
 

 1400مهر  ،  64، شماره پیاپی  7،  شماره  10رویش روان شناسی، سال

Rooyesh-e-Ravanshenasi Journal(RRJ),10(7), 2021 

 شناختی اختلال بازی اینترنتی با تاکید بر مدل تعاملیی سببهامدل مروری بر 
A review of etiological models on Internet gaming disorder with emphasize 

 on the Interactive model 
 

  
 سالار خانبابایی 

 . خوارزمی، تهران، ایرانکارشناسی ارشد روانشناسی عمومی، دانشگاه 

 )نویسنده مسئول( دکتر محمد حسین عبداللهی

 . رانی ا  تهران، ،یخوارزم دانشگاه  ، یعموم یروانشناس  گروه  اریدانش

 Salar Khanbabaei 

M. A. in General psychology, Kharazmi University, 

Tehran, Iran. 

Dr. Mohammad Hossein Abdollahi 

Associate Professor, Faculty of Psychology and 

Education, Kharazmi University, Tehran, Iran. 

abdollahimh@yahoo.com 

   

 چکیده 
اینترنتی   بازی  معنای  اختلال  در  به  اینترنت  از  مکرر  و  مداوم  استفاده 

  منجر به آشفتگی و نقص در کارکرد   که به طور معناداری  استراستای بازی  

شناختی زیادی  رفتاری و عصبیهای شناختیشود. در دو دهه اخیر مدل

  .برای اختلالات استفاده از اینترنت به صورت عام و خاص ارائه شده است

( که مدلهای پیشین خود را ادغام کرده است، به  I-PACEتعاملی )  مدل

خاص   اختلال    نترنت یا  از  یاختصاص  استفاده   اختلال  ی براطور  همچون 

-Iهای نظری مدلاست. شواهد پژوهشی از مولفه شده   ارائه  بازی اینترنتی

PACE   یدرمان   یکردهایرو   ادغام  مورد  درکنند، با این حال  حمایت می  

پژوهش  دارد  وجود  خلأ  یپژوهش  اتیادب   در  I-PACE  مدل  با  مختلف  .

شناسی اختلال بازی اینترنتی با تاکید  های سبب حاضر با مروری بر مدل

تواند راهگشای مطالعات بیشتر در زمینه پیشگیری و بر مدل تعاملی، می

 درمان اختلال بازی اینترنتی باشد.  

 

شناسی،  اعتیاد به اینترنت، سبب   ،یاختلال بازی اینترنت:  های کلیدیواژه
 مدل تعاملی. 

 Abstract 
Internet gaming disorder is explained as continuous 

and frequent use of the Internet in the gaming 

context, leading to significant distress and 

dysfunction. In the last two decades, many 

cognitive-behavioral and neurocognitive models 

have been proposed for general and specific internet 

use disorders. The interactive model (I-PACE), 

which integrates its predecessors, is designed 

explicitly for Internet-specific disorders, such as 

Internet gaming disorder. Research evidence 

supports the theoretical components of the I-PACE 

model. However, there is a gap in the research 

literature on integrating different therapeutic 

approaches with the I-PACE model. The present 

study, by reviewing the etiological models of 

Internet gaming disorder and emphasizing the 

interactive model, can pave the way for further 

studies in the prevention and treatment of Internet 

game disorder. 

Keywords:Internet gaming disorder, Internet 

addiction,etiology, Interactive model . 
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 مقدمه 
 

اینترنت بسیار    رونیازا.  کندی مو وسیع در زندگی روزمره شده و نیاز به اطلاعات بیشتر را برطرف    ریگهمهامروزه اینترنت عنصری  

ممکن است ساعات زیادی را صرف استفاده از آن کنند و دچار مشکلات شخصی، اجتماعی، شغلی    کنندگاناستفاده بوده و برخی    ارضاکننده

و   شوند  یا تحصیلی  دهند  ییهانشانه و  بروز  اعتیاد  و    مشابه  فرعی    اختلالات  .(2000  ،1هسیاو )چاو  بخش  در سه  اینترنت  از  استفاده 

،  6بلاک ؛2013 ،5کاس ) 4پیام دادن و ایمیل ، 3جنسی اینترنت یهاجنبهدرگیری در ، (IGD)  2ینترنتیااختلال بازی : اندشده  یبندمیتقس

( تحت DSM-v)  یرواناختلالات    یو آمارتشخیصی    یارها یمعپنجم    راستیو  اخص در فصل سوم  طور بهبازی اینترنتی    اختلال  .(2008

 
1 Chou, Hsiao 

2 Internet gaming disorder 

3 sexual preoccupations 

4 email/text messaging 

5 Kuss 

6 Block 
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استفاده مداوم و مکرر از   "شود:  اختلال بازی اینترنتی به این صورت تعریف می  بیشتر گنجانده شده است.عنوان اختلالات نیاز به مطالعه 

شود که از لحاظ بالینی  شود و منجر به آشفتگی و نقص در کارکردی میاینترنت در راستای بازی که اغلب با دیگران بازیکنان انجام می

به شرح زیر هستند: وجود    v-DSMی تشخیصی اختلال بازی اینترنتی در  هاملاک   (.2013،  1آمریکا   ی) انجمن روانپزشک "معنادار است

با اشاره به این نکته که اختلال بازی اینترنتی    2مشغولیت ذهنی به بازی -1 ماه: 12ی زیر در طول حداقل هانشانه پنج عدد )یا بیشتر( از 

در صورت دوری از بازی    3بروز علائم ترک   -2؛  استاختلالات مصرف مواد گنجانده شده است متفاوت    در بخشاز قماربازی اینترنتی که  

ی  ها تلاش  -4زمان بیشتر برای بازی؛    صرفبهتحمل، نیاز    -3  ی و غمگینی هستند(؛ریپذکیتحراینترنتی )این علائم معمولاً اضطراب،  

؛  ی منفی آنامدها یپادامه دادن بازی علیرغم    -6و تفریحات قبلی؛    های سرگرمقه به  از دست دادن علا  -5ازی کردن؛  ناموفق برای کنترل ب

احساس درماندگی،  )  برای ترمیم یا فرار از خلق پاییناستفاده از بازی    -8فریب خانواده، درمانگر و دیگر افراد در مورد مدت زمان بازی؛  -7

 دیدن روابط، شغل یا موقعیت تحصیلی به علت بازی اینترنتی.به خطر انداختن یا به طرز جدی آسیب    -9؛  گناه، اضطراب( 

  ی، وینستین بلسکیرژ  ؛2017  ،4)میهارا و هیگوچی  شودیمبرآورد    %27تا    0.3جهانی بین    صورتبهشیوع اختلال بازی اینترنتی    نرخ  

(  2017 ،ی و همکارانگوچیه ؛2016 ،6)یو و چو  و خاورمیانه مشاهده شده است ( که درصدهای بالاتر در آسیای شرقی2017 ،5مورایاما و 

و    اند که اختلال بازی اینترنتی منجر به کاهش عملکرد شغلیپژوهشها نشان داده  هستند.و بیشتر جمعیت نوجوان درگیر این اختلال  

های  ر پی آن بروز سمپتومتی روانی و دهایی در روابط اجتماعی باعث بالا رفتن استرس و کاهش بهزیستحصیلی شده و با ایجاد دشواری

؛ سابلت و  2014، 9؛ لام2014، 8؛ کاس، گریفیس، کاریلا و بیلیو2012، 7کاس و گریفیس ) شوداضطراب و افسردگی و مشکلات خواب می

  رتر یپذب یآسو نوجوانان در برابر آن    دهدیمقرار    ریتأث رشد اجتماعی و سلامت شخص را تحت    IGDخلاصه    طوربه  (.2012،  10مولیان 

 (. 2019  و همکاران،  11هستند )ژنگ

یک    عنوانبه  IGD  ،تکانهیک اختلال کنترل    عنوانبه  IGD   سه مدل کلی برای تبیین اختلال بازی اینترنتی پیشنهاد شده است:

  اند کرده بیشتر مطالعات تأیید    .(2010،  12وینشتین، گورلیک ، پوتنزا، گرانت )  یک اعتیاد رفتاری  عنوانبه  IGD اختلال وسواسی اجباری و

اینترنتی در   بازی  زیادی در مورد    یهابحثهمچنین،    (.2017  و همکاران،  13کیم)رفتاری قرار دارد    یادهایاعت  یبندطبقهکه اختلال 

در پژوهش خود تحت عنوان روانشناسی    (2014)  14مثال کینگ و دلفابرو   یبرا  تعیین شده در مورد این اختلال وجود دارد.  یهاملاک 

 است تحت عنوان مشغله فکری به بازی اینترنتی بسیار کلی    v-DSMدر    IGDبیان داشتند که نشانه اول    15شناختی اختلال بازی اینترنتی

(، دونگ و  2001)  16دیویس  یهامدل به    IGDمرتبط با    یهاشناختباید یک ملاک باشد و برای تبیین بیشتر    ییتنهابهو شاید خودش  

  در بالا و یک مدل عصبی شناختی   شدهمطرح کردند. در اینجا ما ابتدا نگاه مختصری به سه مدل    ( اشاره2010)  18( و کاپلان 2014)  17پونتزا 

(  2016)  رانهمکاو  20برند   PACE-Iبه بررسی مدل تعاملی    ترمفصل ( خواهیم داشت، پس از آن  2017  ،19، ژانگ، تورل، بچارا و ههویی)

 خواهیم پرداخت. 

 
1 American Psychiatric Association (APA) 

2 Preoccupation with Internet games 

3 Withdrawal symptoms 

4 Mihara and Higuchi 

5 Przybylski, Weinstein & Murayama 

6 Yu and Cho 

7 Griffiths 

8 Karila, & Billieux 

9 Lam 

10 Sublette & Mullan 

11 Zheng 

12. Grant, Potenza,Weinstein, Gorelick 

13 Kim  

14. King & Delfabbro 

15 The cognitive psychology of Internet gaming disorder 

16 Davis 

17 Dong  & Potenza 

18 Caplan  

19 Wei, Zhang, Turel,, Bechara and He 

20 Brand 
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 ها معرفی مدل
 

  (:2001)دیویس،   یرفتار  یشناخت  مدل
استفاده کرده است.    1نترنتیااز    زاآسیبو در مدل خود از واژه استفاده    پردازدینممدل دیویس منحصراً به اختلال بازی اینترنتی  

دیویس به دو دسته   .(2010 ؛ کاپلان،2014)کینگ و دلفابرو،   اندشده شناختی رفتاری بعدی بر پایه مدل دیویس بنا  یهامدل  حالن یباا

از نظر زمانی   هانشانه منظور از علل نزدیک، دلایلی است که با بروز  کند.اشاره می  3دور و  2نزدیک شامل علل   PIUدر  هانشانه از علل بروز 

برای    وجودن یباادارند، اما    هانشانه و دوری با    میرمستقیغرابطه مستقیمی دارند و منظور از علل دور، دلایلی است که رابطه    یشناختسبب و  

و    او وجود آسیب روانی پیشین را از علل دور  .(2001 نقل از دیویس،  به  ؛1989 ،4لازم هستند )آبرامسون، متالسکی، آلوی   هانشانه بروز  

 معرفی کرده است.  PIUناکارآمد را از علل نزدیک  شناختی    یباورها 

  ی هاپاسخخود    نوبهبهکه    استناکارآمد    یرفتارهابا    هاشناخت ناکارآمد و جفت شدن این    یهاشناخت بر همین اساس محوریت این مدل  

افکار مرتبط با   افکار مرتبط با خود و  شامل  توانندی مناکارآمد  ی هاشناخت . از نظر دیویس  بخشندیم یا تداوم  کنندی مناسازگار را تقویت 

  ، شوندیمافکار مرتبط با خود شامل شک داشتن به خود، خودکارآمدی پایین و ارزیابی منفی از خود    .(2011  ،5آدین و ساری )  باشند  جهان

به زبان ساده فرد در مورد خودش دیدگاه منفی دارد و از اینترنت جهت دریافت بازخورد مثبت  . "من فقط در اینترنت خوب هستم"مثلاً 

اینترنت تنها  "مثلاً    است،ابعاد جهان    یهمه. افکار مرتبط با جهان شامل تعمیم دادن وقایع به  کندیمو تعامل مثبت با دیگران استفاده  

رفتاری    یالگوها و    شوندیمشروع  مرتبط با اینترنت    یهامحرک  لهیوسبهاین دو انحراف شناختی    ."کنمی مجایی است که احساس امنیت  

 (. 2014،  و دلفابرو )کینگ  بخشندی از اینترنت را تداوم م  ازحدش یمرتبط با استفاده ب

   (:2010)کاپلان،  مدل شناختی رفتاری
اشاره    مؤلفه( به سه  2010)  کاپلان  .است   PIUیافته مدل دیویس در جهت ابعاد اجتماعی  گفت مدل کاپلان دیدگاه بسط  توانیم

به صورت آنلاین با اشخاص دیگر تعامل کند تا به صورت  دهدیم( )شخص ترجیح POSI)  6ترجیح به تعامل اجتماعی آنلاین -1: کندیم

دچار    یمیخودتنظ: افراد معتاد به اینترنت از نظر  8یمیخودتنظ  -3از اینترنت در جهت تنظیم خلق،    : استفاده7تنظیم خلق   -2  واقعی(،

  ی هاط یمحضعیف و ضربه خوردن در    یمیخودتنظو اساساً یکی از دلایل ضعیف بودن تعاملات اجتماعی واقعی آنان همین    هستندمشکل  

به جنبه شناختی که    9اشتغال شناختی به اینترنت   - 1:  کندیمتقسیم    ترکوچک   مؤلفهضعیف را به دو    یمیخودتنظاجتماعی است. کاپلان  

و افکار وسواسی مرتبط با اینترنت اشاره دارد. به عبارتی چگونگی فکر کردن افراد در مورد استفاده از اینترنت بر نتایجی که  یمیخودتنظ

خود  از    هاآن استفاده    -2؛  گذاردیمتأثیر    رندیگی ماستفاده  یا  اینترنت  از  استفاده  در  اینترنت  یاجبار اجبار  رفتاری    که  10از  جنبه  به 

از اینترنت را در زمره اختلالات کنترل تکانه قرار    زاآسیب که استفاده    کندی ماشاره    ییهاپژوهش کاپلان به    درواقع  ی اشاره دارد.میخودتنظ

ی ناکارآمد در  هاشناخت مدل کاپلان جنبه    درواقع  .کردندیمهمراه با رفتار اجباری به آن نگاه    وسواسییک اختلال    عنوانبهنداده بودند و  

( را اضافه کرده است  POSI)   نیآنلاتماعی  ترجیح تعامل اج  مؤلفه( که در مدل دیویس مطرح شده بود را بسط داده و  Self)  خودمورد  

تأثیر منفی گذاشته   یمیخودتنظمدل او ترجیح تعامل اجتماعی آنلاین مستقیماً و از طریق تنظیم خلق بر  طبق .(2011 )آدین و ساری،

ت را به همراه خواهد داشت.  ، نتایج منفی استفاده از اینترنیاجباراشتغال شناختی و استفاده    مؤلفهضعیف، از طریق دو زیر    یمیخودتنظو  

  ی ا اشاره اخص  طوربهاما به اختلال بازی اینترنتی   اندکرده استفاده از اینترنت به شکل عام نگاه    زایآسیببه رفتار    هامدل در مجموع این 

 . اندنکرده 

 
1 Pathological Internet Use (PIU) 

2 Proximal 

3 Distal 

4 Abramson, Metalsky & Alloy 

5 Adin & Sari 

6 Preference for online social interaction 

7 Mood regulation 

8 Self regulation 

9 Cognitive preoccupation 

10 Compulsive internet use 
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 (:2014،  پوتنزا دونگ و  )مدل شناختی رفتاری 
  دارند ی م( اظهار  2014)   پوتنزاارائه شده است. دونگ و    IGDمدل دونگ و پوتنزا اولین مدل شناختی رفتاری است که منحصراً در مورد  

  1جویی با انگیزه  یریگمیتصماین سبک  . کندیمایفا   IGDنتایج منفی، نقش کلیدی در  رغمیعلفوری بودن  یهاپاداش که در جستجوی 

 .دهدیمو هم عواطف منفی را کاهش    کندیمهم تجربه لذت را فراهم    اینترنتی  یهایباز  این معنا است که  به  و   کندیمتعامل    2یا ولع 

بازداری و    IGD  یهاملاک که در افراد با    اندداده و مطالعات نشان    شودی ماجرایی کنترل    یکارکردهاجویی توسط پایش خود و  زه یانگ

( بیانگر تعامل  2014)  پوتنزاخلاصه مدل دونگ و    طوربه  .(2017،  3، داویدسون و لی )آرگریو    اندشده ی تضعیف اجرای  یکارکردها کنترل و  

انگیزش    یهامؤلفه و    4ی ریگمیتصماجرایی(، سبک    یکارکردها )  یشناخت  یهامؤلفه میان   با  این تعامل    ولع()  استمرتبط  که ماحصل 

این تعامل    یهابخش   از   هرکدام  توانندیمدرمانی مختلف    یهامداخلهو بر اساس این مدل ترکیبی از    دهدیمرا توضیح   IGDهای  سمپتوم 

 . (2017و برند،    5، مورد هدف قرار دهند )یانگ اند دادهباطل را شکل    یچرخه را که یک  

 (: 2017)ویی و همکاران،    6یبخش سهمدل عصبی شناختی  
( بنا  2016 ؛ تورل و بچارا،2013 ،7و بچارا  ورزی بر نوئل،خود )( بر اساس دو مدل عصبی شناختی پیشین 2017همکاران )مدل ویی و 

از   و  است  و  2001)  سیویدشناختی    یهامدل شده  دونگ  و   )( است.2014پوتنزا  کرده  استفاده  نیز  مدل    (  عصبی    یندها یفرآاین 

را توجیه    IGD هاآنتعامل  و  10و سیستم آگاهی درونی   9، بازتابی  8که سه سیستم تکانشی دهدیمرا بر این اساس توضیح    IGDی ربنایز

  ی نگر نده یآو به زبان ساده بدون فکر و    خودکار  یرفتارهاطبق این مدل سیستم تکانشی )که بانی  .  (2018  ، برند،11وگمن   )لیر،  کندیم

برای برآورده   مدتکوتاه ی هاپاداش که بانی بازداری رفتاری و در نظر گرفتن خطرات )است و سیستم بازتابی   12فعال شیب   IGDاست( در 

  کند یمبدنی و ذهنی را برای ذهن ما بازنمایی    یهانشانه آگاهی درونی    یندها یفرآاست.    13فعالکم IGDاست( در    بلندمدتشدن اهداف  

(، نقص این سیستم در اختلال بازی اینترنتی این  2017. طبق مدل ویی و همکاران )یار دخیل استو در فرآیند شرطی شدن و ولع بس

همکاران  و  ییو  گردد.است که عدم تعادل بین دو سیستم تکانشی و بازتابی را رفع نکرده و حتی گاهی منجر به تشدید این عدم تعادل می

  ی ندها ی)فرآ  18نسولا یا  ( و)سیستم تکانشی  17و سیستم مخطط   16و هیپوکامپ   15بازتابی(، آمیگدال سیستم  )  14ی شانیپپیش  قشر(  2017)

 . دانندیمدخیل   IGDآگاهی درونی( را در  

 (: 2016( )برند و همکاران،  I-PACE)مدل تعاملی  
  ساخته شده است.   هاآنقبل از خودش و بر اساس    یهامدل روی   هاپژوهش و    های بررس( پس از  2016همکاران )مدل تعاملی برند و  

برای    نترنتیامنظور از استفاده خاص از   شده و  ارائه  20برای اختلال استفاده اختصاصی از اینترنت   19PACE-I  تعاملی یا به اختصار  مدل

  21ساز نه یزم، استفاده اختصاصی مختل از اینترنت شامل تعامل میان عوامل  (2016همکاران )از نظر برند و    مثال بازی در اینترنت است.
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14 Prefrontal cortex 

15 Amygdala 

16 Hippocampus 

17 Striatum 

18 Insula 

19 Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution 
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شناختی مرتبط با    یهای ریسوگو    1مقابله   یهاسبک ون  چهم  یا کنندهل یتعدو متغیرهای    یشناختروانو    عصبی-زیستیعناصر    همچون

  است.   ضعیف  اجراییِ  یکارکردهادر ترکیب با    2موقعیتی  یاندازها راهشناختی و عاطفی به    یهاپاسخ همچون    یاواسطه   یرها یمتغاینترنت و  

  مؤلفه ( دارای چهار  2016همکاران ) مدل برند و   را در طول فرآیند اعتیاد استحکام بخشد.  هاارتباط این   تواندیم یسازی شرط  یندها یفرآ

 است. این چهار مولفه      7تعامل در ابتدای آن    Iو منظور از حرف      6ییاجرافرآیند    ،  5شناخت   ،4عاطفه ،  3شخص   اساسی است:

 

 مدل تعاملی 
 

 (: Pمؤلفه   ، Personشخص )
  ر ی پذب یآس(  IGD)  نترنتیاو مرکزی شخصی فرد، باید او را نسبت به اختلال استفاده اختصاصی از    یاهسته  یهامؤلفه طبق مدل تعاملی  

شخصیتی اشاره    یهایژگیو و به    اندشده نامیده    سازنهیزم( عوامل  2016همکاران )توسط برند و    هامؤلفه  نیا  ها بروز کنند.کنند تا سمپتوم

  عوامل   سازنه یزم  یهامؤلفه   نیترییابتدااولین و    .(2016  و همکاران،  برند  ؛2017  یانگ و برند،هستند )ثابت    نسبتاًدارند که در طول زمان  

عوامل ژنتیکی مرتبط با استفاده از اینترنت    یهانمونهاز    یکی  زیستی هستند.  یهاشاخص ژنتیکی و دیگر    یفاکتورهازیستی روانی همچون  

است که توسط هان   یهاستمیس اینترنت  از  استفاده  اختلال  با  مرتبط  )و    8دوپامینی  است.2007همکاران  عوامل    گرید  ( گزارش شده 

  ما، سوءاستفاده فیزیکی و هیجانی و انزوای اجتماعی هستند. وتجربیات ناخوشایند ابتدایی در کودکی همچون ترزیستی روانی    سازنهیزم

  ن یدوم  .(2016و همکاران،    10؛ هسیه 2014،  9دالبوداک، اورن، الدمیر و اورن )  است   سازنهیزمر عوامل  دلبستگی ناایمن نیز از دیگ  سبک

و    ADHDو    یافسردگ  و شناخت اجتماعی هستند.  تیشخص  سایکوپاتلوژیک،   یهای ژگیوپس از عوامل زیستی روانی    سازنهیزم  مؤلفه

،  و همکاران  11هوهستند )اختصاصی اینترنت    یادهایاعتو دیگر    IGDبا    زمانهماضطراب اجتماعی طبق ادبیات پژوهشی سه اختلال پرشمار  

-روان  شخصیت مرتبط با اختلال بازی اینترنتی تکانش گری بالا،  یرهایمتغبیشترین    .(2016  ،12آدرکا   پاسال و شرنر،-؛ پریزانت2014

  )برند و همکاران،   اندبوده  پایین13و خودراهبری    یکاراهمال زیاد به    لیتما  بودن،  یخجالت  پایین، وجدان پایین،  نفسعزت   بالا،  یینجورخور

ضعیف،    شدهادراک ، پشتیبانی اجتماعی  شدهانجام   یهاژوهش پ( با استناد به  2016همکاران )ارتباط با شناخت اجتماعی برند و    در  (.2016

  درواقع است که    14استفاده   یهازه ی انگ  سازنهیزمعامل    نیسوم  .اندکرده مرتبط معرفی    یرهایمتغ  نیترمهم   عنوانبه تنهایی و احساس انزوا را  

  تواند ی مکه عوامل اجتماعی و انگیزشی زیربنایی    دارندی م( اظهار  2016همکاران )و    برند  .استفرد    مورداستفادهیا بازی خاص    افزارنرم 

 های خاصی هدایت کند. افزار نرم و    های باز سمت    شخص را به

 (: Cو    A  یها شناخت )مؤلفهعاطفه و  
(  2016همکاران )، برند و  کندی م  ریپذب یآسزمینه که فرد را در برابر اعتیاد به اینترنت و بازی اینترنتی    یهامؤلفه پس از مطرح کردن  

و    برند  در این راستا  .پردازندی مبرخی افراد به استفاده اعتیادوار از اینترنت    ییهاسم یمکانکه بر اساس چه    پردازندی م  سؤالبه طرح این  

،  ولع   ،15مرتبط با بازی   یهاسرنخ نسبت به    یر یپذواکنش   سبک مقابله، سوگیری شناختی مرتبط با اینترنت،  یرهایمتغ  ( به2016)  همکاران
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 شناختی اختلال بازی اینترنتی با تاکید بر مدل تعاملی ی سبب هامدلمروری بر 

A review of etiological models on Internet gaming disorder with emphasize on the Interactive model 

  

 
 

استرس در زندگی روزمره و استفاده    تجربه(  2016برند و همکاران )  به نظر  .کننداشاره می  2توجه   ی ری سوگ  و  1نیاز شدید به تنظیم خلق 

  عنوان بهو دیگر اختلالات اعتیاد به اینترنت را    IGD. برخی پژوهشگران  استمرتبط    IGDار مقابله با  یک راهک   عنوانبهمداوم از اینترنت  

شخص نسبت    یر یپذبیآس مدل تعاملی    طبق  (.2014  ،3وینتر-)کاردفلت   اندگرفتهروزمره در نظر    یهااسترس یک سبک مقابله ناکارآمد با  

تا هنگام مواجهه با    کندیمبیشتر ترغیب    او را( در ترکیب با سبک مقابله تکانشی و ناکارآمد،  سازنهیزمیک عامل    عنواناسترس )بهبه  

و در   شودیمتعامل در صورت وجود سوگیری شناختی نسبت به اینترنت تحکیم    نیا  اینترنت از طریق اینترنت خلق خود را تنظیم کند.

و    انگی  ؛2016  ،همکاران برند و  کند )یمساعات بیشتری را صرف بازی در اینترنت  دهنده استرس است،  رت باور به اینکه اینترنت التیامصو

که به میل شدید بازی هنگام قرار    کنندی ماشاره   IGD( همچنین به کنترل رفتاری مختل و ولع در  2016همکاران )برند و    (.2017  برند،

شناختی    یندها یفرآ  یساز ی شرطکه این الگوی رفتاری مختل از طریق    دهدی ممرتبط با بازی رخ    یها محرکو    هانشانه گرفتن در معرض  

 .کندیمو رفتار اعتیادی را تحکیم    کندیمو عاطفی مرتبط با اینترنت را بیشتر تحریف  

 (:E  )مؤلفه  ییاجرا  یکارکردها
 کنندهمصرف پیشانی منجر به بازداری رفتاری مختل در افراد  پیش   رتکسوکضعیف    عملکرد  مرتبط با اعتیاد به مواد،  یهامدل طبق  

طبیعی و نامرتبط با مواد حساسیت کمی    یهامحرکاین افراد نسبت به مواد بیش از اندازه حساس هستند و نسبت به    درواقع  .شودیم

  و همکاران   برند . در همین راستا ابدیی مکاهش  بخشان یز یهای ریگم یتصمکنترل رفتار اعتیادی مختل شده و بازداری  جهیدرنتدارند و 

های کلیدی اعتیادهای  اند و نقص در کارکردهای اجرایی را از مولفهدر مدل تعاملی به کارکردهای اجرایی توجه ویژه ای کرده  (2016)

افراد معتاد به بازی اینترنت به شکل   شدهانجام بیشتر مطالعات  در (.2016 و همکاران، برند ؛2011، 4)گولداشتین و ولکاو  دانندرفتاری می

  ی شناختعصب   یهاافتهی  نی همچن  .(2014  ،5وانگ   ،یل  ،ژو   ژاو،اند )کردهعمل    ترفیضعاجرایی    یکارکردهامعناداری در تکالیف مرتبط با  

  اختاری معناداری در حجم ماده سفید و خاکستری س  یهاتفاوت   . کنندیمحمایت    IGD  مبتلا به اجرایی ضعیف در افراد    یکارکردهااز  

افراد بهنجار گزارش شده است    نسبت به    IGDافراد مبتلا به    سیستم لیمبیکن  وهمچدیگر نواحی مغز    و    پیشانی مخنواحی قشر پیش 

لیمبیک در اختلال بازی اینترنتی  ( در توضیح نقش سیستم  2011. ژاو و همکاران )(2013  ،7و همکاران   هونگ  ؛2015  ،6)وانگ و همکاران 

(، تغییرات حجم ماده  2011کنند. طبق تبیین ژو و همکاران )به شکنج سینگولیت به عنوان بخشی کلیدی از سیستم لیمبیک اشاره می 

گولیت  به نقص در تنظیم هیجان منجر شده و با توجه به اینکه شکنج سین  IGDخاکستری و سفید در شکنج سینگولیت افراد مبتلا به  

پیشانی  علاوه بر سیستم لیمبیک در عملکرد قشر پیشانی نیز موثر است، نقص در این ناحیه منجر به کاهش اتصالات نورونی میان قشر پیش

که تعامل    رسدی مدر کل به نظر گردد.  و سیستم لیمبیک شده و در نتیجه کنترل و بازداری رفتارها و افکار  هیجانی با مشکل مواجه می

پیشانی، مشابه اعتیاد به مواد، در اختلال بازی اینترنتی نیز وجود  پیش   قشرعصبی مرتبط با ولع و کارکرد ضعیف    یهاستم یسونه  بیمارگ

نشان    FMRI( در تحقیق خود با استفاده از  2015)  همچنین دونگ و همکاران.  (2016  و همکاران،  برند  ؛2011  دارد )گولداشتاین و ولکاو،

 در اینترنت ارتباط دارد.   حد  از  شیببا بازی  ،  پاداش مرتبط با ولع  یمدارها پیشانی و  پیش   قشردادند که عدم تعادل میان  

 I-PACEمدل   یهامؤلفهشکل کلی و ارتباط 
  تجربه لذت یا کاهش خلق منفی(،   زهیانگ  ولع،)  یعاطف  یهاجنبهروانی و...( با    بیآس  شخصیت،)  یشخص  یاهسته   یهایژگیوتعامل  

استرس،)  یشناخت  یهاجنبه با  بازی  شکل  در  یریگمیتصماجرایی و    یکارکردها   ناآشکار(،  شناخت  سبک مقابله  ابقای اختلال  و  دهی 

  ساز نهیزم  یاهستهشخصیتی و    یهای ژگیوبر این اساس  .  (2017  یانگ و برند،طور خلاصه نشان داده شده است )به  1اینترنتی در شکل  

شناختی  -عاطفی  یهاسمیمکانهنگام مواجهه با عوامل موقعیتی در تعامل با    یر یپذب یآسو این    شوندیم   IGDشخص در برابر    یر یپذب یآس

  که نتیجه آن ساعات زیاد بازی در اینترنت است.   شودی مناسازگار    یریگمیتصممنجر به    شدهفیتضعاجرایی    یکارکردهاو در ترکیب با  

جبران خلق منفی یا استرس فوری را به همراه دارد و این احساس ارضای فوری از طریق  ،  در اینترنت برای شخص ارضای فوری  یباز

 
1 Urge for mood regulation 

2 Attentional biases 

3 Kardefelt-Winther 

4 Goldstein and Volkow 

5 Zhou, Zhu, Li, & Wang  

6 Wang  

7 Hong  
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و چرخه    شودی مخود منجر به تحریف بیشتر شناخت و عواطف و ایجاد سوگیری شناختی و سبک مقابله ناکارآمد    یساز یشرطفرآیند  

 (. 2017  و برند،  انگی  ؛2016  )برند و همکاران،   ردیگی مباطل شکل  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 (2017برند، و انگی)  I-PACE یمفهوم مدل .1شکل

 

 هشیشواهد پژو

 

 :I-PACEشواهد پژوهشی مدل  
 ی استفاده(: هازه یانگ   ی اجتماعی،هاشناخت   ، تی شخص  روانی،- )عوامل زیستی  ( P)  یشخصی  اهسته شواهد پژوهشی عوامل  

% از 48در پژوهشی با موضوع وراثت استفاده اجباری از اینترنت در نوجوانان به این نتیجه رسیدند که  (  2016و همکاران )  1وینک

( در پژوهشی  2018)  2، گملنگیاز اینترنت تحت تأثیر ژنتیک قرار دارد. همچنین مارمت، استودر، بوک  زاآسیب واریانس مرتبط با استفاده  

رفتاری و اختلالات مصرف مواد، ضمن اشاره به اختلال   یادها یو سلامت روان با اعت تیشخصبا موضوع بررسی ارتباط پیشینه خانوادگی، 

و عوامل مرتبط با سلامت    تیالگوهای پیشینه خانوادگی، شخص  که  دست یافتند  جهیعنوان یک اعتیاد رفتاری به این نتبه   ینترنتیبازی ا

رفتاری    یادها یاشخاص به اعت  یر یپذب یون افسردگی( با سطوح مختلف آسروان )ازجمله مبتلا بودن یا نبودن به اختلالات روانی همچ

 
1 Vink 

2 Marmet,, Studer, Rougemont-Bückinga, Gmel 

 های هستی و شخصی:ویژگی 
روانی، شخصیت،  عوامل زیستی

  یاجتماعی، انگیزهروانی، شناختآسیب

 استفاده از اینترنت 

 

 

 ادراک موقعیت:
 های مرتبط با بازی ها و سرنخمواجهه با محرک

 های موجود در محیط استرس، تعارض

 

 های عاطفی و شناختی:پاسخ  

،  (Cue reactivityهای بازی)حساسیت به سرنخ 

 سوگیری توجه ،  نیاز شدید به تنظیم خلق،  ولع 
 

 

کارکردهای اجرایی ضعیف/  

 بازداری رفتاری ضعیف 

 

 

سوگیری شناختی نسبت به اینترنت ،  

 سبک مقابله مبتنی بر اینترنت 

 

 بازی در اینترنت 

 
 ارضا یا جبران 

 

 IGDهای سمپتوم
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ترتیب   نیبد  یکسانی رخ دهند.  یر یپذب یدر ادامه آس  توانندیرفتاری و اختلالات مصرف مواد م  یادهایمرتبط هستند و اعت  IGDازجمله  

  IGDکردن شخص در برابر    ریپذب یآسساز در  هعوامل زمین  عنوانبه عوامل ژنتیکی و زیستی روانی I-PACEمطابق مدل    رسدیمبه نظر  

دارند  تکانش  نیهمچن  .نقش  مثبت  ارتباط  اند  داده   نشان  را(  نترنتیا   به  ادیاعت)  ینترنتیا  یباز  اختلال  با  گری صفتیتحقیقات دیگری 

  مرور   با(  2016)  همکاران  و  3سییکا  یلیتحلفرا   یط  .(2017  ،2جونگ   ،یل  ،نامکونگ  ،یل  ؛2017  ،1منتاگ   وتر،یر  ،مارکت  ،لنچمن  سکا،یسار)

  دارند،   نترنتیا  به  ادیاعت  با  ی معنادار  ارتباط  صفت  5  هر  که  دندیرس   جه ینت  نیا  به  تیشخص  بزرگ  صفتپنج    با  مرتبط  پژوهش  12  یبررس  و

  نترنت یا  به  ادیاعت  با  یمنف  ارتباط  یر یپذتوافق   و  وجدان  تجربه،  به  یگشودگ  ،ییگرابرون  و  مثبت  ارتباط  ییخورنجورروان  که صورت  نیا  به

  ی هاسمپتوم   ،یخودکارآمد   ارتباط  IGD  با  PACE-I  مدل  سازنهیزم  یرها یمتغ  ارتباط  آزمودن  جهتدر  (  2020همکاران )  و  4رچ یه  .دارند

  ی هابازیکن  با سهیمقا در کنندیم برآورده را  IGD یهانشانه که  5هاییبازیکن که  افتندی دست جهینت نیا به بزرگ صفت پنج و یافسردگ

  وجدان   ،ییگرابرون  صفات  در  و  کنندی م  کسب  یبالاتر   نمرات  یباز   بهشده  داده   اختصاص   ساعات  و  یافسردگ   و  ییرنجورخوروان  در  بهنجار

 . کنندی م  کسب  یبالاتر   نمرات  یخودکارآمد   و  تجربه  به  یگشودگ  و

  به  ابتلا سازنه یزم تواندی م یمشخص یتیشخص صفات و نیش یپ یروان بیآس  وجود نکهیا بر یمبن دارد وجود یقو  شواهد بیترت نیبد

IGD  به  مبتلا  افراد  که  کردند  دایپ  دست  جه ینت  نیا  به(  2017)  همکاران  و  6کائس   یگرید  پژوهش  در  .شوند  IGD  ی روزمره   و  مزمن  استرس  

در برابر استرس    یر یپذبی آس(  2017همکاران )س و  ئ کا  در پژوهش  د.ارن زمان دهم   یروان  یهای ماریب  معمولاً  و  دادندیم گزارش  یشتریب

و دیگر    IGDبا    زمانهمروانی    یهاب یآسمبنی بر وجود    شدهانجام با توجه به دیگر تحقیقات    همبستگی نشان داد.  IGD  یهانشانه با شدت  

شخصی    یهامؤلفه   رسدیم ( به نظر  2018  و همکاران،  8بوئسو   ؛2018  و همکاران،  7)ورتبرگ   IGDشخصیتی و اجتماعی مرتبط با    یرهایمتغ

 . شوند یم توسط شواهد پژوهشی پشتیبانی   I-PACEموجود در مدل    سازنهیزمو  
 

ی شناختی مرتبط با  ریسوگ  ی بازی، هاسرنخ )ولع، حساسیت نسبت به    (A&C)  یشناختعوامل عاطفی و  شواهد پژوهشی   

 شدید به تنظیم خلق(:  ازین ی توجه،ری سوگ مقابله، ، سبکاینترنت 

مرتبط    11اینسولا-یگاه یجگ  ،10پس سری -گاهیجگیمغز )شبکه کارکردی    سه( در پژوهشی مشاهده کردند که  2019)  9ما و همکاران 

  دهنده نشان   تواندیمکه    نقش دارند  IGDاجرایی و ولع دخیل هستند در    یکارکردهاکه در حافظه و    (12آهیانه ای -یشانیپ  با پردازش حسی،

  ی ط   (،2018)  و همکاران    13لی   .باشد  PACE-I  اجرایی طبق مدل  یکارکردهامرتبط با    یمدارها پاداش مرتبط با ولع بر    یمدارها تأثیر  

آگاهی  ذهن به این نتیجه دست یافتند که درمان با محوریت    آگاهیدرمانی بهبودی با محوریت ذهن  یهاسم یمکانپژوهشی با موضوع بررسی  

و ولع برای بازی    IGDسوگیری شناختی مرتبط با بازی( به کاهش شدت علائم  )  یبازناکارآمد مرتبط با    یهاشناخت از طریق کاهش  

( در فراتحلیلی در مورد  2018)  14برند   ،تروتزک  ، انتونز  استارک،   .است  PACE-Iمدل  مطابق با    هاآننتیجه تحقیق    و  انجامدی مویدیویی  

  IGDرفتاری همچون    یادها یاعترفتاری به این نتیجه دست یافتند که مشابه اختلالات مصرف مواد در    یادهایاعتدر    15حساسیت به نشانه

 نیز حساسیت به نشانه وجود دارد. 

 
1 Sariyska, Lachmann, Markett, Reuter, & Montag 

2 Lee, Namkoong, Lee, & Jung 

3 Kayiş 

4 Hirche 

5 Gamers 

6 Kaess 

7 Wartberg 

8 Bueso  

9 Ma  

10 Temporo-Occipital 

11 Temporo- Insula 

12  Fronto- Parietal 

13 Li 

14 Starcke,Antons,Trotzke,and Brand 

15 Cue reactivity 
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با استفاده از تکلیف استروپ به این    IGDدر تحقیق خود در ارتباط با سوگیری توجه در افراد مبتلا به    (2016)  1ژانگ و همکاران 

  ی سر پس   شکنج  ،2شکمی ای  در قیاس با گروه کنترل فعالیت بیشتری در مناطق آهیانه  IGDمبتلا به    یهای آزمودنکه  نتیجه دست یافتند  

 که در توجه انتخابی، پردازش بینایی،  رسدیمو این نواحی مغزی به نظر    دهندیمنشان    4پشتی جانبی پیش پیشانی  رتکسوکو    3میانی 

کرد که   یریگجهینت  گونهنیا  توانی م  (2016)  طور خلاصه از تحقیق ژانگ و همکاران  به  کاری و کنترل شناختی دخیل هستند.  حافظه

در    همانطورکه  ،دهندیمنشان    یترفیضعمرتبط با بازی کنترل شناختی    یهامحرک و    هانشانه ه با  ه در هنگام مواج  IGDافراد مبتلا به  

 شده است.   ینیبشیپ I-PACEمدل  

به این نتیجه   اختلال بازی اینترنتی( در پژوهشی با هدف بررسی ارتباط حمایت اجتماعی و سبک مقابله با  2019)  و همکاران  5یونگ  

ند و به شکل معناداری از حمایت اجتماعی کمتری  تمایل بیشتری به اعتیاد به اینترنت دار  6زنگبهگوش رسیدند که افراد با سبک مقابله  

به این نتیجه دست یافتند   IGDمقابله در    یهاسبک با موضوع بررسی    یپژوهش( در  2017دلفابرو )، کینگ و  7برخوردار هستند. اشنایدر 

در  .کندیمرا تشدید   IGD  یهاسمپتوم در ارتباط است و این نوع سبک مقابله   IGD یهانشانه رفتاری با  و متارکهکه سبک مقابله انکار 

و بازی با کامپیوتر به    IGD( با سنجش ولع و مقایسه بین دو گروه آزمایشی مبتلا به  2016)  8پوتنزا   ،دو  ،وانگ  پژوهش دیگری دونگ،

و پیش    10پیشانی جانبی  قشرمنجر به فعالیت    IGDبه این نتیجه دست پیدا کردند که بازی کردن در مبتلایان به    9( RGUبهنجار )صورت  

  ی ها مطرح کرد که بازی کردن پاسخ   جی. نتانشدمشاهده    RGUفعالیت در گروه    نی. اشودیم  11ریکونئوس پ و    مخططپیشانی، سیستم  

به این نتیجه دست یافتند که در یک پژوهش مروری ( 2019)  و همکاران   12برند  .دهدی افزایش م  IGDمرتبط با ولع را در افراد مبتلا به 

 از حمایت پژوهشی برخوردار هستند.   I-PACEمطرح در مدل    شدهف یتضعی اجرایی و کنترل و بازداری  کارکردهاولع، حساسیت به نشانه،  

 

 (:E) شدهف ی تضعی اجرایی و بازداری رفتاری کارکردها شواهد پژوهشی 

و کاهش   ندنکی م  یترناموفق   یهاسکیر IGD  یهای آزمودن( طی پژوهشی به این نتیجه دست پیدا کردند که  2016پوتنزا )دونگ و  

کاهش   ،با ریسک توأم یریگمیتصمهنگام انجام تکالیف مرتبط با  نیهمچن .دهندمیرا نشان  گیجگاهیو   13فعالیت در شکنج سینگولیت 

 IGD  ی مبتلاهای آزمودنترتیب    نیبد  .دهندمینشان    را  15فوقانی  گیجگاهیو افزایش فعالیت در شکنج    14پیشانی   تحتانیفعالیت در شکنج  

 . کردندیمعمل    ترناموفقخود    یهایریگمیتصماجرایی مختلی را نشان دادند و در    یکارکردها 

در نواحی مغزی    یترکوچکحجم ماده خاکستری    IGD  یهای آزمودنمشاهده کردند که  (  8201همکاران )و    16در پژوهش دیگری لی

نتیجه گرفتند که ماده خاکستری نابهنجار در این نواحی با بازداری پایین    هاآن  بیترتنیابه  .دهندیماجرایی نشان    یکارکردهامرتبط با  

مبتلایان   پیشتار  ختغییرات در سا  افتندیدر  هاآن  نیهمچن  .استمرتبط    IGDدر  اندازه در  قشر  از  بیش  بازی  با    مدت ی طولانپیشانی 

 .است مختل( در ارتباط    یریگمی)تصم

 IGD  یهاسمپتوم به این نتیجه دست پیدا کردند که افراد با    2017تا    2012از    شدهانجام بررسی مطالعات    ( با2017)  17اشنایدر و برند 

با عنوان بازداری  در فراتحلیلی  (  2017)  یل  داویدسون،آرگریو و    .دهندیمفوری را ترجیح    یهاپاداش و    دهندی منشان    یپرخطرتر   یرفتارها

 
1 Zhang 

2 Ventral Parietal   

3 Middle Occipital gyrus 

4 Dorsolateral Prefrontal cortex (DLPFC) 

5 Jung 

6 vigilant coping style 

7 Schneider 

8 Dong, Wang, Du, and. Potenza 

9 Recreational game use 

10  Lateral Frontal cortex 

11 precuneus 

12 Brand  

13 Cingulate gyrus 

14 Inferior Frontal gyrus 

15 superior temporal gyrus 

16 Lee 

17 Schiebener & Brand 
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و استاپ سیگنال استفاده کرده بودند را مورد بررسی قرار    استروپ  ،نرو   /  که از سه تکلیف برو  یاتمطالع  رفتاری و اختلال بازی اینترنتی،

 .کنندیمحمایت   IGDبه شکل خفیفی از بازداری ضعیف در    شدهانجام که مطالعات    دادی مدادند و نتایج نشان  

 

 گیری بحث و نتیجه

 

ادبیات پژوهشی     ؛است  I-PACEدر حال حاضر مدل    IGD  دهندهحیتوضمدل    نیتردبخش ینوو    نیاتکاترقابلگفت    توانی مطبق 

( بررسی جزئی مدل  2016همکاران ) . طبق پیشنهاد برند و  کنندیمکه شواهد زیادی روابط تعاملی مطرح در این مدل را تأیید    جهتن یازا

پیشنهاد   داشته باشد. همچنین  IGDدر درمان  یتوجهقابل الینی مثبت و اثرات ب   تواندی م ینترنتیا یهای باز مختلف   یهای بنددستهروی 

در رده سنی نوجوانان انجام شود تا    ژهیوبهدر ایران تحقیقاتی    IGD  ژهیوبه که برای یافتن شیوع اختلالات استفاده از اینترنت    شودیم

به توسعه    تواندی مایرانی    یهانمونهدر    I-PACEدر مورد میزان شیوع این بیماری داشته باشیم. همچنین بررسی مدل    یترق یدق  یآمارها

در ادبیات پژوهشی    I-PACEدرمانی مختلف با مدل    یکردهایروهمچنین در مورد ادغام    منتهی شود.  IGDمدل و همچنین درک بهتر از  

I-با    1IA-CBTکه در آن به ادغام رویکرد    شودی م(  2017برند )این زمینه متعلق به یانگ و    خلع وجود دارد و تنها تحقیق موجود در

PACE .که در این حوزه تحقیق انجام شود تا بتوان مدل    رسدی مترتیب منطقی به نظر    نیبد  پرداخته استI-PACE  را در سطح بالینی

 مورد سنجش قرار داد. 
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