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 خلاصه 

 های سلامت روان نوجوانان است.ترین تهدیداصليهای آنلاین یكي از امروزه اعتیاد به بازی مقدمه:

های آنلاین کاری تحصیلي نوجوانان و میزان اعتیاد آنان به بازیاند که بین اهمالها نشان دادهپژوهش

اثربخشي مصاحبۀ انگیزشي بر بررسي بنابراین پژوهش حاضر با هدف  .رابطۀ تنگاتنگي وجود دارد

 . انجام شد های آنلاین در نوجوانانکاری و میزان اعتیاد به بازیاهمال

پس آزمون با گروه کنترل بود. جامعه -روش پژوهش نیمه آزمایشي با طرح پیش آزمون روش کار:

شرررهر   2 ناحیره آموزش و پررورش   سطۀ اول و دومآموزان مقاطع متودانش آماری پژوهش شامل کلیه

و با توجره بره    هدفمندروش  نفر به 30این افراد تعداد  از بینبود.  1402-1403 تحصیلي در سال تهران

 15و به صورت تصادفي در گروه آزمایش و گرروه کنتررل )هرر گرروه      شدند انتخابملاکهای ورود 

مقیراس  و  راثبلروم  -کراری تحصریلي سرولومون   پرسشنامۀ اهمرال  نفر( قرار گرفتند. ابزار پژوهش شامل

دقیقره ای   60 ۀجلسر  5را در  احبۀ انگیزشري مصر  ۀبرنامر  مداخلره برود. گرروه    های آنلایناعتیاد به بازی

واریرانس  کو و آزمون تحلیرل  SPSS-26 ها با استفاده از نرم افزاردریافت کرد. تجزیه و تحلیل داده

 .با رعایت مفروضه های آماری انجام شد چند متغیره

 گروه و یزشيمصاحبۀ انگهای حاصل از آزمون کوواریانس چند متغیره نشان داد که بین یافته  نتایج:

تفاوت معناداری  های آنلایناعتیاد به بازیو  کاری تحصیلياهمالکنترل در ترکیبي از متغیرهای 

 میانگینفروني نشان داد که (. همچنین نتایج آزمون تعقیبي بن>P 05/0و =72/45Fوجود دارد )

اعتیاد به متغیر  و هم در کاری تحصیلياهمالهم در متغیر  مصاحبۀ انگیزشيگروه دریافت کننده 

 طور معناداری کوچكتر است.از میانگین گروه کنترل به های آنلاینبازی

 و کاری تحصیلياهمالکاهش  برای مناسب ایمداخله را مصاحبۀ انگیزشي توانمي نتیجه گیری:

 .گرفت نظر در های آنلایناعتیاد نوجوانان به بازی

 های آنلایناعتیاد به بازی، حصیليکاری تاهمال، مصاحبۀ انگیزشي کلمات کلیدی:
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 مقدمه 

 بزرگسالي به کودکي مرحله از گذر دوره را نوجواني دوران

 سال ده حدود در زندگي دوره این طول ،(1) نداکرده مطرح

 تغییرات با دوران این (.2)است سالگي( دو و بیست تا یازده)

 تغییرات به توجه با و است همراه فیزیكي و شناختي اجتماعي،

 خانواده، با، ارتباط در اجتماعي، و رواني بیولوژیكي، اساسي

 شوندمي کشمكش و چالش دچار خود همسالان و مدرسه

نوجواني در مقایسه با بزرگسالي دورۀ حساسي برای  (.4و3)

در حال . (5) شودپذیری نسبت به اعتیاد محسوب ميآسیب

ین کودکان و های آنلاین در بحاضر شیوع فزایندۀ بازی

ها نشان پژوهش. (6) هایي را برانگیخته استنوجوانان نگراني

های آنلاین در دورۀ داده است که استفادۀ بیش از حد از بازی

 های بازیاگرچه پلتفرم (.10-7)نوجواني به شدت بالا است. 

آنلاین باعث ایجاد سرگرمي، تعامل اجتماعي و کاهش استرس 

در  حال ریسک اعتیاد را به دنبال دارند.، با این (11) شوندمي

کنندۀ قانوني های سرگرمهای آنلاین یكي از فعالیتواقع بازی

های ، با این حال نگراني(12) شوددر سراسر دنیا محسوب مي

های ی وجود دارد که تعداد زیادی از کاربران بازیفزاینده

در  . هرچند(15-13) آنلاین در حال معتاد شدن به آن هستند

ویراست پنجم راهنمای تشخیصي آماری اختلالات رواني 

(DSM-5)های آنلاین، به عنوان یک تشخیص ، اعتیاد به بازی

بندی ، در یازدهمین ویراست طبقه(16) موقت باقي مانده است

(، اعتیاد به بازی های آنلاین ICD-11ها )بین المللي بیماری

. مطابق (17) تبندی شده استحت عنوان اختلال بازی طبقه

ICD-11  ،برای اینكه فرد تشخیص این اختلال را دریافت کند

ای شدید باشد که باعث اختلال رفتار گیمینگ باید به اندازه

های فردی، خانوادگي، اجتماعي، تحصیلي یا معنادار در جنبه

های زندگي فرد به شود و این اختلال حداقل شغلي و دیگر جنبه

سالگي  18تا  12بین  . این اختلال اغلب(18) ماه طول بكشد 12

های جمعیت شناسي شیوع جهاني یافته (.19شود )شروع مي

اما  (20) کنددرصد برآورد مي 6/4تا  05/3اختلال بازی را بین 

های . اعتیاد به بازی(21) درصد است 13این آمار در آسیا 

های آنلاین، یعني وابستگي جسمي و رواني شدید به بازی

که اگر میل به بازی کردن ارضا نشود، باعث  ین به طوریآنلا

 بازی به اعتیاد. (22)بروز هیجانات منفي در فرد خواهد شد

 یا اجباری -رواني وسواسي حالت یک آنلاین، در واقع

 دهدمي رخ نوجوانان میان در که است کنترل غیرقابل وابستگي

دوپامین در  های آنلاین با افزایش سطوحخوگیری به بازی .(23)

شود، با تحریک شدن مسیر ناحیۀ دورسال استریاتوم ایجاد مي

 کند که بیشتر بازی کندپاداش دوپامیني فرد انگیزه پیدا مي

تر شدن و غلبۀ  اند تا با مسلطها طراحي شدهاین بازی. (24)

های بازی، حس لذت آني و موفقیت را القا گیمرها بر چالش

شود و به ین سیستم پاداش مغز درگیر مي. در این ح(25) کنند

دهد که در نتیجه به بازی کردن فرد حس کارآمدی و تسلط مي

جبری و از دست دادن کنترل روی زمان بازی کردن -وسواسي

های آنلاین، سلامت جسمي و اعتیاد به بازی. (26)انجامدمي

رواني فرد، زندگي اجتماعي و پیشرفت تحصیلي نوجوان را به 

ای از تواند برای نوجوانان دامنهو مي (27)اندازد يخطر م

زیستي شامل پیشرفت تحصیلي ضعیف، -مشكلات رواني

مشكلات خواب و تغذیه، گرایش به خشونت فیزیكي و افزایش 

. (15) سطوح اضطراب و افسردگي را به دنبال داشته باشد

های آنلاین به لحاظ اجتماعي، ترین پیامد اعتیاد به بازیمهم

های تحصیلي و مشكلاتي از قبیل از دست دادن روابط، فرصت

 . (29-28) شغلي هستد

امروزه اثر منفي گیمینگ افراطي بر موفقیت تحصیلي به خوبي 

های آنلاین، بي تفاوتي اعتیاد به بازی. (30) شناخته شده است

ها و احساس ناراحتي در هنگام بازی نكردن را به به سایر فعالیت

های آنلاین در معرض فراموش . کاربران بازی(31) دنبال دارد

. (27) کردن سایر کارهای خود در حین بازی کردن هستند

شود که زمان از دست فرد های آنلاین باعث ميعلاقه به بازی

ای، فراموش خارج شود و فرد همه چیز را برای آن لذت لحظه

قت بسیاری از گیمرهای نوجوان زمان زیادی از و. (32) کند

دهند و آن را به مفید خود را به این کار اختصاص مي

. در واقع (28) دهندهای مهم روزانۀ خود ترجیح ميفعالیت

تحصیلي نوجوانان را با اعتیاد آنان به  کاریاهمالپژوهشگران 
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های آنها معتقدند اعتیاد به بازیدانند. های آنلاین مرتبط ميبازی 

 . ساری(33) را در پي داردآنلاین را کاهش زمان یادگیری 

های آنلاین باشند، آموزان بیشتر درگیر بازییعني هرچقدر دانش

. (35و34) تر خواهد بودپیشرفت تحصیلي آنها نیز پایین

 و مهم کارهای انجام و شروع در تعلل به تمایل ،کاریاهمال

 پیامدهای به علم با عمل یک انجام عمدی انداختن تعویق به

فایده به شكل به عادتي بي کاریاهمال (.36) است آن منفي

نقص نبودن تأخیر انداختن کارها به خاطر ترس از شكست یا بي

. (36) شود تا به فرد احساس ایمني بدهدکار، انجام مي

 در تحصیلي کاریاهمال همان کاریاهمال شكل ترینگسترده

 توجه مورد اخیر هایلسا در که است آموزان دانش میان

 کاریاهمال شیوع (.37) گرفته قرار پژوهشگران از ریبسیا

 90 تا 70 حداقل را آموزاندانش میان آفرینمشكل تحصیلي

 تا 23 را آموزان دانش حاد کاریلاهما و زدند تخمین درصد

 دهدمي نشان محققان های یافته (.38) اندزده تخمین درصد 30

 بسیاری يمنف تبعات دارای تحصیل عرصه در کاریاهمال که

 نمرات کسب استرس، افزایش زمان، دادن دست از جمله، از

 و درازمدت در یادگیری کاهش فرد، سلامت کاهش پایین،

 مختلفي دلایل کاریاهمال (.39)است  نفس به اعتماد کاهش

 فقدان ناتواني، احساس که شد داده نشان ای مطالعه در دارد،

 علل از زمان مدیریت در ضعف و کمالگرایي انگیزه،

به نوعي یک  کاریاهمال. (40) شودمي محسوب کاریاهمال

مكانیزم برای مقابله با اضطراب شروع یا تكمیل یک فعالیت 

. (41) بینداست که فرد خود را برای انجام آن آماده نمي

 افراد که دهند مي نشان زمینه این در شده انجام های پژوهش

به علاوه  (44-43) نددار کمتری موفقیت انگیزه اهمال کار،

اند که شكست و ناکامي در پژوهشگران به این نكته دست یافته

های آنلاین گیری اعتیاد به بازیتواند در شكلزمینۀ تحصیل مي

آموزان برای کاهش . در واقع دانش(44) نقش داشته باشد

به کنند. های آنلاین استفاده ميشان از بازیاسترس تحصیلي

ینجا بازی آنلاین به عنوان راهبردی برای تغییر دیگر سخن، در ا

گي به کار گرفته انگیزهحوصلگي و بيخلق و فرار مجازی از بي

 و اجتماعي -رواني مشكلات رغمعلي(. 45) شودمي

 روی بر است ممكن آنلاینهای که بازی کارکردی هایآسیب

ا سیر فزایندۀ استفاده از آنه باشد، داشته درگیر افراد زندگي

 . (46) دارد ادامه همچنان

 

توان از مصاحبۀ انگیزشي در اند که ميمطالعات اولیۀ نشان داده

های آنلاین استفاده کرد و نشان داده است درمان اعتیاد به بازی

آموزان دارای که مصاحبۀ انگیزشي بر بهبود بهزیستي دانش

 . مصاحبۀ انگیزشي(47) های آنلاین مؤثر استاعتیاد به بازی

ای شواهد مدار برای درمان اعتیاد و مسائل یک رویكرد مشاوره

. مصاحبۀ (48) رودمربوط به سبک زندگي ناسالم به شمار مي

انگیزشي در آغاز برای درمان اعتیاد به مواد طراحي شد، اما 

بعدها برای طیف وسیعي از معضلات سبک زندگي و سلامت 

 توانسته وش همچنیناین رتحرکي( به کار گرفته شد. )مانند کم

 کاریاهمال کاهش ضمن موثر، ایمداخله عنوان به است

 بهبود نیز را آنان انگیزشي وضعیت آموزان، دانش تحصیلي

 محور مراجع رویكرد پایه بر انگیزشي مصاحبه .(49) بخشد

 وی، نظر اساس بر است. درماني روان به نسبت راجرز کارل

 ایجاد در صداقت و لمتعاد ملایمت اندازه به صحیح همدلي

 ضروری و لازم تغییر و ارزیابي خود برای آل ایده محیطي

 تعریف راجرز وسیلهبه که طوری همان صحیح همدلي .است

 سازی، روشن منظور به انعكاسي دادن گوش شامل است، شده

 .است بیمار ارزشهای و معاني و تجارب تقویت و توضیح

 منفي، یا مثبت ،درمان پیامدهای تعیین در درمانگر روش

 تحت را ای مداخله کرولنی و میلر این، دنبال به .دارد اهمیت

 راستای در را تلاشي که کردند ابداع انگیزشي مصاحبه عنوان

 انجام رفتاری تغییر برای فرد کنترل و خودکارآمدی افزایش

 افزایش برای همدلانه و تعاملي دادن گوش سبک از و میداد

 و شخصي اهداف بین اختلاف بر که کردمي استفاده انگیزش

 انگیزشي را . مصاحبه(50) دارد ویژه تاکید کنوني رفتار

در رفتاری -شناختي جدید نسبتا تكنیک یکتوان همچنین مي

 آن از استفاده با تا کند مي کمک مراجعان به که نظر گرفت

 آنها  برای مشكل ایجاد باعث است ممكن که را رفتارهایي

 کشف هدف روش این در(. 51)دهند غییرت و شناسایي شود
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 در استدلال و تغییر دلایل بیان برای مراجعان تشویق تعارضات،

 سایر شبیه انگیزشي ۀمصاحب (.52)است  تغییر لزوم مورد

 از یكي مواجهه حال هر به اما نیست، مستقیم مواجهه سبكهای

 هدف انگیزشي مصاحبه در .است انگیزشي مصاحبه اهداف

 رفتار تغییر برای خودش مسئولیت از مراجع که است این

 تغییر برای را خودش نهایت در و شود تر آگاه دار مشكل

 روانشناسي مداخله یک انگیزشي مصاحبه (.51)کند متعهد

 رفتار بین تفاوت حل و شناسایي برای که است رهنمودی

 تغییرات تسهیل برای انگیزش افزایش و واقعي رفتار و مطلوب

 و میلر رولنیک،(. 52)است گرفته قرار استفاده مورد رفتاری

 کلیدی ویژگي سه شامل را انگیزشي مصاحبه روح (53) بوتلر

-3 تغییر فراخواني-2مراجع با مشارکت-1 :انددانسته

 مصاحبه فنون ترین اساسي و .مراجعان استقلال و خودگرداني

 شگو ها،کردن تایید پاسخ، باز هایسوال  :از عبارتند انگیزشي

 اظهارات فراخواني و سازیخلاصه انعكاسي، دادن

برنامۀ مصاحبۀ انگیزشي سه مشكل رفتاری را (. 54)خودانگیزشي

حوصلگي و مشكلات . بي1دهد: آماج مداخله قرار مي

. اضطراب 3کاری و اضطراب آزمون و . اهمال2انگیزشي، 

 . با توچه به گستردگي روزافزون اعتیاد نوجوانان(55) اجتماعي

کاری تحصیلي آنان و های آنلاین و تأثیر آن بر اهمالبه بازی

برای ارتباط عوامل انگیزشي با  همچنین شواهد موجود مذکور

، اثربخشي احتمالي کاریاهمالهای آنلاین و اعتیاد به بازی

های آنلاین و نیز اثربخشي آن مصاحبۀ انگیزشي بر اعتیاد به بازی

ی است تا اثربخشي آن در یک تحصیلي، ضرور کاریاهمالبر 

 کنترل شده آزمون شود. آزمایشيطرح نیمه

 

 روش کار

پس آزمون با -روش پژوهش نیمه آزمایشي با طرح پیش آزمون

آموزان دانش گروه کنترل بود. جامعه آماری پژوهش شامل کلیه

شررهر  2مقاطع متوسطۀ اول و دوم آموزش و پرورش ناحیه 

این افراد تعداد  از بینبود.  1402-1403تهران در سال تحصیلي 

 انتخابو با توجه به ملاکهای ورود  هدفمندروش  نفر به 30

و به صورت تصادفي در گروه آزمایش و گروه کنترل )هر  شدند

 تشخیص پژوهش به ورود هایملاکنفر( قرار گرفتند.  15گروه 

 يتحصیل کاریاهمالهای آنلاین و اعتیاد به بازی اختلال وجود

 پیش ابتدا در اخلاقي، اصول رعایت منظور به. شدندمي شامل را

 هایفرآیند دربارۀ توضیحاتي آگاهانه، رضایت فرم اخذ از

 آنها که شد  تصریح و شد داده هاآزمودني به پژوهش و درمان

 با همكاری به خود اختیار با توانندمي پژوهش از مرحله هر در

 مطالب که شد داده اطمینان آنها به همچنین. دهند پایان محققان

 بوده، محرمانه هاپرسشنامه نتایج و درمان جلسات در شده بازگو

 نام ذکر بدون و گیردنمي قرار سازماني یا شخص هیچ اختیار در

 در تصادفي طوربه کنندگانشرکت. شد خواهد تحلیل مراجعان

 ه،مداخل گروه و گاشته شدند کنترل یا مداخله هایگروه از یكي

اعتیاد به  پرسشنامۀ از. کردند دریافت جلسات مصاحبۀ انگیزشي

تحصیلي  کاریاهمال مقیاس و های آنلاین وانگ و چانگبازی

 و آزمونپیش گیریاندازه منظور به سولومون و راثبلوم

تحصیلي  کاریاهمال و های آنلاینبه بازی اعتیاد آزمونپس

 از و SPSS-26 افزارمنر از استفاده با هاداده. شد استفاده

 قرار تحلیل مورد کوواریانس چند متغیره تحلیل آزمون طریق

 .گرفت

 

 توسط پرسشنامه این  :آنلاین بازیهای به اعتیاد پرسشنامه

 ماده 20 دارای ابزار این  .(56)شد ساخته چانگ و وانگ

 ( لیكرت درجهای پنج مقیاس یک  روی ماده هر که است

 =همیشه ،4 =اغلب ،3 =مكرراً ،2 =گاهگاهي ،1 =ندرتبه

 هایبازی به اعتیاد در فرد نمره.شودمي گذارینمره  )5

 طیف .آیدمي دست به هاماده کل نمرات جمع از آنلاین

 نمره و است 100تا  20 بین این پرسشنامه از حاصل نمرات

 نمرات .دهدمي نشان را آنلاین بازیهای به بیشتر تمایل بالاتر

 معرفي را آنلاین هایبازی متوسط کاربران 49تا  20 بین

 بازی صرف را زیادی وقت مواقع از برخي که کندمي

 نمرات دارند؛ کنترل خود بر بازی از استفاده در اما کنند؛مي

 استفاده در اوقات برخي که دهدمي نشان را افرادی 79تا  50

 افرادی بیانگر 100تا  80 نمرات شوند؛مي مشكل دچار بازی از

 در جدی يمشكلات بازی، از حد از بیش استفاده که است
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 در را بازی تأثیر باید افراد این. است کرده ایجاد آنان زندگي 

 رفع برای راهكارهایي دنبال به و دریابند خویش زندگي

 دهندهنشان ،53 بالای نمره کلي، طور به .باشند خود مشكل

 آلفای ضریب چانگ و وانگ .است آنلاین هایبازی به اعتیاد

 بررسي منظور به ندداد گزارش 9/0 ابزار این برای را کرونباخ

 و پرسشنامه این هاینمره بین همبستگي همگرا، روایي

 همبستگي و کردند محاسبه را اینترنت به اعتیاد پرسشنامه

 همچنین .(57) دادن گزارش ابزار دو بین را (r=71/0)ي بالای

 این روانسجي هایویژگي ساندرز و عبدالحمید وانگ،

 فولادوند و عزیزی موسیوند،  (.58) کردند تائید را پرسشنامه

 .(59) کردند گزارش82/0 را مقیاس این کرونباخ آلفای میزان

 تحصیلی کاریاهمالمقیاس 

گیری پرسشنامۀ حاضر توسط سولومون و راثبلوم برای اندازه

ادگي تحصیلي در سه حوزۀ آماده کردن تكلیف، آم کاریاهمال

ها طراحي شد که شامل برای امتحان و آمادگي برای تهیۀ پروژه

گویه است. در پژوهش فاتحي و همكاران ضریب آلفای  27

بوده است. جوکار و دلاورپور برای تعیین  91/0کرونباخ برابر 

روایي این مقیاس از روش تحلیل عاملي و همبستگي گویه با 

 یق و همكاران ضریبشهبازیان خون نمرۀ کل استفاده کردند.

و  68/0، 59/0 را برای هر سه مؤلفه به ترتیب آلفای کرونباخ

 ((.60)نقل از شهبازیان خونیق ) به دست آوردند 58/0

 (61) مصاحبۀ انگیزشیخلاصه برنامه  

 ا محتو  /تمرین  // درماني های مولفه  ///جلسه

 / /تغییر مراحل و آگاهي افزایش و معارفه و ی آشنای / /اول

 جلسه این در

 آشنا تغییر مراحل مدل و انگیزشي مصاحبه مدل مراجعان با

 تمرین و شوند مي

 .کنند تعیین را خود مرحله تا دهند مي انجام را مرحله تعیین

 ///خود از نكردن مراقبت تاثیر بررسي و احساسات /// دوم

 جلسه این از هدف

 .است دار مشكل رفتار و خود درباره فرد دانش افزایش

 زندگي روز یک راهبرد

 آگاهي افزایش به شودمي بسته کار به جلسه این در که

 مقدار به راجع مراجعان

 دیگر کیفیت و کمیت و نامطلوب رفتار دفعات و نوع و

 .است ط مربو رفتارها

 جلسه این در  ///نامطلوب رفتار منفي و مثبت ابعاد ///سوم

 های جنبه مراجعان

 نظریه کنند. مي شناسایي را ودخ رفتارهای منفي و مثبت

 گیریتصمیم تعادل

 فرایند گیری،تصمیم که دارد مي ر اظها مان و جانیس

 شناختي سنجیدن

 با آموزاندانش یعني .است تغییر منفي و مثبت هایجنبه

 هایجنبه ارزیابي

 مثبت های جنبه مشاهده و خود، نامطلوب رفتار منفي و مثبت

 مطلوب رفتار

 .کنند مي پیدا انگیزه فتارر تغییر برای

 این در /// خود ارزیابي باز و شها ارز شناسایي / /چهارم

 مراجعان جلسه

 باز با و کنند مي شناسایي زندگي در را خود ارزشهای

 چگونگي خود، ارزیابي

 .کنند مي بررسي خود رفتارهای با را شها ارز این ض تعار

 سنجش و هدف تعیین و نفس به اعتماد و وسوسه ///پنجم

 این تمرکز // /پایاني

 موقعیت شناسایي برای کنندگانشرکت به کمک بر جلسه

 که است هایي

 ها آن در دارمشكل رفتار م انجا برای را وسوسه ببیشترین

 به و کند مي ایجاد

 برای را خودشان اعتماد به نفس تا رساند مي یاری آنان

 از تخطي از خودداری

 افزایش حال عین در و ارزیابي يهایموقعیت چنین در برنامه

 دیگر یكي دهند.

 به را خود کننده شرکت که است این جلسه این اهداف از

 متعهد رفتار تغییر
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 شود مي خواسته کننده شرکت از جلسه دوم بخش .در سازد

 زمینه در هدفي تا

 آن به رسیدن برای طرحي و کند تعیین دارمشكل رفتار کنترل

   آورد. فراهم

 

 

  ه هایافت

دختر درصد  25و  پسرها درصد آزمودني 75 پژوهش نیدر ا

درصد( و  58)دورۀ متوسطۀ دوم کنندگان شرکت بودند.

همچنین  . بودنددرصد(  42 ) اولدورۀ متوسطۀ کنندگان شرکت

و  های آنلایناعتیاد به بازیمیانگین و انحراف معیار  1جدول 

و کنترل را  زشيمصاحبۀ انگیهای گروهتحصیلي  کاریاهمال

 دهد.قبل و بعد از اجرای مداخله نشان مي

 
 . میانگین و انحراف معیار گروه ها11جدول 

 تحصیلي کاریاهمال های آنلایناعتیاد به بازی متغیر وابسته

 پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش آزمون

انحراف  میانگین متغیر مستقل

 معیار

انحراف  نمیانگی

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

 5/4 31 3 58 7 87 5 132 مصاحبۀ انگیزشيگروه 

 3 56 3 54 5 133 4/4 137 گروه کنترل

های اعتیاد به بازیبر مصاحبۀ انگیزشي اثربخشي  يبررس یبرا

 لی، از آزمون تحل نوجوانانتحصیلي  کاریاهمالو آنلاین 

 یهامنظور مفروضه نیاستفاده شد. به ا یریچند متغ نسایکووار

داده  عینرمال بودن توز یيشناسا  یریچند متغ انسیکووار لیتحل

و آزمون  رنوفیاسم-از آزمون کولموگروف استفادهها با 

در  داريفرض عدم وجود تفاوت معن شیپ لک،یو-رویشاپ

اهه، ر کی انسیوار لیدو گروه با استفاده از تحل آزمونشیپ

با استفاده از نمودار  رهایمتغ نیبودن رابطه ب يخط يبررس

با استفاده از  انسیکوار سیماتر يفرض همگن ،يپراکندگ

ن یبا استفاده از آزمون لو هاانسیوار يباکس و همگن-امِ ونآزم

 .شد دأییانجام و ت

  
 . نتایج آزمون کوواریانس چندمتغیره2جدول 

 زادیآ درجه F مقادیر آزمونها اثر

 اثر

 آزادی درجه

 خطا

سطح 

 معناداری

 اتا مجذور

 64/0 01/0 61 1 81/36 76/0 پیلایي اثر گروه

 لامبدای

 ویلكز

35/0 72/45 1 61 01/0 64/0 

 64/0 01/0 61 1 81/36 42/4 هتلینگ اثر

 بزرگترین

 روی ریشه

42/4 81/36 1 61 01/0 64/0 
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د سطح معني داری گردمشاهده مي 2طور که در جدول همان

آمارۀ مرتبط، آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری یعني 

بین متغیرهای  (. بنابراین>05/0pلامبدای ویلک، معنادار است )

های آنلاین و اعتیاد به بازیمستقل در ترکیب دو متغیر وابستۀ 

تفاوتي معنادار وجود دارد. به  تحصیلي نوجوانان کاریاهمال

 معنادار تفاوت متغیرها کدام در که مسئله این بررسي منظور

تعقیبي  آزمون از است و این تفاوت در چه جهتي قرار دارد،

نشان داده شده  3شد. که نتایج آن در جدول  استفاده فرونيبن

 است.

 
 . نتایج آزمون بن فرونی3جدول

تفاوت  مقایسه گروه متغیر

 هامیانگین

 معناداری خطای استاندارد

 01/0 90/3 -52/15 کنترل - مصاحبۀ انگیزشي های آنلاینازیاعتیاد به ب

 01/0 61/6 -78/4 کنترل - مصاحبۀ انگیزشي تحصیلي کاریاهمال

 

 در فرونيبن تعقیبي آزمون طبق که دهدمي نشان 3 جدول نتایج

 کننده دریافت گروه میانگین های آنلایناعتیاد به بازی متغیر

 معناداری طوربه کنترل گروه میانگین از مصاحبۀ انگیزشي برنامه

مصاحبۀ  گروه در تحصیلي کاریاهمال همچنین. است کوچكتر

 کوچكتر معناداری طوربه کنترل گروه با مقایسه در انگیزشي

 و های آنلایناعتیاد به بازی بر هم مصاحبۀ انگیزشي پس. است

 .دارد معناداری تأثیر نوجوانان تحصیلي کاریاهمال بر هم

 گیریونتیجه بحث

 بر مصاحبۀ انگیزشي ياثربخش يبا هدف بررس حاضر پژوهش

انجام  نوجوانان تحصیلي کاریاهمال و های آنلایناعتیاد به بازی

 بربر  مصاحبۀ انگیزشيپژوهش حاضر نشان داد که  جیشد. نتا

 نیاثربخش است. ا های آنلاینبه بازی نوجوانان اعتیاد کاهش

ها . یافته(55و47) قبلي همگرایي دارد قاتیتحق جیابا نت افتهی

کاری اهمال همچنین نشان دادند که این روش درماني بر روی بر

کند. این یافته بهبودی معناداری ایجاد مي نیز نوجوانان تحصیلي

 .(62و47)پیشین همگرایي دارد  نیز با نتایج پژوهش

 

 منابع با آموزاندانش گفت توانمي  اثر این تاثیر دلایل تبیین در

 مي روبرو خود تحصیل دوران در مختلفي تحصیلي زایاسترس

تواند در شوند شكست و ناکامي در زمینۀ تحصیل مي

 ؛(44)های آنلاین نقش داشته باشد. گیری اعتیاد به بازیشكل

 هایی استراتژ است ممكن ها آن که است حالي در این

 خود این که باشند نداشته را نها آ با مواجهه برای لازم شناختي

  زیادتر فرد در را کاریلاهما و اجتنابي رفتارهای احتمال

شان از آموزان برای کاهش استرس تحصیليکند دانشمي

 که حقیقت این واقع، . در(63) کنندهای آنلاین استفاده ميبازی

 فرد ارزیابي و فرد انطباقي های استراتژی بین قوی ایرابطه

 برعكس و کرده ارزیابي ناشدني کنترل و ترسناک را موقعیت

 دارد، وجود موقعیت از فرد رویكردمدار های استراتژی در

 هایاستراتژی در است. شده پذیرفته که است زیادی زمان مدت

 کنترل ولي برانگیز چالش موقعیت از فرد ارزیابي اجتنابي،

 کنترل را موقعیت تواند نمي فرد که زماني بنابراین است؛ شدني

 روبرو جرات تدریج به کند، تصور برانگیز چالش و يشدن

 بهزیستي به رسیدن آسیب و دهدمي دست از را آن با شدن

 این خود .دارد وجود نیز درماندگي و ناامیدی جمله از او رواني

 گیریکناره آن با مرتبط هایفعالیت و موقعیت از ناامیدی

 سبب تواند يم بلكه پیاپي های شكست احتمال تنها نه و کندمي

 اجتنابي هایواکنش و رفتارها انجام و گیری کناره تشدید

 فرد در هافعالیت انداختن تعویق به و کاریاهمال مانند مختلف

 دروني انگیزش افزایش طریق از انگیزشي مصاحبه بنابراین شود؛

 ماندگاری تر،فعال مشارکت افزایش تغییر، برای فرد آمادگي و

 افزایش مثبت، رفتار تقویت درماني، برنامه به بیشتر پایبندی و
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 و فشار بدون و غیرمستقیم طوربه نابهنجار رفتار مورد در نگراني

 تغییر، زیان و سود بررسي کار، برنامه تنظیم در مشارکت اجبار،

 اهداف، و رفتار و هاارزش بین تضاد افزایش ها،ارزش تعیین

 و خودکارآمدی از تحمای و تغییر به اطمینان تقویت و ارزیابي

 اثرات تواندمي  عمل آزادی و خودمختاری حس بر تاکید

 ۀمصاحب( 61) باشد داشته کاریاهمال کاهش در موثرتری

تواند در افزایش انگیزش فرد برای رسیدن به انگیزشي مي

 دلایل از یكي آنجا که . از(64) اهدافش نقش داشته باشد

 اینكه به توجه با و (65) است انگیزه فقدان ،کاریاهمال

 تاکید رفتارشان تغییر برای افراد انگیزه بر انگیزشي مصاحبه

 کاهش در موثر روش انگیزشي مصاحبه رسدمي نظر به کند،مي

 در انگیزشي مصاحبه .است آموزان دانش تحصیلي کاریاهمال

 و خود کارانهلاهما رفتارهای از مراجع کردن آگاه با اول ۀوهل

 سلامت و روزمره زندگي فرایند بر ها آن وبنامطل پیامدهای

 مثبت هایجنبه کردن نمایان با دوم وهله در و فرد روانشناختي

 فرد در را قویي انگیزشي توان هدف مورد و مطلوب رفتار

 احساس کاهش باعث و کرده ایجاد رفتار تغییر برای اهمال کار

 مداخله همچنین. شودمي فرد در تكلیف از دوری و بیزاری

 بر افراد در نفس اعتمادبه بردن بالا با انگیزشي مصاحبه

 دلایل از که شكست از ترس جمله از ها آن ترس و هااضطراب

 مصاحبه علاوهبه. کند غلبه است تحصیلي کاریلاهما بنیادی

 از رفتار تغییر به خود کردن متعهد برای فرد ترغیب با انگیزشي

 کاریاهمال بر توانديم (52) حصول قابل اهدافي نوشتن طریق

 در فراوان انگیزش ایجاد با و کرده غلبه گرایيکمال از منبعث

 راه این از و شده فرد در هدف و مطلوب رفتار تداوم باعث فرد

 .وردآمي وجود به فرد در را کاریاهمال بر غلبه زمینه

 هایيمحدودیت با نیز حاضر مطالعۀ دیگری، پژوهش هر مانند

پیگیری برای سنجش میزان پایداری  دورۀ نبود .ستا بوده روبرو

 هایمحدودیت دیگر از. ها استاثرات، یكي از این محدودیت

-خود ابزارهای از استفادۀ تنها به توانمي پژوهش این

دهي که ممكن است سوگیری تایید اجتماعي و نشان گزارش

. دادن تصویر مورد پسند محققان از خود را در پي داشته باشد 

با داشتن  های آینده در این زمینهپژوهش که شودمي پیشنهاد

تر مدت، به کارگرفتن ابزارهای سنجش عیني بلند پیگیری دورۀ

 فرآیند، این در دخیل متغیرهای دیگر از استفادۀ تر و نیزو عمیق

 .های پژوهش حاضر را پر کنندخلأها و محدودیت

 تشکر و قدردانی
سپاسگزاری خود را از شرکت  نویسندگان این مقاله مراتب

کنندگان و کساني که آنها را در انجام این تحقیق یاری کردند و 

 .همچنین اساتید محترم و همكاران عزیز، اعلام مي دارند

 تعارض منافع
 این مطالعه فاقد تضاد منافع مي باشد.
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 Abstract 

Introduction: online game addiction today is one of the main threats to 
teenagers mental health. Research has shown than there is a high correlation 

betweeen educational procrastination and online game addiction. the present 

study was conducted with the aim of investigating the effectiveness of 

Motivational Interview on educational procrastination and online game 

addiction of adolescents.  

Methods: The research method was semi-experimental with a “pre-test, 

post-test” design and with a control group. The statistical population of the 

study included all high school students  from Tehran’s the 2th district of  

department of Education in 2024. Among these adolescents, 30 people were 

selected in a purposeful way and according to the entry criteria, and they 

were randomly assigned to the experimental group and the control group (15 
people in each group). Research tools included Solomon's Educational 

Procrastination Questionarie and Online Game Addiction Index. The 

experimental group received the Motivational Interview program in 5 60-

minute sessions. Data analysis was done using SPSS-26 software and 

Multiple  Analysis of Covariance test, after considering statistical 

assumptions. 

Results:  The results of the multivariate covariance test showed that there is 

a significant difference between the Motivational Interview group and the 

control group in a combination of variables of educational procrastination 

and online game addiction (F=45/72 and P<0/5). Also, the results of 

Bonferoni's post hoc test showed that the average of the group receiving the 

Motivational Interview program is significantly less than the average of the 
control group in both the variable of educational procrastination and online 

game addiction (P<0/05). 

Conclusion: According to the results of the research, it can be said that the 

Motivational Interview can be an effective treatment for educational 

procrastination and online game addiction of adolescents. 

Keywords: Educational procrastination, Online game addiction, 

Motivational Interview. 
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