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 چکیده

و متخصصان بالینی به یک ای ازجمله مشکلات رایج در نوجوانان است. باتوجه به نیاز پژوهشگران های رایانهاعتیاد به بازی :زمینه و هدف

 است.شدههای آنلاین انجاماعتیاد به بازی ینامهسنجی پرسشهای روانابزار سنجش پایا و معتبر، پژوهش حاضر با هدف بررسی ویژگی

است. شدههای اصلی انجامی تحلیل مولفهشیوهروش تحلیل عاملی اکتشافی و بهپژوهش حاضر ازنوع توصیفی است و به :هاروشمواد و 

ی وسیلهبهشدند و ای انتخابای چندمرحلهگیری خوشهروش نمونهنفر از نوجوانان پسر شهر تهران بودند که به 430پژوهش شامل  ینمونه

. شدو مقیاس عزت نفس روزنبرگ تکمیل DASSهای اضطراب و افسردگی مقیاسهای آنلاین و خردهاعتیاد به بازی ینامهپرسشایشان، 

مورد تحلیل  SPSS-19افزار توسط نرمو تحلیل عاملی اکتشافی پیرسون همبستگی ضریب های آماری آمده با استفاده از روشدستهای بهداده

 قرارگرفتند.

کردند. بررسی ضریب درصد واریانس کل را تبیین 54 ،شد که درمجموع مولفه منجر 5نتایج تحلیل عاملی اکتشافی به استخراج  ها:یافته

نامه بود. روایی واگرا و همگرای مناسب پرسش یدهندهنفس، اضطراب و افسردگی نشاننامه با متغیرهای عزتکل پرسش یبستگی نمرههم

 آمد.دستبه 15/0و   11/0ترتیب نامه نیز بهضریب پایایی بازآزمایی و آلفای کرونباخ پرسش

توان این های آنلاین بود. لذا میاعتیاد به بازی ینامهسنجی مطلوب پرسشروان هایویژگی یدهندهنتایج پژوهش حاضر نشان گیری:نتیجه

 ابزار را جهت مقاصد پژوهشی و بالینی مورد استفاده قرارداد.

 .های آنلاین، تحلیل عاملی، روایی، پایایی، نوجواناناعتیاد به بازی کلیدی: واژه های

 

 مقدمه
و زمان قابل ای های رایانهگسترش روزافزون بازی

کنند ها میتوجهی که کودکان و نوجوانان صرف این بازی

نگرانی والدین،  یهای اخیر از منابع عمدهدر دهه

است سلامت  یول در حوزهومتخصصان و نهادهای مس

 09تا  57اند که بین (. مطالعات مختلف نشان داده3، 2، 1)

ای هدرصد کودکان و نوجوانان در سنین مدرسه از بازی

ها از اگرچه این بازی (.4کنند )میای استفادهرایانه

 اصیلمقاله 
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بودن و پرکردن اوقات های مثبتی چون آموزشیویژگی

های متعددی نیز (، اما آسیب7فراغت برخوردارهستند )

    است. پرخاشگری و خشونت ها معرفی شدهبرای آن

( و 2(، انزوا و تنهایی )8تحرکی )(، چاقی و کم5، 6)

کردن  بازی"آمدهای ( ازجمله پی3جسمانی ) هایآسیب

هستند که در ادبیات پژوهشی تحت عنوان  "بیش از حد

 گیرد.مورد بحث قرارمی” اعتیاد"

معنای وابستگی به ای بههای رایانهاعتیاد به بازی

بازی و ناتوانی در کنترل آن است که به ایجاد اختلال در 

شغلی و  طبیعی زندگی و عملکرد تحصیلی، یچرخه

ها نیز همانند سایر (. اعتیاد به بازی0انجامد )اجتماعی می

های اساسی تحمل، عود، تغییر دارای مولفه ،انواع اعتیاد

(. ازاین دیدگاه فرد معتاد به 19رفتار و نظایر آن است)

ت ذهنی و بازی نیز در زمان عدم دسترسی، دچار مشغولی  

 (.11شود )کردن میمیل به بازی

های اعتیاد به بازی یشده رابطههای انجامپژوهش

ای را با عواملی چون اضطراب، پرخاشگری، رایانه

 ی(، خودپنداره12رنجورخویی )خواهی و روانهیجان

تحصیلی، اجتماعی و عاطفی فرد، رفتار ضداجتماعی و 

و  17(، افسردگی )14( هراس اجتماعی )13خطرپذیری )

(، 16ایی و خودکارآمدی )(، تنه15و  17نفس )ت(، عز 16

( مورد بررسی 10( و سلامت روان )18خواهی )هیجان

 ،هاشیوع قابل توجه اعتیاد به این بازی اند.قرارداده

 هایی است. ت چنین پژوهشی اهم  یدهندهنشان

شده در کشورهای مختلف مطالعات انجام

های اند درصد شیوع نشانگان اعتیاد به بازیدادهنشان

ها قابل توجه است ای در بین استفاده کنندگان از آنرایانه

های انجام شده درصد شیوع این (. براساس پژوهش14)

 0/11تا  7/5بین  ،مشکل در کشورهای مختلف جهان

حال (. بااین23، 22، 21، 29، 14است)شدهدرصد گزارش

 اگرچه برخی مطالعات به بررسی میزان استفاده بازیکنان

(، اما آماری در 24اند )ای پرداختههای رایانهایرانی از بازی

ها اعتیاد به آنهای آنلاین و استفاده از بازی یزمینه

 وجودندارد.

، داشتن آمارهای معتبرجا که بدون دردستازآن

ها توان درجهت پیشگیری و درمان اعتیاد به بازینمی

تشخیص چنین  یکرد، انجام پژوهش در زمینهاقدام

، این امر یاهمیت بالایی برخورداراست. لازمه از مشکلی

های دراختیارداشتن ابزارهای سنجش اعتیاد به بازی

ای است که متاسفانه در کشور ما یک ابزار رایانه

دهی استاندارد در این زمینه در دسترس خودگزارش

( از 27های آنلاین )اعتیاد به بازی ینامه باشد.پرسشنمی

دوین شده در این زمینه است و جدیدترین ابزارهای ت

های نامهبرخلاف ابزارهای پیشین که غالبا براساس پرسش

اند، به شکل اختصاصی و اعتیاد به اینترنت طراحی شده

برای  طراحی شده و های بازیکنان معتادباتوجه به ویژگی

 های آنلاین قابل استفاده است.ای و بازیهای رایانهبازی

جودنبودن چنین ابزاری در کشور لذا با توجه به مو

های ما، پژوهش حاضر با هدف بررسی ویژگی

انجام  های آنلایناعتیاد به بازی ینامهپرسش سنجیروان

 است.شده

 

 هاروش مواد و 
به در آن است و توصیفی پژوهش حاضر از نوع 

 ینامهمنظور بررسی روایی، پایایی و ساختار عاملی پرسش

، از تحلیل عاملی اکتشافی به آنلاین هایاعتیاد به بازی

این است. شدهاستفاده های اصلیروش تحلیل مولفه

آماری این  یجامعهگرفته و  صورت 1303تحقیق، درسال 

شهر  یساله 18تا  12نوجوانان پسر  یپژوهش شامل کلیه

گیری نفر به روش نمونه 369 ،هاتهران که ازمیان آن

به این صورت که  ب شدند.ای انتخاای چندمرحلهخوشه

از هر یک از مناطق شمال، جنوب، شرق، غرب و مرکز 

ی ی راهنمایی و یک مدرسهشهر تهران، یک مدرسه

متوسطه، انتخاب و ابزارهای پژوهش در یکی از 

پس از بررسی  های این مدارس اجراگردید.کلاس

 نداشتنبودنداز: معیارهای خروج مطالعه که عبارت



 و همکاران نظری
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 صیتشخ نیهمچن و الکل و مواد  رفسوءمص یسابقه

(، موارد نامناسب 0) یپزشکروان کی محور اختلالات

 ابزارها را به ینفر کلیه 328تعداد  شدند. درنهایت،حذف

ی نهایی و به عنوان نمونه دادندتکمیل و عودت ،درستی

منظور تعیین روایی مقیاس از . بهشدندپژوهش انتخاب

و روایی همزمان استفاده شد. روش تحلیل عاملی اکتشافی 

پایایی ابزار نیز به روش همسانی درونی و پایایی 

سطح  گردید.محاسبه SPSS-19بازآزمایی و با استفاده از 

 97/9های مورد استفاده معناداری برای آزمون

های تحلیل آماری مورد استفاده در روش شد.درنظرگرفته

تگی پژوهش حاضر شامل آمار توصیفی، ضریب همبس

های اصلی با تحلیل مولفهروش پیرسون و تحلیل عاملی به

آوری اطلاعات جهت جمعبودند.  چرخش واریماکس

 استفاده شد: ذیلمورد نیاز از ابزارهای 

های آنلاین اعتیاد به بازی ینامهپرسش

(Problematic Online GamingQuestionnaire شامل )

ا استفاده از گویه است و پیرامون مشکلات مرتبط ب 26

و  Demitrovicsاست. های آنلاین طراحی شدهبازی

منظور ساخت این مقیاس ابتدا با مطالعه ( به27همکاران )

های اطلاعاتی جامع ادبیات پژوهشی منتشرشده در پایگاه

کردند گویه را تدوین 42و مصاحبه با بازیکنان فهرستی از 

ای و رفهبازیکن ح 17که پس از اجرای این فهرست روی 

گویه کاهش یافت.  32ها، این تعداد به خواهی از آنیهنظر

آیتم برای  26درنهایت نیز پس از حذف سوالات تکراری، 

شدند. پس از انجام استفاده در تحلیل عاملی انتخاب

گویه مورد تایید  18تحلیلی عاملی اکتشافی و تاییدی، 

نامه سشعامل فرم نهایی این پر 6قرارگرفتند که در قالب 

هر گویه این مقیاس در یک طیف پنج  دادند.را تشکیل

شود  و گذاری مینمره "همیشه"تا  "هرگز"ای از درجه

بالاتر  ی(. نمره27متغیر است) ،09تا  18کلی آن از  ینمره

سطوح بالای اعتیاد به  یدهندهنشان ،در این مقیاس

 ای است.های رایانهبازی

انگلیسی  ینسخه در ابتدادر پژوهش حاضر 

مکاتبه  یوسیلههای آنلاین بهاعتیاد به بازی ینامهپرسش

ول ومس یدریافت و توسط نویسنده ،با سازندگان آزمون

شد. جهت اطمینان یافتن از درستی  به فارسی ترجمه

نامه توسط دو کارشناس ارشد زبان ترجمه، پرسش

صل با های حابرگردانده و نسخه ،انگلیسی به زبان اصلی

و اشکالات موجود در  گردیدمقایسه نامهفرم اصلی پرسش

 3توسط  شدهحاصل ینامهشد. سپس پرسشآن برطرف

شناسی مورد های مشاوره و روانرشته تاداننفر از اس

بررسی قرارگرفت و پس از رفع اشکالات موجود در آن، 

لازم به ذکر است در این شد. های پژوهش ارائهبه آزمودنی

گویه بود  26نامه که شامل اولیه پرسش یله نسخهمرح

نظر  جهت تحلیل عاملی اکتشافی مورد استفاده قرارگرفت.

های آنلاین و متغیرهای به ارتباط بین متغیر اعتیاد به بازی

(، در 15-17، 12نفس و افسردگی )اضطراب، عز ت

نامه از پژوهش حاضر جهت بررسی روایی همزمان پرسش

های افسردگی مقیاسخرده س روزنبرگ ونفمقیاس عزت

استفاده گردید. برای بررسی پایایی  DASS-21و اضطراب 

ابزار نیز از روش همسانی درونی و پایایی بازآزمایی 

 شد.استفاده

 نفس روزنبرگمقیاس عزت

گویه خودگزارشی است که  19این مقیاس شامل 

صورت مثبت احساس ارزشمندی یا پذیرش خود را به

این مقیاس براساس مقیاس  ی(. هر گزاره26کند )می بیان

 "کاملا موافقم"تا  "کاملاً مخالفم"ای از چهاردرجه

متغیر  ،49تا  19کلی آن از  یشود  و نمرهگذاری مینمره

 یدهندهنشان ،بالاتر در این مقیاس ی(. نمره25است )

سطوح بالای عزت نفس است. به منظور بررسی قابلیت 

 های متعددی انجاماین مقیاس در ایران، پژوهشاستفاده 

( 28( و بشلیده و همکاران )26است. رجبی و بهلول )شده

را برای این مقیاس  02/9تا  84/9ضرایب آلفای کرونباخ 

اند. همچنین پایایی و روایی این مقیاس به کردهگزارش

کردن و (، دونیمه20و  28های تحلیل عاملی )روش

دهد میشده که نتایج حاصل نشانررسی( ب25بازآمایی )
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توان این مقیاس را در ایران نیز مورد استفاده میکه 

 88/9قرارداد. در پژوهش حاضر نیز آلفای کرونباخ 

همسانی درونی مناسب  یکنندهمشخصآمد که دستبه

 این مقیاس است.

 DASS-21های افسردگی و اضطراب مقیاسخرده

فسردگی و اضطراب در گیری امنظور اندازهبه

 DASS-21های مقیاس مقیاسپژوهش حاضر از خرده

عبارت  42اصلی این مقیاس دارای  یشد. نسخهاستفاده

گانه های سهاست که در آن برای هر یک از مقیاس

عبارت وجود دارد.  14 ،افسردگی، اضطراب و استرس

Lovibond(39 )و  Lovibondفرم کوتاه این مقیاس توسط 

گویه  5 ،آن یگانههای سهد و به هر یک از سازهشتهیه

 DASS-21های اختصاص یافت. هر یک از خرده مقیاس

ای از شده که در یک طیف چهار درجهگویه تشکیل 5از 

کل آن از صفر تا  یشود و نمرهگذاری مینمره 3صفر تا 

 (. 31متغیر است ) ،21

جهت بررسی قابلیت استفاده از این مقیاس در 

است. برای مثال های متعددی انجام شدهران پژوهشای

های تحلیل عاملی، بازآزمایی، ( روش32سامانی و جوکار )

و  مورد بررسی قراردادهرا همسانی درونی و روایی واگرا 

ند. در اهکردآمده را قابل قبول ارزیابینتایج به دست

های پژوهش حاضر نیز آلفای کرونباخ خرده مقیاس

 آمد.دستبه 53/9و  58/9ترتیب افسردگی بهاضطراب و 

 

 هایافته
ترتیب ها بهآزمودنی میانگین و انحراف معیار سن 

 155ها )درصد آزمودنی 6/74. سال بود 64/1و  74/17

میانگین  و کردندهای آنلاین استفاده مینفر( از بازی

ها بیش درصد از آزمودنی 8/6ساعات بازی در هفته برای 

 8/2عت بود. همچنین متوسط بازی روزانه برای سا 39از 

 19نفر( از نوجوانان مورد بررسی بیش از  0درصد )

 64ساعت و  19تا  6نفر( بین  14درصد ) 3/4 .ساعت بود

کردند. ساعت در روز بازی می 7تا  2ها نیز بین درصد آن

ساعت یا  1ها نیز روزانه مدت زمان بازی سایر آزمودنی

های توصیفی متغیرهای شاخص 1جدول  .کمتر از آن بود

  دهد.پژوهش در گروه نمونه را نشان می

پرسشنامه از روش  یبه منظور بررسی روایی سازه

های اصلی تحلیل مولفه یتحلیل عاملی اکتشافی به شیوه

بود که نشان از  810/9برابر با  KMOشد. مقدار استفاده

ن آزمون کفایت حجم نمونه برای تحلیل است. همچنی

خود دار بود که اکرویت بارتلت نیز ازنظر آماری معن

2=3168داد این مفروضه نیز برقراراست)نشان
X  و

میانگین، انحراف استانداردف حداکثر و حداقل نمرات در : 1جدول 

 متغیرهای پژوهش

 میانگین 
انحراف 

 استاندارد
 حداکثر حداقل

 262 21 21/2 12/06 اعتیاد به بازی

 06 22 32/2 23/13 عزت نفس

 12 6 22/0 02/7 افسردگی

 22 6 12/0 71/2 اضطراب

ساعات بازی 

 هفتگی
17/20 10/2 2 266 

 

های نتایج تحلیل عاملی اکتشافی پرسشنامه اعتیاد به بازی :2جدول 

 آنلاین با استفاده از چرخش واریماکس
 2 0 2 1 2 گویه شماره

3 730/6     

2 023/6     

20 211/6     

12  722/6    

0  762/6    

16  070/6    

22  221/6    

0   311/6   

26   731/6   

12   736/6   

22   717/6   

7    313/6  

2    701/6  

21    727/6  

22     320/6 

27     703/6 

10     220/6 
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991/9P< چرخش مورد استفاده در تحلیل عاملی .)

آماری در تحلیل  یچرخش واریماکس بود و کل نمونه

 وارد شدند.

مولفه  6آمده در کل دستبه نتایج به عنایتبا

درصد  78داشتند که در مجموع  1الاتر از ارزش ویژه ب

که در یکی اینکردند. با توجه بهواریانس کل را تبیین می

ها از مجموع سه گویه موجود، تنها یک گویه به از مولفه

 ،بود، این مولفهخود قرار گرفته یشکل مناسبی در مولفه

نمودار  1شکل  رسید. 7ها به حذف و تعداد نهایی مولفه

ها دهد که جهت تعیین تعداد عاملمیا نشاناسکری ر

مولفه تعیین شد که  7شد. بنابراین در نهایت درنظرگرفته

 کردند.درصد از واریانس کل را تبیین 74

نتایج تحلیل عاملی اکتشافی با استفاده از چرخش 

نامه دارای بار این پرسش یگویه 15داد واریماکس نشان

ند. اهعامل قرارگرفت 7و در قالب  بودهعاملی مناسب 

متغیر است.  ،87تا  15کل پرسشنامه از  یبنابراین نمره

شده به ها پنج مولفه استخراجپس از بازنگری مقیاس

گیری، ت ذهنی، غرق شدن در بازی ، کنارهمشغولی   ترتیب

شدند. گذاریاستفاده بیش از حد و انزوای اجتماعی نام

لی با چرخش های اصنتایج حاصل از تحلیل مولفه

 ارائه شده است. 2واریماکس در جدول 

نامه از منظور بررسی روایی همزمان پرسشبه 

کل حاصل از آن و متغیرهای  یبررسی همبستگی نمره

شد که نتایج آن نفس، اضطراب و افسردگی استفادهعزت

شود همبستگی میکه مشاهدهچنان آمده است. 3در جدول 

ای با متغیرهای های رایانهیکل اعتیاد به باز ینمره

اضطراب، افسردگی و تعداد ساعات بازی در هفته مثبت و 

روایی همگرای مناسب  یدهندهدار است که نشانامعن

نامه نیز با توجه به منفی ابزار است. روایی واگرای پرسش

کل آن و  یدار بودن ضریب همبستگی بین نمرهاو معن

 : ماتریس ضرایب همبستگی متغیرهای پژوهش3جدول 

 عزت نفس افسردگی اضطراب اعتیاد به بازی ها 

    2 اعتیاد به بازی ها

   2 062/6*  اضطراب

  2 030/6*  022/6*  افسردگی

 2 -020/6*  -030/6*  -012/6*  عزت نفس

 023/6* 202/6* 223/6*  062/6*  ساعات بازی در هفته

*991/9P< 
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 رد تایید قرارگرفت.ها موعزت نفس آزمودنی ینمره

های برای بررسی پایایی ابزار نیز از روش 

آلفای شد. همسانی درونی و پایایی بازآزمایی استفاده

دهد میآمد که نشاندستبه 87/9کرونباخ این پرسشنامه 

 این ابزار از همسانی درونی قابل قبولی برخورداراست.

ن نامه نیز بیهای پرسشمقیاسآلفای کرونباخ خرده

منظور بررسی پایایی بازآمایی آمد. بهدستبه 86/9تا  69/9

نامه به ابزار، اطلاعات حاصل از دو بار اجرای پرسش

فاصله یک هفته مورد استفاده قرارگرفت که ضریب 

حاکی از پایایی بازآمایی مناسب  81/9همبستگی 

 پرسشنامه است.

 

 بحث
های بررسی ویژگی ،هدف از پژوهش حاضر

های آنلاین بود. اعتیاد به بازی ینامهی پرسشسنجروان

های نامه در پژوهشت کاربرد این پرسشی  با توجه به اهم 

شناختی این ابزار به فارسی ترجمه و اجراشد و روان

روایی و پایایی آن مورد بررسی قرارگرفت. نتایج پژوهش 

 ینامهسنجی فرم فارسی پرسشهای روانحاضر مشخصه

 12ای از نوجوانان ای را در نمونههای رایانهزیاعتیاد به با

 یساله تاییدکرد. نتایج مربوط به روایی سازه 18تا 

های اصلی علاوه بر عامل پرسشنامه با روش تحلیل مولفه

رفته توانستند عامل را تاییدکرد که روی هم 7کلی، وجود 

طور ها بهکنند. این یافتهدرصد واریانس کل را تبیین 74

( در 27و همکاران ) Demitrivicsکلی با نتایج پژوهش 

نامه مطابقت دارد، اما فرم ساختار عاملی پرسش یزمینه

گویه با فرم  3سوال است و در  15دارای  فارسی مقیاس

و  17از:  بودندها عبارتانگلیسی متفاوت بود که این گویه

 .26و  16

اجرای  نامه ازطریقروایی همگرا و واگرای پرسش

و  DASSهای اضطراب و افسردگی مقیاسهمزمان خرده

شد. ضرایب مقیاس عزت نفس روزنبرگ محاسبه

ها در متغیرهای های آزمودنیهمبستگی میانگین نمره

اعتیاد به  ینامهکل پرسش یاضطراب و افسردگی با نمره

داد، داری نشاناای همبستگی مثبت و معنهای رایانهبازی

نامه با  کل پرسش یضریب همبستگی نمرهدرحالی که 

ها با نتایج دار بود. این یافتهانفس منفی و معنمتغیر عزت

پایایی  (.10و  12-15)های پیشین همسو است پژوهش

های همسانی درونی و پایایی ابزار نیز با استفاده از روش

بازآزمایی مورد تایید قرارگرفت که با نتایج پژوهش 

Demitrovics ( همخوانی دارد. 27مکاران )و ه 

اجرا و  یبنابراین با درنظرگرفتن مدت اجرا، شیوه

های عملی بودن گذاری که از مهمترین جنبهسهولت نمره

نامه را به توان این پرسشآید، میآزمون به حساب می

عنوان ابزاری سودمند و مناسب جهت سنجش اعتیاد به 

ن مورد استفاده های آنلایای و بازیهای رایانهبازی

توان با این حال ذکر این نکته الزامی است که نمیقرارداد. 

ها عنوان تنها ملاک تشخیص اعتیاد به بازیاز این ابزار به

های تشخیصی بر مبنای استفاده کرد و انجام مصاحبه

( ضرورت دارد. در واقع 2و  33های تشخیصی )ملاک

ای مختلف ههای موجود در زمینهمقیاس همچون سایر

روانی و شخصیتی، این گونه ابزارها صرفا به عنوان ملاک 

 تشخیص اولیه قابل استفاده هستند.

های نیز همراه بود حاضر با محدودیت یمطالعه

تی های جنسی توان به عدم بررسی تفاوتکه ازآن جمله می

 به نوجوانان اشارهمربوط آماری  یو محدودبودن جامعه

های آتی سایر شود در پژوهشکرد. لذا پیشنهادمی

درمجموع  تی نیز مدنظر قرارگیرند.ی و جنسی  های سن گروه

سنجی های روانتوان گفت پژوهش حضر حمایتمی

ای های رایانهاعتیاد به بازی یبرای پرسشنامه را ییکاف

نامه فراهم آورده است. سهولت اجرا و توانایی این پرسش

های اعتیاد به بازی جهت سنجش معتبر و پایایی سازه

هایی که با قصد بررسی تواند برای پژوهشای، میرایانه

شود، بسیار میروابط بین این سازه و متغیرهای دیگر انجام

 سودمند باشد.
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 تشکر و تقدیر 
ی ادکترنامهاین مقاله استخراج شده از پایان 

عوامل فردی، اجتماعی و  یمطالعه»مشاوره باعنوان 

است که با  «های آنلاینوثر بر اعتیاد به بازیخانوادگی م

های راهبردی حمایت مالی مرکز مطالعات و پژوهش

 است. وزارت ورزش و جوانان به انجام رسیده
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Abstract 
Background and purpose: Online gaming addiction is a 

common problem among youngsters. As the researchers and 

experts’ needs a reliable and valid measurement, the current 

study was aimed at investigating the psychometric features of the 

online gaming addiction questionnaire.  

Materials and Methods: In this cross sectional study, 360 male 

adolescents of Tehran, were selected through randomized cluster 

sampling method and have completed Problematic Online 

Gaming Questionnaire, Rosenberg Self-Esteem Scale, and 

anxiety and depression subscales of DASS-21. Moreover, 

Pearson Correlation Coefficient and Exploratory Factor Analysis 

by SPSS-19 were used for statistical analysis. 

Results: The results of Exploratory Factor Analysis indicate five 

factors that explained 54 % of total variance. The questionnaire 

convergent and divergent validity, were confirmed by calculating 

its correlation with self esteem, anxiety and depression. Also, 

Test-retest reliability coefficient and Cronbach’s alpha were 

obtained 0.81 and 0.85, respectively.  

Conclusion: The obtained results of current study showed 

desirable psychometric features of the online gaming addiction 

questionnaire. Therefore this measurement can be applied for 

research and therapy purposes.  

Keywords: Online Gaming Addiction, Factor Analysis, Validity, 
Reliability, Adolescents 
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