجه
 

دانشجویان   در اینترنتی بازی اختلال و تنهایی احساس بین رابطه در دادن دست از ترس میانجی پژوهش حاضر با هدف تعیین نقش

(،  2025باچ )-مستر هایانجام شد. یافته اول نشان داد که احساس تنهایی با افزایش اختلال بازی اینترنتی ارتباط دارد؛ این یافته با پژوهش 

  عنوان   اینترنتی به  هایبازی   توان بیان نمود که اختلال( همسو است. در تبیین می202۳همکاران )( و سیمولا و  2022وابرتون و همکاران )

 نقش  تنهایی  احساس  جبرانی،  استفاده  نظریه  جمله  از  روانشناختی،  هاینظریه   اساس  بر  که  است  شده  شناخته  روانشناختی  اختلال  یک

  در   که  اجتماعی-روانی  نیازهای  تأمین  و  منفی  هیجانات  کاهش  منظور   به  تنها  فرادا  نظریه،  این  اساس  بر.  دارد  آن  تداوم  و  بروز  در  موثری

  در   است  ممکن  رفتارها  این  نتیجه،  در.  آورندمی   اینترنتی روی  های بازی   ویژه  به  آنلاین،  هایفعالیت  به  است،  نشده  برآورده  واقعی  زندگی

  این .  شودمی  واقعی  روابط  کاهش   و  بازی  گذاشتن  کنار  در  ناتوانی  وابستگی،  به  منجر  بلندمدت  در  اما  کند،  کم  را  تنهایی  احساس  مدتکوتاه 

  تواند می  و  یابدمی  شدت  روانی،  هایتنش  افزایش  و  اجتماعی  هایمهارت   کاهش  طریق  از  نوجوان،  و  جوان  سنی  هایگروه   در  ویژه  به  پدیده،

– شناخت–هیجان–فرد  تعامل  مدل  موضوع،  این  توضیح  برای  (.202۳همکاران،  وابرتون و  )  باشد  داشته  افراد  روان  سلامت  برای  جدی  عواقب

  وجوی جست   به  را  افراد  شناختی،  هایسوگیری   و  هیجان  تنظیم  در  اختلال  با  تنهایی،  احساس  که  کندمی   اشاره  نیز (1PACE-Iاجرا )

شود )عبدالکدیر و همکاران،    اینترنتی  هایبازی   به   اعتیاد  به  منجر  تواندمی  چرخه  این   که  کند،می  ترغیب  آنلاین  هایمحیط  در  پاداش

  بروز   ریسک  معناداری  طور به  تنهایی  احساس  که  کنندمی  تأیید را  دیدگاه  این طولی،  مطالعات  جمله از  متعدد،  تجربی  هاییافته.  (2025

  و   یو و همکاران)  شناختیجمعیت  عوامل  و  استرس  متغیرهای  کنترل  از  پس  حتی  دهد،می  افزایش  را  اینترنتی  هایبازی   با  مرتبط  مشکلات

  جمله   از  اینترنت،  از  استفاده  اختلال  علائم  که  افرادی  اندداده   نشان  اخیر  هایفراتحلیل  و  مندنظام   مرورهای  این،  بر  علاوه(.  202۳  همکاران،

 (. 202۳  همکاران،  سیمولا و)  کنندمی   گزارش  لاغیرمبت  افراد  به  نسبت  شدیدتری  تنهایی  احساس  دارند،  اختلال بازی اینترنتی را

های والتر و همکاران  یافته دوم نشان داد که ترس از دست دادن با افزایش اختلال بازی اینترنتی ارتباط دارد؛ این یافته با پژوهش 

  است   آن  از  حاکی  اخیر  که تحقیقاتتوان بیان نمود  ( همسو است. در تبیین می2025بارون )-( و اورتگا2024(، ژائو و همکاران )2025)

  بازی   اختلال  سطح  تواندمی و  داشته  آنلاین  هایبازی   در  سازمشکل   مشارکت  بینیپیش  در  مهمی  ها، نقشفرصت   دادن  دست  از  ترس  که

  تجربیات   از  شدن  حذف  از  ناشی   گسترده  اضطراب  عنوانبه  هافرصت  دادن  دست  از  ترس (.  2025دهد )فو و همکاران،    افزایش  را  اینترنتی

  و   والتونن)  کنند  جلوگیری  انزوا  از  و  کنند  دنبال  را  آنلاین  هایفعالیت   مداوم  طور  به  تا  کندمی  ترغیب  را  افراد  و  شودمی  تعریف  اجتماعی

  قابل  فضایی  آنلاین  هایبازی   زیرا  شود،می  بازی  جلسات  شدت  و  زمان  مدت  افزایش  به  منجر  اجتماعی  مداوم  نگرانی  این  (.2022  همکاران،

  دست   از  ترس  که  اندداده  نشان  تجربی  هایپژوهش (.  2020  اورسانو،  و  مورگنشتاین)  آورندمی  فراهم  اجتماعی  تعاملات  برای  فوری  و  کنترل

  از   استفاده  به  ار  بازیکنان  و  کند  تقویت  را  واقعیت  از  فرار  به  تمایل  و  پاداش  انتظار  مانند  نامطلوب  شناختی  الگوهای  تواندمی   هافرصت  دادن

  دست   از  ترس  این،  بر  علاوه  (.2022  همکاران،  و  وانگ)  دهد  سوق  عاطفی  و  اجتماعی  نیازهای  رفع  برای   جبرانی  مکانیزمی  عنوانبه   بازی

  موجب   و  کرده  عمل  مدتکوتاه   هایمحرک   عنوانبه  که  دهدمی  افزایش  را  بازی  درون  دستاوردهای  به  نسبت  افراد  حساسیت  هافرصت  دادن

  که   دهندمی  نشان  طولی  های یافته(.  2022  همکاران،  و  وانگ)  شودمی  واقعی  منفی  پیامدهای  با  مواجهه  در  حتی  اجباری  بازی  استمرار

  اجتماعی،  اعتبار با مرتبط شناختی تحریفات تقویت با بلکه است،  حد از بیش بازی رفتارهای آغازگر  تنها نه هافرصت  دادن دست از ترس

  ایجاد   بازی  هایمحیط  به   ای چرخه   وابستگی  عاطفی،  هاینظمیبی  با  آن  تعامل  و  کرده  حفظ  زمان  طول  در   را  اینترنتی  بازی  اختلال  علائم

 هافرصت  دادن  دست  از  ترس  که   دهندمی   نشان  شواهد  این   کلی،  طوربه  (.2022  همکاران،  و  والتونن  ؛2020  اورسانو،  و  مورگنشتاین)  کندمی

 هیجانی،  تنظیم  و  شناخت  انگیزه،   بر  تأثیر   طریق  از  و  کندمی  عمل  اینترنتی  بازی  اختلال  برای  کلیدی  اجتماعی-روانی  محرک  یک  عنوانبه

  طراحی   برای  هافرصت  دادن  دست  از  ترس  نقش  شناخت  بنابراین،(.  2022  همکاران،  و  وانگ)  کندمی  تقویت  را  اعتیادآور  رفتارهای

  ضروری   دهند،می   قرار  هدف  را  اینترنتی  بازی  اختلال  با  مرتبط  عاطفی  و  اجتماعی  هایپذیری آسیب  که  ایو مداخله   پیشگیری  هایاستراتژی 

 (.2020  اورسانو،  و  مورگنشتاین)  است

(،  2025های وانگ و همکاران )پژوهش یافته سوم نشان داد که احساس تنهایی با افزایش ترس از دست دادن ارتباط دارد؛ این یافته با  

  توجهی قابل  طوربه تنهایی احساس توان بیان نمود که( همسو است. در تبیین می2025( و پیکو و همکاران )2021نونز و همکاران )-لوپز

.  اجتماعی   تأیید  مداوم  جستجوی  و  هیجان  تنظیم  در  اختلال  با  مرتبط   هاییمکانیسم   طریق  از  عمدتاً  دهد،می  افزایش  را  دادن  دست  از  ترس

 
1 Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution Model 
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  که   یابدمی   افزایش  مطلوب  اجتماعی  های تجربه  از  شدن  محروم  احتمال  کنند،می   اجتماعی  ارتباط  قطع  یا  انزوا  یتجربه   افراد  که  هنگامی

  افزایش   صورتبه   اغلب  ایمقابله  راهبرد  این.  شودمی  آنلاین  تعاملات  در  ماندن  باقی  برای  اجباری  هایتلاش   و  اضطراب  به  منجر  امر  این

  شود می  نیز  انزوا  و  ناتوانی  احساس   تقویت  متناقض باعث  طوربه  اما  بازگردد،  تعلق  حس  تا  شودمی  ظاهر   اجتماعی  هایشبکه   از  استفاده

  بین   رابطه  خود   نوبه  به  که  حالت است  و  دادن ویژگی  دست  از  ترس  نوع  دو  هر  کنندهبینیپیش   تنهایی  احساس  (.2025  همکاران،  و  وانگ)

  وابستگی   بین  تقویتی  چرخه  یک  و  کنندمی   گریواسطه   را  جوان  بزرگسالان  میان  در  اجتماعی  هایشبکه   از  سازمشکل   استفاده  و  تنهایی

  هیجان   تنظیم  در  اختلال  نوجوانان،   هاینمونه   در  مشابه،  طوربه  (. 2025  همکاران،  و  وانگ)  کنندمی  ایجاد  اجتماعی  تعلق  به  نیاز  و  دیجیتال

  رفتار   بر  تنهایی  ناسازگار  تأثیر  و  کنندمی   گریواسطه   کامل  طوربه  را  رابطه  این  که  است  شده  داده  نشان   اجتماعی  هایشبکه   به  اعتیاد  و

 فرهنگی بین   و طولی  هایداده   هاییافته   این، بر علاوه  (.202۳  همکاران،   و  بونفانتی)دهند  می  توضیح  را  دادن  دست  از  ترس  بروز  و آنلاین

  های تجربه  بر  توجه  تمرکز  حفظ  با  را  دادن  دست  از  ترس  تأثیر  منفی،  اجتماعی  مقایسه  مانند  شناختی  هایسوگیری   که  دهندمی   نشان

  دهندمی   افزایش  را  روانی  پریشانی  هم   و  تنهایی هم  ترتیب  این  به  و  کنندمی   تشدید  دیگران  آورپاداش 

های  دست دادن بین احساس تنهایی و اختلال بازی اینترنتی نقش میانجی داشت؛ این یافته با پژوهش یافته چهارم نشان داد که ترس از  

  از   ترس  توان بیان نمود که(، همسو است. در تبیین می2022( و آلینجاد و همکاران )2025(، وانگ و همکاران )2024گائو و همکاران )

  اینترنتی ایفا   هایبازی   اختلال  و  تنهایی  احساس  بین  ارتباط  در  معناداری  میانجی  نقش  اجتماعی،  ـ  هیجانی  سازه  یک  عنوانبه  دادن  دست

  حضور   به  بیشتری  تمایل  اجتماعی،  تأیید  و  تعلق  به  نیاز  جبران  برای  شوند،می   اجتماعی  انزوای  احساس  دچار  افراد  که  هنگامی.  کندمی

  اجتماعی   تجارب  یا  ارتباطی  هایفرصت   دادن  دست  از  ترس  قالب  در  را  خود  تدریجبه  تمایل  این  کنند؛می  پیدا  آنلاین  فضاهای  در  مداوم

  رفتارهای   به  ترس،  این  از  ناشی  اضطراب  کاهش  برای  فرد  شودمی  موجب  وضعیتی  چنین(.  2021  همکاران،  و  لی)  دهدمی   نشان  دیگران

  راهبردهای   کارآمدی  کاهش  و  هیجان  تنظیم  در  اختلال  با  دادن،  دست  از ترس  سطح  افزایش  .آورد  روی   اینترنتی  هایبازی   مانند جبرانی

  کار به  بودن  ناکافی  احساس  و  منفی  هیجانات  از  گریز  برای  ابزاری  عنوان  به  آنلاین  هایبازی   شودمی  باعث  امر  این  و  دارد  ارتباط  ایمقابله 

  تأمین   برای  پناهگاهی  عنوانبه  بلکه  لذت،  منبع  عنوانبه  تنها نه  بازی   شرایط،  این  در(.  2022  همکاران،  آلینجاد و همکاران و)  شوند  گرفته

  از   ترس  که  اندداده   نشان  طولی  شواهد  این،  بر  علاوه  .نمایدمی  تشدید   را  وابستگی  چرخه  مسئله،  همین  و  کندمی   عمل  هیجانی  نیازهای

 با درگیر افراد زیرا کند؛می تقویت را سازمشکل  بازی رفتارهای  بر تنهایی احساس اثرات موقعیتی، و  صفتی سطوح در ویژهبه دادن، دست

  بازی   و  مجازی  دنیای  به  آنان  وابستگی  نتیجه،  در  و  سازندمی  متمرکز  آنلاین  اجتماعی  هایپاداش   بر  حد  از  بیش  را  خود  توجه  سازه،  این

 (.2025  همکاران،  و  وانگ)  یابدمی   افزایش

  دست  از ترس  یگرانه میانجی   نقش  طریق از  بلکه  مستقیم، صورت  به  تنها  نه   تنهایی  احساس  که توان نتیجه گرفت کهدر مجموع می

  به   نسبت  فرد  حساسیت  افزایش  سبب  تنهایی  مداوم  یتجربه   دیگر،  عبارت  به.  است  تأثیرگذار  دانشجویان  در  بازی  اختلال  شدت  بر  دادن

  جبرانی   حضور  به  تمایل  و  برده   بالا  را  دادن  دست  از ترس  سطح وضعیت،  این شود؛می   مطلوب  ارتباطات از  ماندن محروم  و اجتماعی  طرد

  هیجانی   کمبودهای  جبران  برای  ابزاری  به  هابازی   از  استفاده  نتیجه،  در.  دهدمی  افزایش  را  اینترنتی،  هایبازی   ویژه به   مجازی،  هایمحیط  در

  مداخلاتی  اجرای  و  طراحی  رو، این  از.  کندمی  تشدید  را  بازی  اختلال  هاینشانه   و  رفتاری  وابستگی  بلندمدت  در  که   شودمی  تبدیل  اجتماعی  و

  و   پیشگیری  در  مهمی  نقش  تواندمی  دادن  دست  از  ترس  مدیریت  و  هیجان  تنظیم  هایمهارت   تقویت  تنهایی،  احساس  کاهش  هدف  با

 نماید.   ایفا  دیجیتال  اعتیادی  رفتارهای   با  مرتبط  هایاختلال   درمان

  کرد؛   اشاره  دسترس در یک مرکز آموزش عالی  در  گیرینمونه  روش  از  استفاده  به  توانمی  حاضر  پژوهش  هایمحدودیت   جمله  از

  از   استفاده  همچنین،.  آید  عملبه   لازم  احتیاط  باید  غیردانشگاهی  هایجمعیت   و  دانشجویی  هایگروه   سایر  به  نتایج  تعمیم  در  بنابراین

  متغیرهای   نشدنکنترل   این،  بر  علاوه.  باشد  شده  کنندگانشرکت   دهیپاسخ   در  سوگیری  موجب  است  ممکن  خودگزارشی  هایپرسشنامه 

 -توصیفی  ماهیت  به  توجه  با  نهایت،  در.  باشد  اثرگذار  نتایج  تفسیر  بر  تواندمی   اجتماعی  و  فرهنگی  اقتصادی،  شرایط  همچون  ایزمینه

 .ندارد  وجود  آن  از  طولی  هایبینیپیش  یا  علی  استنباط  امکان  و  بوده  متغیرها  بین  روابط  بیانگر  صرفاً نتایج  پژوهش،  مقطعی  و  همبستگی

  طراحی   ها پوشش داده شوند. در زمینه کاربردیاین محدودیت   آینده  مطالعات  در  شودمی   پیشنهاد  پژوهش،  این  هاییافته  راستای  در

  تواند شود چرا که میپیشنهاد می  هیجانی  خودتنظیمی  و  مؤثر  ارتباط   برقراری  مسئله،  حل  هایمهارت   تقویت  بر  مبتنی  آموزشی  هایبرنامه 

  ارتقای   ضمن  مداخلاتی،  چنین  اجرای.  کند  کمک  دیجیتال  اعتیادی  رفتارهای  به  گرایش  کاهش  و  هیجان  تنظیم  سازوکارهای  بهبود  به

  و  کرده  پیشگیری  اینترنتی  هایبازی   به  وابستگی  و دادن  دست از  ترس  ی،تنهای  احساس  یچرخه   گیریشکل   از دانشجویان،  روان  سلامت
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  پژوهشی   هایطرح  از آینده پژوهشگران شودمی  پیشنهاد  این، بر علاوه. شودمی  هاآن  میان در پایدار اجتماعی   و روانی تعادل ایجاد  موجب

  فرایندهای   و  دیجیتال  رفتارهای  بر  تدریجی  تغییرات  و  هاآموزش   تأثیر  تا  کنند  استفاده  طولی  و  ایمداخله   مطالعات  همچون  تریمتنوع

  سایر   به  پژوهش  یدامنه  گسترش  و  متنوع  گیرینمونه   هایروش   از  گیریبهره   همچنین،.  شود  بررسی  تردقیق  صورتبه  هیجان  تنظیم

  استفاده   بر  مؤثر  اجتماعی  و   شناختیروان   عوامل  از  ترعمیق   درک  و  هایافته   پذیریتعمیم  افزایش  به  تواندمی   بالینی  و  آموزشی  هایجمعیت 
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