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Abstract:  

Objective: Online gaming is one of the most attractive and exciting activities that can cause internet addiction. 

As a result, the present research was conducted with the aim of predicting internet addiction based on digital 

literacy and interpersonal relations in teenagers girls addicted to online games. 

Methodology: This study was applied in terms of purpose and cross-sectional from correlation type in terms of 

implementation method. The research population was all teenager girls addicted to online games who referred 

to counseling and psychological services centers of Ahvaz city in 2024 year. The sample size considering 

possible dropouts was 120 people, who were selected after reviewing the inclusion criteria by purposive 

sampling method. To collect data were used the online game questionnaire (Wang and Chang, 2002), internet 

addiction questionnaire (Young, 1998), digital literacy questionnaire (Voda et al., 2022) and peer relations 

dysfunction scale (Hudson, 1990). The data of the present study were analyzed with using the Pearson correlation 

coefficients and multiple regression with enter model methods in SPSS-26 software. 

Findings: The findings of this research showed that there was a significant negative correlation between digital 

literacy with internet addiction in teenager girls addicted to online games and a significant positive correlation 

between interpersonal relations dysfunction with internet addiction in them (P<0.01). Also, the variables of 

digital literacy and interpersonal relations dysfunction were able to significantly predict 33% of the changes of 

internet addiction in teenager girls addicted to online games, which in this prediction, the contribution of 

interpersonal relations dysfunction in compared to digital literacy was greater and more effective (P<0.001). 

Conclusion: According to the findings of the present research, in order to reduce internet addiction in teenager 

girls addicted to online games through educational workshops can be used to provide the basis for increasing 

digital literacy and reducing interpersonal relations dysfunction. 

Keywords: Internet Addiction, Digital Literacy, Interpersonal Relations, Teenagers Girls, Addicted to Online 

Games. 
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 چکیده

تواند سبب اعتیاد به میانگیز است که های بسیار جذاب و هیجانهای آنلاین یکی از فعالیتبازی هدف:

بینی اعتیاد به اینترنت بر اساس سواد دیجیتال و روابط پیش اینترنت شود. در نتیجه، پژوهش حاضر با هدف

 های آنلاین انجام شد.فردی در دختران نوجوان وابسته به بازیبین

این مطالعه از نظر هدف، کاربردی و از نظر شیوه اجرا، مقطعی از نوع همبستگی بود. جامعه پژوهش  اسی:شنروش

کننده به مراکز مشاوره و خدمات روانشناختی شهر اهواز در های آنلاین مراجعههمه دختران نوجوان وابسته به بازی

های ورود به لحاظ شد که پس از بررسی ملاکنفر  120های احتمالی بودند. حجم نمونه با توجه به ریزش 1403سال 

ها از پرسشنامه بازی آنلاین )وانگ و چانگ، گیری هدفمند انتخاب شدند. برای گردآوری دادهمطالعه با روش نمونه

( و مقیاس 2022(، پرسشنامه سواد دیجیتال )ودا و همکاران، 1998(، پرسشنامه اعتیاد به اینترنت )یانگ، 2002

های ضرایب همبستگی های مطالعه حاضر با روش( استفاده شد. داده1990ابط همسالان )هادسون، بدکارکردی رو

 تحلیل شدند. SPSS-26افزار پیرسون و رگرسیون چندگانه با مدل همزمان در نرم

وابسته به دختران نوجوان های این پژوهش نشان داد که بین سواد دیجیتال با اعتیاد به اینترنت در یافته ن ها:یافته

فردی با اعتیاد به اینترنت در آنان همبستگی همبستگی منفی و معنادار و بین بدکارکردی روابط بین های آنلاینبازی

طور بهفردی بدکارکردی روابط بین(. همچنین، متغیرهای سواد دیجیتال و >01/0P) مثبت و معنادار وجود داشت

بینی را پیش های آنلایندختران نوجوان وابسته به بازیتیاد به اینترنت در اعدرصد از تغییرهای  40معناداری توانستند 

 (.>001/0P)فردی در مقایسه با سواد دیجیتال بیشتر بود بینی سهم بدکارکردی روابط بیننمایند که در این پیش

های نوجوان وابسته به بازیدختران اعتیاد به اینترنت در های پژوهش حاضر، جهت کاهش با توجه به یافته گیری:نتیجه

فردی سواد دیجیتال و کاهش بدکارکردی روابط بینهای آموزشی زمینه را برای افزایش توان از طریق کارگاهمی آنلاین

 فراهم نمود.
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Extended Abstract 

Introduction 

Nowadays, the spread of computer games and addicted or 

dependence to online games is one of the main concerns of 

parents and experts in the fields of education and health 

(Zhang & Bi, 2024). Addicted to online games means that a 

person must have an abnormal preoccupation with the game 

for at least one year for their dependence on the game to be 

considered an addictive behavior (Zandi Payam & 

Mirzaeidoostan, 2019). The use of the Internet and games 

among teenager has become a global challenge; so much so 

that the concern about addiction to online games in this 

group is discussed as a challenging global phenomenon 

(Jameinezhad et al., 2024). One of the characteristics that 

can be examined in people addicted to online games is 

internet addiction (Mokshthaa & Vishwas, 2023). Internet 

addiction can manifest in various forms such as online 

gaming, constantly checking social networks, online 

shopping and checking and following news portals and has 

various social, emotional and occupational (educational) 

consequences (Nadiradze et al., 2024). Internet addiction is 

a psychological and social disorder that means dependence, 

excessive and uncontrollable use of the internet, which most 

important symptom of it is using the internet for more than 

6 hours (Aksoy et al., 2025). 

One of the factors associated with internet addiction is 

digital literacy (Singh, 2024). Digital literacy is defined as 

the ability to access, manage, understand, integrate, 

communicate, evaluate and create safe and appropriate 

information through digital technologies for personal and 

professional activities (Van Voorst, 2024). Digital literacy 

plays an important and effective role in producing and 

sharing content in different forms and modes to better 

communicate with others and understand the appropriate 

way and time to use various digital technologies (Baker-

Smith et al, 2021). Another factor associated with internet 

addiction is interpersonal relations (Sun & Wilkinson, 2020). 

Interpersonal relations represent a set of emotional and 

cognitive reactions of individuals to their own and others' 

physical, psychological and social situations, which 

individuals during it effectively communicate their 

information, thoughts and emotions through verbal and 

nonverbal messages and improve their health and life 

satisfaction (Hao et al, 2022). Interpersonal relations 

dysfunction is the result of deficiencies in understanding 

verbal and nonverbal messages, emotional regulation, 

effective listening, understanding and insight into 

communication processes and assertiveness in 

communication and in stressful and challenging situations, 

appropriate and friendly interpersonal relationships create 

and promote adaptation and mental health, and reduce stress 

and anxiety (Lee et al., 2022). 

Considering the high number of teenagers using the 

internet and since teenagers have a strong desire to play 

online games as one of the most attractive and exciting 

activities, research aimed at predicting addicted to internet 

and online games in this age group is very important. 

Teenagers are the future builders of society and their 

addicted to internet causes a decline in their various 

characteristics and accordingly, it is of great importance to 

examine and identify the factors related to it with the aim of 

designing programs to reduce internet addiction in teenagers, 

especially adolescent girls addicted to online games. As a 

result, the present research was conducted with the aim of 

predicting internet addiction based on digital literacy and 

interpersonal relations in teenagers girls addicted to online 

games. 

Methods and Materials 
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This study was applied in terms of purpose and cross-

sectional from correlation type in terms of implementation 

method. The research population was all teenager girls 

addicted to online games who referred to counseling and 

psychological services centers of Ahvaz city in 2024 year. 

The sample size considering possible dropouts was 120 

people, who were selected after reviewing the inclusion 

criteria by purposive sampling method. The inclusion 

criteria for this study were included scoring 53 or higher on 

the Wang & Chang (2002) online game questionnaire, being 

in junior or senior high school, being between 12 and 18 

years old, not undergoing medication or psychological 

treatment, not having failed in previous years, living with 

their parents and consent from the teenager and their parents 

to participate in the study and the exclusion criteria were 

included refusing to complete the research instruments and 

not responding to more than ten percent of the items. To 

collect data were used the online game questionnaire (Wang 

and Chang, 2002), internet addiction questionnaire (Young, 

1998), digital literacy questionnaire (Voda et al., 2022) and 

peer relations dysfunction scale (Hudson, 1990). The data of 

the present study were analyzed with using the Pearson 

correlation coefficients and multiple regression with enter 

model methods in SPSS-26 software. 

Findings 

In this study, there was no sample dropout and analyses 

were conducted on 120 teenager girls addicted to online 

games. Most teenager girls addicted to online games in the 

present study were in the first year of secondary school 

(72.50%) and most of them were 14 years old (30.00%). The 

findings of this research showed that there was a significant 

negative correlation between digital literacy with internet 

addiction in teenager girls addicted to online games and a 

significant positive correlation between interpersonal 

relations dysfunction with internet addiction in them 

(P<0.01). Also, the variables of digital literacy and 

interpersonal relations dysfunction were able to significantly 

predict 33% of the changes of internet addiction in teenager 

girls addicted to online games, which in this prediction, the 

contribution of interpersonal relations dysfunction in 

compared to digital literacy was greater and more effective 

(P<0.001). 

Discussion and Conclusion 

The most important limitations of this research were 

included the single-sex nature of the present study sample 

and the limitation of the study sample to teenager girls 

addicted to online games, the use of non-random sampling 

method and the use of self-report instruments to collect data. 

Therefore, conducting research on teenager boys addicted to 

online games and using random sampling methods is 

recommended due to less sampling error. Another research 

suggestion is to examine the role of other psychological 

variables such as digital self-efficacy, health literacy, health 

anxiety, alexithymia, psychological flexibility, social 

competence, etc. in predicting internet addiction. According 

to the findings of the present research, in order to reduce 

internet addiction in teenager girls addicted to online games 

through educational workshops can be used to provide the 

basis for increasing digital literacy and reducing 

interpersonal relations dysfunction. 
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 مقدمه

انگیز امروزی است های جذاب و هیجانیکی از فعالیت 1های آنلاینبازی

روز را به آن های زیادی از شبانهکه بسیاری از کودکان و نوجوانان ساعت

 2ایهای رایانهگسترش بازی ،(. امروزه ,2024Li et alدهند )اختصاص می

های اصلی والدین و یکی از دغدغه 3های آنلاینو اعتیاد یا وابستگی به بازی

(. Zhang & Bi, 2024های آموزش و بهداشت است )متخصصان حوزه

های آنلاین یعنی اینکه فرد باید حداقل به مدت یک سال به بازیوابستگی به 

ی داشته باشد تا وابستگی آن به بازی اشتغال ذهنی غیرعادی مربوط به باز

 & Zandi Payamعنوان یک رفتار اعتیادآور تلقی گردد )به

Mirzaeidoostan, 2019.) های این نوع اعتیاد به معنای وابستگی به بازی

باشد که باعث ایجاد اختلال در چرخه آنلاین و ناتوانی در کنترل آنها می

ها در استفاده از اینترنت و بازی. (Agbo et al., 2021گردد )زندگی می

طوری که نگرانی شده است؛ بهمیان نوجوانان به یک چالش جهانی تبدیل

عنوان یک پدیده های آنلاین در این گروه بهدرباره وابستگی به بازی

(. Jameinezhad et al., 2024باشد )انگیز جهانی مورد بحث میچالش

های آنلاین، اعتیاد به فراد وابسته به بازیهای قابل بررسی در ایکی از ویژگی

اعتیاد به اینترنت (.  ,2023Mokshthaa & Vishwasاست ) 4اینترنت

کردن مداوم های آنلاین، چکهای مختلفی مانند بازیتواند به شکلمی

های خبری بروز های اجتماعی، خرید آنلاین و بررسی و پیگیری پورتالشبکه

جتماعی، هیجانی و شغلی )تحصیلی( مختلفی است کند و دارای پیامدهای ا

(Nadiradze et al., 2024 .)های اخیر افزایش قابل توجهی در در سال

                                                           
1 Online Games 
2 Computer Games 
3 Addicted to Online Games 

طوری که این فناوری به بخش استفاده جهانی از اینترنت وجود داشته است؛ به

ویژه در نوجوانان تبدیل شده است. همچنین، ناپذیر زندگی روزمره بهجدایی

میلیارد  2/5تعداد کاربران اینترنت در سطح جهان به بیش از  2024تا آوریل 

میلیون نفر تخمین  75حدود  2024نفر رسید و این تعداد در ایران تا ژانویه 

اعتیاد به اینترنت نوعی اختلال (. Hosseini & Rafezi, 2024زده شد )

ل کنترل ازحد و غیرقابروانشناختی و اجتماعی به معنای وابستگی، استفاده بیش

ساعت از اینترنت  6ترین نشانه آن استفاده بیش از از اینترنت است که مهم

(. اعتیاد به اینترنت دارای علائم جسمانی Aksoy et al., 2025باشد )می

نظمی در خواب و )مانند سندرم عصبی دست، خشکی چشم، کمردرد، بی

دگی، اضطراب، های خلقی )مانند افسرخوردن و سردردهای میگرنی(، اختلال

خشم و تنهایی(، کاهش عملکرد شغلی یا تحصیلی )مانند عدم توجه به 

شغلی یا تحصیلی( و افت روابط اجتماعی )مانند ترجیح  تکالیفوظایف و 

 ,.Ibrahim et alباشد )اینترنت به تعامل واقعی با دوستان و خانواده( می

2022.) 

 ,Singhاست ) 5سواد دیجیتالیکی از عوامل مرتبط با اعتیاد به اینترنت، 

ها است و ناپذیر زندگی انسانامروزه، فضای دیجیتال بخش جدایی (.2024

های آن به برای حضور در دنیای دیجیتال و استفاده از امکانات و ظرفیت

 Mirzaei etهایی تحت عنوان سواد دیجیتال نیاز داریم )مجموعه مهارت

al, 2020وانایی دسترسی، مدیریت، درک، ادغام، عنوان ت(. سواد دیجیتال به

های دیجیتال ارتباط، ارزیابی و ایجاد اطلاعات ایمن و مناسب از طریق فناوری

(. Van Voorst, 2024شود )های شخصی و شغلی تعریف میبرای فعالیت

4 Internet Addiction 
5 Digital Literacy 
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ها گذاری محتوا به شکلسواد دیجیتال نقش مهم و موثری در تولید و اشتراک

ت برقراری ارتباط بهتر با دیگران و درک روش و های مختلف جهو حالت

 Baker-Smith etهای دیجیتال دارد )زمان مناسب استفاده از انواع فناوری

al, 2021 با پیشرفت فناوری، نقش سواد دیجیتال در زندگی روزمره افراد .)

توانند در ای اهمیت یافته و افراد دارای سواد دیجیتال بالا میطور فزایندهبه

های صورت موثرتر و کارآمدتر عمل کرده و از فرصتنیای دیجیتال بهد

هایی (. پژوهشTop et al., 2023مند شوند )تری بهرهجدیدتر و مناسب

درباره ارتباط بین سواد دیجیتال و اعتیاد به اینترنت یافت شد. برای مثال نتایج 

یاد به اینترنت ( نشان داد که بین سواد دیجیتال با اعت2024) Singhپژوهش 

آموزان دبیرستانی رابطه منفی و معنادار وجود زنی اینترنتی در دانشو پرسه

( ضمن پژوهشی به این نتیجه 2024) Korkmaz & Colak Kilicداشت. 

های های سواد دیجیتال و نگرش به استفاده از رسانهرسیدند که مهارت

آموزان راهنمایی رابطه های اجتماعی در دانشاجتماعی با اعتیاد به رسانه

بینی کنند. نتایج طور معناداری آن را پیشمعناداری داشتند و توانستند به

( حاکی از آن بود که بین 2024) Sharifi Najafabadi et alپژوهش 

سواد اطلاعاتی با اعتیاد به اینترنت در دانشجویان همبستگی معناداری وجود 

پژوهشی به این نتیجه رسیدند ( ضمن 2024) Sharghi & Jafariداشت. 

آموزان دختر متوسطه ای در دانشای و پذیرش اخبار رسانهکه بین سواد رسانه

 Ozsari & Deliدر پژوهشی دیگر رابطه منفی و معناداری وجود داشت. 

( گزارش کردند که سطح سواد دیجیتالی ورزشکاران هاکی در سطح 2023)

 سطح پایین بود. متوسط و سطح اعتیاد دیجیتال آنان در

است  1فردییکی دیگر از عوامل مرتبط با اعتیاد به اینترنت، روابط بین

(Sun & Wilkinson, 2020.) ای از دهنده مجموعهفردی نشانروابط بین

های جسمی، روانی و های عاطفی و شناختی افراد در برابر وضعیتواکنش

                                                           
1 Interpersonal Relations 

باشد که افراد در طی آن اطلاعات، افکار و اجتماعی خود و دیگران می

های کلامی و غیرکلامی به خوبی با یکدیگر های خود را از طریق پیامهیجان

بخشند سلامت و رضایت از زندگی خود را بهبود می گذارند ودر میان می

(Hao et al, 2022روابط بین .) فردی برای افراد فاقد مشکلات ارتباطی

منبع لذت و تقویت و برای افراد دارای مشکلات ارتباطی منبع ناراحتی و 

باعث ایجاد پریشانی  7فردیطوری که بدکارکردی روابط بیناسترس است؛ به

 ,.Haoran et alشود )اختلال در عملکردهای اجتماعی می روانشناختی و

ها و ها، دشواریفردی به معنای مشکل(. بدکارکردی در روابط بین2023

ها و کارگیری پاسخهای مکرر افراد در روابط اجتماعی است که با بهتعارض

شده و در طول ای ناسازگار در دوران کودکی یادگرفتهراهبردهای مقابله

(. بدکارکردی در روابط بین فردی Wendt, 2019یابد )ی تداوم میزندگ

دهی هیجانی، های کلامی و غیرکلامی، نظمنتیجه نقص و کاستی در درک پیام

دادن موثر، درک و بینش نسبت به فرآیندهای ارتباطی و قاطعیت در گوش

ناسب فردی مانگیز، روابط بینزا و چالشباشد و در شرایط استرسارتباط می

و دوستانه باعث ایجاد و ارتقای سازگاری و سلامت روانی و کاهش استرس 

هایی درباره ارتباط بین پژوهش (.Lee et al., 2022شود )و اضطراب می

 Yangفردی و اعتیاد به اینترنت یافت شد. برای مثال نتایج پژوهش روایط بین

et al (2024نشان داد که بین روابط بین )اد دیجیتال همبستگی فردی و اعتی

( ضمن پژوهشی به این 2023) Matias et alمنفی و معنادار وجود داشت. 

فردی با اعتیاد به اینترنت دانشجویان نتیجه رسیدند که دشواری در روابط بین

 Sun & Wilkinsonهمبستگی مثبت و معنادار داشت. نتایج پژوهش 

با اعتیاد به اینترنت در  فردی ضعیف( حاکی از آن بود که روابط بین2020)

 Mohebi et al آموزان همبستگی مثبت و معنادار وجود داشت.دانش

فردی بر اعتیاد ( ضمن پژوهشی به این نتیجه رسیدند که مشکلات بین2020)
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 Aftab آموزان اثر منفی و معنادار داشت. در پژوهشی دیگربه اینترنت دانش

et al (2016 گزارش کردند که )فردی بر اعتیاد به اینترنت های بیندشواری

 اثر مثبت و معنادار داشت.

کنندگان از اینترنت و از آنجایی که با توجه به آمار بالای نوجوانان استفاده

های عنوان یکی از فعالیتهای آنلاین بهنوجوانان تمایل زیادی به انجام بازی

بینی اعتیاد به هدف پیش وهش باانگیز دارند، لذا پژبسیار جذاب و هیجان

های آنلاین در این دوره سنی بسیار مهم است. نوجوانان اینترنت و بازی

های سازان جامعه هستند و اعتیاد آنان به اینترنت سبب افت ویژگیآینده

شود و بر همین اساس بررسی و شناخت عوامل مرتبط با آن مختلف آنها می

ویژه نت در نوجوانان بهاعتیاد به اینترهایی جهت کاهش با هدف طراحی برنامه

های آنلاین اهمیت بسیار زیادی دارد. با اینکه دختران نوجوان وابسته به بازی

بینی اعتیاد به اینترنت انجام شدند، اما این هایی با هدف پیشپژوهش

فردی پرداختند و پژوهشی ها کمتر به نقش سواد دیجیتال و روابط بینپژوهش

های آنلاین یافت نشد. ه بر روی دختران نوجوان وابسته به بازیدر این زمین

بینی اعتیاد به اینترنت بر اساس سواد در نتیجه، پژوهش حاضر با هدف پیش

های آنلاین فردی در دختران نوجوان وابسته به بازیدیجیتال و روابط بین

 انجام شد.

 شناسی پژوهشروش

شیوه اجرا، مقطعی از نوع  نظر این مطالعه از نظر هدف، کاربردی و از

های آنلاین همبستگی بود. جامعه پژوهش همه دختران نوجوان وابسته به بازی

 1403کننده به مراکز مشاوره و خدمات روانشناختی شهر اهواز در سال مراجعه

های همبستگی بر اساس در این پژوهش حداقل حجم نمونه در پژوهشبودند. 

محاسبه شد.  m≤N+104( یعنی 2019) Tabachnick & Fidellفرمول 

بین است و با همان متغیرهای پین mهمان حجم نمونه و  Nدر این فرمول 

فردی حجم بین شامل سواد دیجیتال و روابط بینتوجه به وجود دو متغیر پیش

نفر محاسبه شد. با توجه به اینکه فرمول حداقل حجم نمونه را  106نمونه 

های احتمالی حجم نمونه مشخص و با توجه به حجم بالای جامعه و ریزش

گیری های ورود به مطالعه با روش نمونهملاکه نفر در نظر گرفته شد ک 120

و  53های ورود به این مطالعه شامل کسب نمره هدفمند انتخاب شدند. ملاک

، تحصیل در Wang & Chang (2002)بالاتر در پرسشنامه بازی آنلاین 

سال، تحت درمان دارویی  18تا  12های متوسطه اول یا دوم، داشتن سن دوره

های گذشته، زندگی همراه با پدر ودن، عدم مردودی در سالیا روانشناختی نب

و مادر و موافقت خود نوجوانان و والدین آنها جهت شرکت در پژوهش و 

های خروج از پژوهش شامل انصراف از تکمیل ابزارهای پژوهشی و ملاک

 ها بودند.عدم پاسخگویی به بیش از ده درصد گویه

ق با ب که پس از دریافت کد اخلاترتیمراحل انجام پژوهش حاضر بدین

از کمیته اخلاق در پژوهش دانشگاه  IR.IAU.CTB.REC.1404.005شناسه 

گیری از های لازم اقدام به نمونهآزاد اسلامی واحد تهران مرکزی هماهنگی

کننده به مراکز مشاوره های آنلاین مراجعهمیان دختران نوجوان وابسته به بازی

 ضرورتها اهمیت و ر اهواز شد. برای نمونهو خدمات روانشناختی شه

فرم  وپژوهش تبیین و به آنان درباره رعایت نکات اخلاقی اطمینان داده شد 

نامه شرکت در پژوهش به امضای نوجوانان و والدین آنها رسید. رضایت

ها خواسته شد تا با نهایت دقت به ابزارهای پژوهش حاضر سپس، از نمونه

کمیل ابزارهای پژوهش توسط نوجوانان وابسته به پاسخ دهند. پس از ت

بودن بررسی و های آنلاین، میزان پاسخدهی آنها به ابزارها از نظر کاملبازی

ی از آنها به دلیل شرکت در پژوهش تقدیر و تشکر شد. در این پژوهش برا

شناختی از ابزارهای زیر ها علاوه بر فرم اطلاعات جمعیتگردآوری داده

 د.استفاده ش
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پرسشنامه بازی آنلاین برای سنجش اعتیاد به بازی  :1. پرسشنامه بازی آنلاین1

طراحی شده بود. این پرسشنامه دارای  Wang & Chang (2002)آنلاین توسط 

ندرت با نمره یک تا ای از بهگویه است که با استفاده از طیف لیکرت پنج درجه 20

شود. نمره پرسشنامه بازی آنلاین با مجموع نمره گذاری میهمیشه با نمره پنج نمره

که است  100الی  20شود و بر همین اساس دامنه نمرات بین ها محاسبه میگویه

باشد. سازندگان روایی سازه ابزار و بالاتر به معنای اعتیاد به بازی آنلاین می 53نمره 

 90/0را با روش تحلیل عاملی بررسی و تایید و پایایی آن را با روش آلفای کرونباخ 

( ضمن پژوهشی پایایی 2023) Atadokht & Ebadiگزارش کردند. در ایران، 

گزارش نمودند. در این مطالعه،  92/0وش آلفای کرونباخ پرسشنامه بازی آنلاین را با ر

محاسبه  88/0پایایی پرسشنامه بازی آنلاین با روش آلفای کرونباخ بر روی نوجوانان 

 شد.

پرسشنامه اعتیاد به اینترنت برای سنجش  :2. پرسشنامه اعتیاد به اینترنت2

 20پرسشنامه دارای ( طراحی شده بود. این 1998) Youngاعتیاد به اینترنت توسط 

ندرت با نمره یک تا همیشه ای از بهسوال است که با استفاده از طیف لیکرت پنج درجه

شود. نمره پرسشنامه اعتیاد به اینترنت با مجموع نمره گذاری میبا نمره پنج نمره

است که  100الی  20شود و بر همین اساس دامنه نمرات بین ها محاسبه میسوال

باشد. سازنده روایی سازه ابزار را با به معنای اعتیاد به اینترنت بیشتر می نمره بالاتر

گزارش  92/0روش تحلیل عاملی بررسی و تایید و پایایی آن را با روش آلفای کرونباخ 

( ضمن پژوهشی پایایی پرسشنامه 2024) Hosseini & Rafeziکردند. در ایران، 

گزارش نمودند. در این مطالعه، پایایی  92/0نباخ اعتیاد به اینترنت را با روش آلفای کرو

محاسبه  93/0پرسشنامه اعتیاد به اینترنت با روش آلفای کرونباخ بر روی نوجوانان 

 شد.

پرسشنامه سواد دیجیتال برای سنجش سواد  :3. پرسشنامه سواد دیجیتال3

 39( طراحی شده بود. این پرسشنامه دارای 2022) Voda et alدیجیتال توسط 

ای از کاملا مخالفم با نمره یک تا گویه است که با استفاده از طیف لیکرت پنج درجه

شود. نمره پرسشنامه سواد دیجیتال با مجموع گذاری میکاملا موافقم با نمره پنج نمره

است  195الی  39شود و بر همین اساس دامنه نمرات بین ها محاسبه مینمره گویه

باشد. سازندگان روایی سازه ابزار را با که نمره بالاتر به معنای سواد دیجیتال بیشتر می

های آن را با روش آلفای کرونباخ روش تحلیل عاملی بررسی و تایید و پایایی مولفه

Soltani Varankeshi et al (2025 )گزارش کردند. در ایران،  70/0بالاتر از 

های پرسشنامه سواد دیجیتال را با روش آلفای کرونباخ ایایی مولفهضمن پژوهشی پ

گزارش نمودند. در این مطالعه، پایایی پرسشنامه سواد دیجیتال با روش  60/0بالاتر از 

 محاسبه شد. 79/0آلفای کرونباخ بر روی نوجوانان 

مقیاس بدکارکردی روابط همسالان  :4. مقیاس بدکارکردی روابط همسالان4

( طراحی شده بود. این 1990) Hudsonفردی توسط ی سنجش روابط بینبرا

ای از هرگز با گویه است که با استفاده از طیف لیکرت هفت درجه 25مقیاس دارای 

شود. نمره مقیاس بدکارکردی روابط گذاری مینمره یک تا همیشه با نمره هفت نمره

شود و بر همین اساس دامنه نمرات بین ها محاسبه میهمسالان با مجموع نمره گویه

است که نمره بالاتر به معنای مقیاس بدکارکردی بیشتر در روابط  175الی  25

باشد. سازنده روایی صوری ابزار را با نظر متخصصان تایید و پایایی آن همسالان می

Rahdar et al (2020 )گزارش کردند. در ایران،  94/0را با روش آلفای کرونباخ 

گزارش  86/0لفای کرونباخ پایایی مقیاس بدکارکردی روابط همسالان را با روش آ

نمودند. در این مطالعه، پایایی مقیاس بدکارکردی روابط همسالان با روش آلفای 

 محاسبه شد. 90/0کرونباخ بر روی نوجوانان 

های ضرایب های مطالعه حاضر پس از گردآوری با ابزارهای فوق با روشداده

در  SPSS-26افزار رمهمبستگی پیرسون و رگرسیون چندگانه با مدل همزمان در ن

 تحلیل شدند. 05/0سطح معناداری 

 هایافته

نفر  120ها برای ها اتفاق نیفتاد و تحلیلدر این مطالعه، ریزشی در نمونه

های آنلاین انجام شد. نتایج فراوانی و درصد از دختران نوجوان وابسته به بازی

 ارائه شد. 1فراوانی مطلق و تراکمی دوره تحصیلی و سن آنها در جدول 

 

 

                                                           
1 Online Game Questionnaire 
2 Internet Addiction Questionnaire 

3 Digital Literacy Questionnaire 
4 Peer Relations Dysfunction Scale 
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 های آنلاین. نتایج فراوانی و درصد فراوانی دوره تحصیلی و سن در دختران نوجوان وابسته به بازی1جدول 

 درصد فراوانی تراکمی درصد فراوانی مطلق فراوانی متغیر

 50/72% 50/72% 87 دوره اول متوسطه دوره تحصیلی

 00/100% 50/27% 33 دوره دوم متوسطه 

 83/20% 83/20% 25 سال 13 سن

 83/50% 00/30% 36 سال 14 

 16/74% 33/23% 28 سال 15 

 33/88% 17/14% 17 سال 16 

 83/95% 50/7% 9 سال 17 

 00/100% 17/4% 5 سال 18 

های آنلاین ، بیشتر دختران نوجوان وابسته به بازی1طبق نتایج جدول 

به تحصیل بودند درصد( مشغول  50/72پژوهش حاضر در دوره اول متوسطه )

درصد( بود. نتایج میانگین، انحراف معیار،  00/30سال ) 14و سن بیشتر آنها 

فردی و اعتیاد به کمینه، بیشینه، کجی و کشیدگی سواد دیجیتال، روابط بین

 ارائه شد. 2های آنلاین در جدول اینترنت در دختران نوجوان وابسته به بازی

 

فردی و اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابسته به معیار، کمینه، بیشینه، کجی و کشیدگی سواد دیجیتال، روابط بین. نتایج میانگین، انحراف 2جدول 

 های آنلاینبازی

 کشیدگی کجی بیشینه کمینه انحراف معیار میانگین متغیر

 -65/0 01/0 00/143 00/70 90/16 43/108 سواد دیجیتال

 42/0 -21/0 00/115 00/52 04/12 89/86 فردیروابط بین

 -03/0 47/0 00/72 00/39 47/7 30/53 اعتیاد به اینترنت

بودن متغیرهای سواد دیجیتال، روابط ، فرض نرمال2طبق نتایج جدول 

های آنلاین به فردی و اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابسته به بازیبین

بررسی سایر رد نشد.  ±1دلیل قرارداشتن مقدار کجی و کشیدگی در دامنه 

متغیرهای خطی چندگانه های پژوهش حاضر نشان داد که فرض همفرضپیش

 کمترو به دلیل  05/1فردی با مقدار بین یعنی سواد دیجیتال و روابط بینپیش

ها با مقدار ماندهبودن رد شد. علاوه بر آن، فرض همبستگی باقی 10از 

رد شد. در  5/2تا  5/1و به دلیل قرارداشتن در دامنه  52/1واتسون  -دوربین

 رگرسیون و پیرسون همبستگی های ضرایبنتیجه، شرایط برای تحلیل با روش

بدکارکردی نتایج ضرایب همبستگی سواد دیجیتال، چندگانه وجود داشت. 

های دختران نوجوان وابسته به بازیفردی و اعتیاد به اینترنت در روابط بین

 گزارش شد. 3در جدول  آنلاین
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 های آنلاینفردی و اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابسته به بازی. نتایج ضرایب همبستگی سواد دیجیتال، بدکارکردی روابط بین3جدول 

 اعتیاد به اینترنت فردیبدکارکردی روابط بین دیجیتالسواد  متغیر

 -42/0** -22/0** 00/1 سواد دیجیتال

 55/0** 00/1 -22/0** فردیبدکارکردی روابط بین

 00/1 55/0** -42/0** اعتیاد به اینترنت

**P<0/01 

بین سواد دیجیتال با اعتیاد به اینترنت در دختران ، 3طبق نتایج جدول 

های آنلاین همبستگی منفی و معنادار و بین بدکارکردی وابسته به بازینوجوان 

فردی با اعتیاد به اینترنت در آنان همبستگی مثبت و معنادار وجود روابط بین

بینی نتایج رگرسیون چندگانه با مدل همزمان برای پیش(. >01/0P) داشت

در فردی بط بینبدکارکردی روااعتیاد به اینترنت بر اساس سواد دیجیتال و 

 گزارش شد. 5و  4های در جدول های آنلایندختران نوجوان وابسته به بازی

 

فردی در دختران بینی اعتیاد به اینترنت بر اساس سواد دیجیتال و بدکارکردی روابط بین. نتایج رگرسیون چندگانه با مدل همزمان برای پیش4جدول 

 های آنلایننوجوان وابسته به بازی

 معناداری F df1 df2 تغییر R 2R مدل

1 63/0 40/0 21/39 2 117 000/0 

 

بینی اعتیاد به اینترنت بر اساس سواد دیجیتال و . نتایج ضرایب استاندارد و غیراستاندارد رگرسیون چندگانه با مدل همزمان برای پیش5جدول 

 آنلاینهای فردی در دختران نوجوان وابسته به بازیبدکارکردی روابط بین

 معناداری tمقدار  ضرایب استاندارد ضرایب غیراستاندارد بینمتغیر پیش

B SE Beta 

 000/0 27/7 ----- 87/5 73/42 مقدار ثابت

 000/0 -35/4 -32/0 03/0 -14/0 سواد دیجیتال

 000/0 54/6 48/0 04/0 29/0 فردیبدکارکردی روابط بین

متغیرهای سواد دیجیتال و بدکارکردی روابط ، 5و  4های جدول نتایجطبق 

اعتیاد به اینترنت درصد از تغییرهای  40طور معناداری توانستند فردی بهبین

بینی نمایند که در این را پیشهای آنلاین در دختران نوجوان وابسته به بازی

فردی در مقایسه بینی با توجه به مقدار بتاها سهم بدکارکردی روابط بینپیش

 (.>001/0P)ا سواد دیجیتال بیشتر و موثرتر بود ب

 گیرینتیجهبحث و 

های آنلاین، پژوهش استفاده از اینترنت و بازی روزافزونبا توجه به رشد 

بینی اعتیاد به اینترنت بر اساس سواد دیجیتال و روابط حاضر با هدف پیش

 های آنلاین انجام شد.فردی در دختران نوجوان وابسته به بازیبین
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دختران های پژوهش حاضر نشان داد که بین سواد دیجیتال با اعتیاد به اینترنت در یافته

همبستگی منفی و معنادار وجود داشت. این نتیجه  های آنلایننوجوان وابسته به بازی

Singh (2024 ،)Korkmaz & Colak Kilic (2024 ،)های با نتایج پژوهش

Sharifi Najafabadi et al (2024 ،)Sharghi & Jafari (2024 و )

Ozsari & Deli (2023 .همسو بود ) در تبیین همبستگی منفی و معنادار بین سواد

های آنلاین بر مبنای دختران نوجوان وابسته به بازیدیجیتال با اعتیاد به اینترنت در 

های گفت که با توجه به نقوذ عمیق رسانهتوان ( می2022) Voda et alپژوهش 

های مهارتای از دیجیتال در عملکردهای زندگی روزمره، سواد دیجیتال به مجموعه

ها از عملیات بانکی تا مشارکت تواند یک حوزه کامل از فعالیتاساسی اشاره دارد که می

شود که افراد نه تنها در مدنی و اجتماعی را بهبود بخشد. سواد دیجیتالی سبب می

استفاده از ابزارهای دیجیتال توانمند باشند، بلکه در انتخاب ابزارهای مناسب و تفسیر 

ای عمل نمایند. نها و حتی میزان استفاده از ابزارهای دیجیتال به شکل حرفهصحیح از آ

های فنی استفاده از ابزارهای دیجیتالی و از سوی سواد دیجیتالی از یک سو به مهارت

های تفکر انتقادی، خلاقیت، انتخاب و حل مسئله در زمینه دیجیتالی دیگر به مهارت

توانند نقش موثری در چگونگی و میزان استفاده از اشاره دارد که همه این موارد می

اینترنت داشته باشند. با توجه به مطالب مطرح شده منطقی است که بین نمره سواد 

دیجیتال با نمره اعتیاد به اینترنت همبستگی منفی و معناداری به این معنا وجود داشته 

و بالعکس کاهش سواد  باشد که افزایش سواد دیجیتال باعث کاهش اعتیاد به اینترنت

 های آنلایندختران نوجوان وابسته به بازیدیجیتال باعث افزایش اعتیاد به اینترنت در 

 گردد.

فردی با اعتیاد های دیگر پژوهش حاضر نشان داد که بین بدکارکردی روابط بینیافته

ادار همبستگی مثبت و معن های آنلایندختران نوجوان وابسته به بازیبه اینترنت در 

 Yang et al (2024 ،)Matiasهای وجود داشت. این نتیجه با نتایج پژوهش

et al (2023 ،)Sun & Wilkinson (2020 ،)Mohebi et al (2020 )

( همسو بود. در تبیین همبستگی مثبت و معنادار بین 2016) Agtab et alو 

های ان وابسته به بازیدختران نوجوفردی با اعتیاد به اینترنت در بدکارکردی روابط بین

که دشواری در توان گفت میMatias et al (2023 )بر مبنای پژوهش آنلاین 

فردی غیرصحیح و فردی حاکی از آن است که فرد دارای یک رابطه بینروابط بین

فردی در نتیجه باشد. بدکارکردی روابط بیندرگیر بدکارکردی در ارتباط با دیگران می

آید و سبب ایجاد و افزایش مقابله وجود میای ناکارآمد بههای مقابلهکارگیری راهکاربه

های عاطفی و شناختی بسیاری مواجه هستند شود. چنین افرادی با مشکلهیجانی می

ها و ها برای هدایت رفتار خود در محیط اجتماعی دچار ضعفو در استفاده از احساس

بروز رفتارهای هیجانی نامطلوب و باشند و بر همین اساس های بسیاری میکاستی

شود که یکی از این رفتارهای هیجانی نامطلوب و ناهنجار ناهنجار در این گروه زیاد می

فردی استفاده مفرط، وسواسی و اعتیادگونه از اینترنت است. افزون بر آن، روابط بین

دن فردی شامل ترس از رهاشدن، حساسیت به طردشضعیف یا دشواری در روابط بین

ساز اختلال در شخصیت و باشد که ممکن است زمینهو عدم تحمل تنهایی می

ازحد به ایجادکننده آشفتگی و رفتارهای ناسازگار در روابط اجتماعی مانند نیاز بیش

فردی شوند. با توجه به مطالب مطرح شده منطقی تایید، پرخاشگری و دوسوگرایی بین

فردی با نمره اعتیاد به اینترنت همبستگی ناست که بین نمره بدکارکردی روابط بی

فردی مثبت و معناداری به این معنا وجود داشته باشد که افزایش بدکارکردی روابط بین

فردی باعث باعث افزایش اعتیاد به اینترنت و بالعکس کاهش بدکارکردی روابط بین

 گردد. ینهای آنلادختران نوجوان وابسته به بازیکاهش اعتیاد به اینترنت در 

سواد دیجیتال و بدکارکردی روابط های پژوهش حاضر نشان داد که دیگر یافته

اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابسته به طور معناداری توانستند فردی بهبین

بینی سهم بدکارکردی روابط بینی نمایند که در این پیشهای آنلاین را پیشبازی

سواد دیجیتال بیشتر و موثرتر بود. پس آنچه نقش بیشتری در فردی در مقایسه با بین

های آنلاین دارد، بینی اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابسته به بازیپیش

فردی در مقایسه با سواد فردی است. به عبارت دیگر، روابط بینبدکارکردی روابط بین

به اینترنت داشت و از آنجایی که بینی اعتیاد دیجیتال سهم بیشتر و موثرتری در پیش

رسد. چون های این پژوهش را دختران نوجوان تشکیل دادند، منطقی به نظر مینمونه

که افراد در سنین نوجوانی بیشتر از هر سنی تحت تاثیر همسالان خود هستند و 

از  توانند در دنیای واقعی با دیگر همسالان خود ارتباط برقرار سازند،نوجوانانی که نمی

کنند. در تبیین نقش سواد های آنلاین گروهی این نیاز خود را تأمین میطریق بازی

بینی اعتیاد به اینترنت در دختران فردی در پیشدیجیتال و بدکارکردی روابط بین

هایی درباره توان گفت با اینکه پژوهشهای آنلاین مینوجوان وابسته به بازی

اساس هر یک از متغیرهای سواد دیجیتال و روابط  بینی اعتیاد به اینترنت برپیش

بینی اعتیاد فردی انجام شده است، اما پژوهشی که نقش همزمان آنها را در پیشبین

به اینترنت بررسی کرده باشد، یافت نشد. در نتیجه، داشتن دانش، آگاهی و شناخت 

و جوامع و توانمندی های مختلف دیجیتالی، درک نقش و اثر آنها بر زندگی افراد فناوری

های دیجیتالی )افراد دارای درک، تحلیل، سازماندهی و ارزیابی آنها با استفاده از فناوری

های کلامی و غیرکلامی، ضعف در سواد دیجیتال بالا( و نداشتن نقص در درک پیام
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دادن موثر، کاستی در درک و بینش نسبت به دهی هیجانی، ناتوانی در گوشنظم

فردی ارتباطی و ضعف قاطعیت در ارتباط با دیگران )افراد دارای روابط بینفرآیندهای 

شود که افراد در زندگی شخصی، خانوادگی و اجتماعی واقعی و مطلوب( باعث می

های کمتری مواجه هستند. همچنین، افزایش ها و مشکلها، مسئلهمجازی با دشواری

های روانشناختی منفی ری از ویژگیفردی با بسیاسواد دیجیتال و بهبود روابط بین

مانند اضطراب، خودپنداره منفی و رفتارهای عادتی نامطلوب و نامناسب همبستگی 

بینی، امیدواری و های روانشناختی مثبت مانند خوشمنفی و با بسیاری از ویژگی

رفتارهای عادتی مطلوب و مناسب همبستگی مثبت دارند و هنگامی که این متغیرها 

بینی اعتیاد به اینترنت به عنوان یک رفتار عادتی نامطلوب همزمان برای پیشطور به

بینی نمایند. با توجه توانند اعتیاد به اینترنت را پیشو نامناسب در نظر گرفته شوند، می

شده منطقی است که متغیرهای سواد دیجیتال و بدکارکردی روابط به مطالب مطرح

بینی اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان در پیش فردی بتوانند نقش معناداریبین

 های آنلاین ایفا نمایند.وابسته به بازی

های این پژوهش شامل تک جنسیتی بودن نمونه پژوهش حاضر ترین محدودیتمهم

های آنلاین، استفاده و محدودشدن نمونه پژوهش به دختران نوجوان وابسته به بازی

غیرتصادفی، و استفاده از ابزارهای خودگزارشی جهت گردآوری گیری از روش نمونه

های آنلاین ها بودند. بنابراین، انجام پژوهش بر روی پسران نوجوان وابسته به بازیداده

گیری کمتر پیشنهاد گیری تصادفی به دلیل خطای نمونههای نمونهو استفاده از روش

متغیرهای روانشناختی از جمله  شود. پیشنهاد پژوهشی دیگر بررسی نقش سایرمی

پذیری خودکارآمدی دیجیتال، سواد سلامت، اضطراب سلامت، ناگویی هیجان، انعطاف

باشد. با توجه بینی اعتیاد به اینترنت میروانشناختی، کفایت اجتماعی و غیره در پیش

ه های پژوهش حاضر، جهت کاهش اعتیاد به اینترنت در دختران نوجوان وابستبه یافته

های آموزشی زمینه را برای افزایش سواد توان از طریق کارگاههای آنلاین میبه بازی

 فردی فراهم نمود.دیجیتال و کاهش بدکارکردی روابط بین

 تعارض منافع

 گونه تعارض منافعی وجود نداشت.بین نویسندگان این مقاله هیچ

 حمایت مالی

 شخصی انجام شد.این مطالعه هیچ حامی مالی نداشت و با هزینه 

 موازین اخلاقی

وسیله از همه کسانی که سهمی در انجام این پژوهش داشتند، تشکر بدین

 گردد.و قدردانی می

 مشارکت نویسندگان

 .نویسندگان این مقاله با یکدیگر مشارکت و همکاری فعال داشتند

 تشکر و قدردانی

 IR.IAU.CTB.REC.1404.005این پژوهش دارای کد اخلاق با شناسه 

از کمیته اخلاق در پژوهش دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران مرکزی است و 

در آن تمام موازین اخلاقی مانند رضایت آگاهانه جهت شرکت در پژوهش، 

 ماندن اطلاعات شخصی و غیره رعایت گردید.رازداری، محرمانه
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