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 چکیده 
های آنلاین در رابطه  هدف پژوهش حاضر تعیین نقش میانجی اعتیاد به بازی

های اختلال نارسایی  میان خشم و خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان با نشانه

توصیفیبیش-توجه پژوهش  روش  بود.  مدل-فعالی  نوع  از  یابی  همبستگی 

آموزان  معادلات ساختاری بود. جامعه آماری این پژوهش شامل تمامی دانش

فعالی مقطع متوسطه دوم ناحیه  بیش-های اختلال نارسایی توجهدارای نشانه

  240بود که به روش هدفمند،    1402-1403شهر رشت در سال تحصیلی    1

پژوهش شامل سیاهه ابزار  انتخاب شدند.  نمونه  عنوان حجم  به  علائم    نفر 

  یت خلاقمقیاس رفتار  (،  1984گادو و همکاران )  (CSI-4)  مرضی کودکان 

)  (MCBS)  بدخواهانه و همکاران  پرخاشگری    سیاهه(،  2016هاو  و  خشم 

و  ChIA)  کودکان  نیلسون   )( سیاهه 2000فینچ  و  بازی  (،  به  های  اعتیاد 

و چانگOGAI)آنلاین   وانگ  داده  (2002)  (  تحلیل  از  بود.  استفاده  با  ها 

شد. نتایج بیانگر برازش مطلوب مدل پژوهش    انجام   روش معادلات ساختاری 

بود. نتایج ضرایب اثرات مستقیم نشان داد که خشم اثر مستقیم و معناداری  

های  های آنلاین داشت و اعتیاد به بازیبر خلاقیت بدخواهانه و اعتیاد به بازی

.  (p<01/0) آنلاین نیز اثر مستقیم و معناداری بر خلاقیت بدخواهانه داشت

استرپ بیانگر اثر غیرمستقیم خشم بر خلاقیت بدخواهانه با  آزمون بوتنتایج  

بازیمیانجی به  اعتیاد  بود  گری  آنلاین  پژوهش  (p<05/0)های  این  نتایج   .

نشان داد افزایش خشم در افزایش خلاقیت بدخواهانه نقش دارد؛ همچنین  

بازی به  اعتیاد  توسط  رابطه  میانجیاین  آنلاین  میهای  دگری  رواقع  شود. 

کننده  توانند تبیینهای آنلاین و خشم میتوان بیان کرد اعتیاد به بازیمی

 خلاقیت بدخواهانه باشند.

کلیدیواژه بدخواهانه،  خشم،  :  های  به  خلاقیت  آنلاین،  بازیاعتیاد  های 
 نوجوانان. 

 Abstract 
The purpose of this study was to determine the 

mediating role of online game addiction in the 

relationship between anger and malevolent creativity 

among adolescents with symptoms of Attention-

Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD). A descriptive-

correlational design using Structural Equation 

Modeling (SEM) was employed. The statistical 

population consisted of all secondary school students in 

district 1 of Rasht, Iran, exhibiting ADHD symptoms 

during the 2022-2023 academic year. A purposive 

sampling technique was selected for 240 participants. 

Data were collected using the Child Symptom 

lnventory-4 (CSI-4; Gadow et al., 1984), the Malevolent 

Creativity Behavior Scale (MCBS; Hao et al., 2016), the 

Children’s Inventory of Anger (ChIA; Nelson & Finch, 

2000), and the Online Games Addiction Questionnaire 

(OGAI; Whang & Chang, 2002). Data analysis utilized 

SEM. The final model demonstrated a good fit. Results 

indicated significant positive direct effects of anger on 

both malevolent creativity and online games addiction, 

and a significant positive direct effect of online games 

addiction on malevolent creativity (P < 0.01). Bootstrap 

analysis confirmed the mediating role of online game 

addiction in the relationship between anger and 

malevolent creativity (P < 0.05). Findings suggest that 

increased anger significantly contributes to increased 

malevolent creativity, and this relationship is mediated 

by online game addiction. Therefore, online game 

addiction and anger may be predictive factors for 

malevolent creativity.  
Keywords: Anger, Malevolent Creativity, Online 

Games Addiction, Adolescents. 
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 مقدمه 
 

درصاد اسات    6/5ترین اختلالات عصاب تحولی اسات و میزان شایوع آن در نوجوانان،  یکی از شاایع  1فعالیبیش-اختلال نارساایی توجه

قراری،  فعالی و تکانشاگری )بیدقتی، مشاکل در تمرکز( و بیشتوجهی )بیهای اصالی این اختلال بی(. نشاانه2023)ساالاری و همکاران،  

(. همچنین برخی از  2022،  2ی آمریکاپزشاکرواناسات )انجمن    مشاکل در نشاساتن، وساط صاحبت دیگران پریدن، ساریع پاسا  دادن(

در مقایسااه با افراد با تحول بهنجار خلاقیت بیشااتری دارند    فعالیبیش-اختلال نارسااایی توجهها نشااان دادند که افراد مبتلا به  پژوهش

  یز یچ دیا تول یهاا برادهیا ا  بیا ترک  ییعنوان توانااتوان باهیرا م  تیا خلاق(. اگرچاه 2022،  4؛ جیراردجویاال و گااثیر2020و همکااران،    3)بوت

 ی، وقتآن  به جز جنبه مثبت  اساات ولبه    دو  ریشاامشاا   کی  تیخلاق(. با این حال،  2022و همکاران،   5)یه  کرد  فیو ارزشاامند تعر  دیجد

  6بدخواهانه  تیخلاقشاوند و این توانایی،  خلق میو بدخواهانه    عیبد  یهادهیجامعه باشاد، ا  بیتخر  ای  گرانیرسااندن به د  بیافراد آسا   زهیانگ

  و   مخرب  یبه شاکل رفتارها  تواندیمفعالی  بیش-اختلال نارساایی توجهن مبتلا به  بدخواهانه در نوجوانا  تیخلاق  (.2022،  7اسات )فو و ننگ

هساااتند که   یترو خلاقانه  یرخطیتفکر غ  یمعمولاً دارا  این نوجوانان  .(2024و همکاران،    8)گینگبروز کند    درساااتنا  یهادهیا جیترو  ای

  رمعمولیغ  ییخلاقانه و الگو  یموارد به تفکر  یممکن اسات در برخ  هایژگیو  نیباشاد. ا  دیمف لینوآورانه و اصا   یهادهیا  جادیدر ا  تواندیم

و به شاکل    یافراد ممکن اسات به راحت  نیا  گر،یدعبارت. بهآوردیم  اهمبدخواهانه فر  تیخلاق  یرا برا  یانهی، زمحالنیمنجر شاود، اما درع

و    9)نانگ  شااود  یاختلال در نظم اجتماع ایو    یضااداجتماع  یبرسااند که ممکن اساات منجر به رفتارها  ییهادهیبه ا  ینیبشیپرقابلیغ

 (.2024همکاران،  

با نارساایی تنظیم هیجان ارتبا  وجود دارد    فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  اند که بین نشاانهها نشاان دادهاز دیگر ساو، پژوهش

( و این موضاوع در نوجوانان  2020دارابی،  یابد )سالیمان(. خشام و پرخاشاگری در سانین نوجوانی افزایش می2023،  10)البسایسای و اورتون

  ی طیمح  یهامحرک ریتحت تأث  یخود مشاکل دارند و به راحت  هیجانات  تیریمعمولاً در مدکه   فعالیبیش-ل نارساایی توجهاختلامبتلا به  

  عدم وجود روابط متقابل، و  عدم محبوبیت، طرد همساالانمانند:  (، باعث بروز مشاکلات بسایاری  2024و همکاران،    11دوان)  رندیگمیقرار  

و همکاران،    13پرخاشاگری )جیائوجیاتو  ی ومنف  هیجانات اند کهها نشاان داده. همچنین پژوهش(2008و همکاران،    12شاده اسات )نیجمیجر

تواند  اسات، می  فعالیبیش-اختلال نارساایی توجهکه ویژگی بارز تکانشاگری در 15یشا یاندشیپکمبود  ( و  2021و همکاران،    14؛ چنگ2022

(. بدین ترتیب، پرخاشگری  2021و همکاران،    17پرچتولداستفان؛  2011و همکاران،    16ها و اقدامات بدخواهانه را افزایش دهد )درفینکوایده

 (.2016،  18ای اساسی برای بروز خلاقیت بدخواهانه باشد )نه و چنگتوانند انگیزهو خشم می

های زیربنایی و عوامل  تگی بین خشااام و خلاقیت بدخواهانه را نشاااان دادند، اما مکانیسااامهای قبلی همبسااا باوجود اینکه پژوهش

پردازد.  های آنلاین، به این شاکاف میاند. پژوهش حاضار با بررسای نقش میانجی اعتیاد به بازیتشادیدکننده این رابطه را بررسای نکرده

خورد منجر به افزایش  به چشم می  فعالیبیش-اختلال نارسایی توجهنان دارای  های آنلاین و ویدئویی که در نوجوااساتفاده گساترده از بازی

  فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  ( و ارتبا  آن با نشاانه2023همکاران،    19بلاساکو فانتسایلا)  هاها در مورد اعتیاد به این بازینگرانی

- اختلال نارسااایی توجه باید توجه داشاات که همچنین ( شااده اساات.  2018،  21؛ کیتگلیونساایری و چونچایا2018،  همکارانو    20نزی)ب

 
1. Attention-Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) 

2. American Psychiatric Association 

3 . Boot 

4. Girard-Joyal & Gauthier 

5. Yeh 

6.  malevolent creativity 

7. Fu & Zhang 

8. Geng 

9. Zhang 

10. Albesisi & Overton 

11. Duan 

12. Nijmeijer 

13. Jiaojiao 

14. Chen 

15. premeditation 

16. Derefinko 

17. Perchtold-Stefan 

18. Zhe & Chang 

19. Blasco-Fontecilla 

20. Beyens 

21.  Kietglaiwansiri, T., & Chonchaiya 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 f

ro
oy

es
h.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
11

 ]
 

                             2 / 10

https://frooyesh.ir/article-1-5920-en.html


23 
 1404تیر  ،109شماره پیاپی  ،4 هشمار ، 14سال ، رویش روان شناسی

Rooyesh-e-Ravanshenasi Journal(RRJ),14(4), 2025 

 

 

و    1های ویدئویی )مسای( و ابراز رفتارهای اعتیادآور در اساتفاده از بازی2020دارابی،  خود یک عامل خطر برای اعتیاد )سالیمان  فعالیبیش

( و در 2019و همکاران،    2ها با پرخاشاگری ارتبا  مثبتی دارند )یاواند که این بازیها نشاان داده( اسات. از طرفی، پژوهش2021همکاران،  

؛ به نقل از  2015و همکاران،    3اند )بروکسهای اینترنتی شاناخته شادههای اعتیاد به بازیپرخاشاگری به عنوان یکی از ریشاهخشام و  واقع  

( و فرار از مساااائال واقعی  2024و همکااران،    4توانناد راهی برای تخلیاه هیجااناات )اساااکااتهاا میاین باازیزیرا  (، 2020دارابی،  سااالیماان

  ی اکشان، رفتارها  ای یرقابت  یهایدر باز  ژهیوممکن اسات به  این اختلالنوجوانان مبتلا به  از    یبرخ  ( باشاند.2024و همکاران،    5)الانساری

  یبرا   یمشاکلات اجتماع  جادیو ا  یمنف  یرفتار  یالگوها  تیموجب تقو  تواندیمسالله م  نیا  و کنند  یساازهیرا شاب  زیآمخشاونت  ایمخرب  

نیاساالکگانی و  بین مناساابی برای خلاقیت هسااتند )صاااد های آنلاین پیشبازی. با توجه به اینکه  (2022،  6کاپور و کافمن)  ها شااودآن

( نقش دارناد، بناابراین  2015، 8( و خلاقیات بادخواهااناه )کروپلی2012و همکااران،  7)جکساااوندر تقویات خلاقیات  ( و  2021همکااران، 

در نوجوانان    را  ای یت غیرسااازندهخلاق  تواندیمهای مبتنی بر رقابت(  ها )به ویژه بازیتوان نتیجه گرفت که اسااتفاده زیاد از این بازیمی

 (.2016،  9)نافو و باسکو  کند  کی، تحر  فعالیبیش-اختلال نارسایی توجهمبتلا به  

دارای    بدخواهانه نوجوانان  تیدر رابطه خشام و خلاقهای آنلاین بتواند  رود که اعتیاد به بازیشاده، احتمال میبا توجه به مطالب ذکر  

)چرونکی و    کنترل خشام و ابراز احسااساات خود قرار دارند  نهیدر زم  یمتعدد  یهادر معرض چالش  نقش میانجی ایفا کند. این نوجوانان

خود را    شاادید  احساااساااتخشاام و  فراهم کند که در آن نوجوانان  فرصااتی   تواندیم  نیآنلا  یهایازببنابراین، اعتیاد به    (.2024،  10مارش

اختلال  های  کننده خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان دارای نشااانهدر ضاارورت بررساای عوامل تبیین.  (2022)برلوفا و همکاران،   کنند هیتخل

و    رفتاارهاا  متجر باه بروز  توانادیماین گروه از افراد  بادخواهاانه در    تیا خلاقتوان باه این مورد اشااااره کرد کاه می  فعاالیبیش-ناارساااایی توجاه

پرچتولداستفان  یابد )توجه به اینکه این نوع از خلاقیت بیشتر در شرایط خشم بروز می  با  .(2024و همکاران،   شود )گینگ  مخرب  هایایده

( و  2022نیز خلاقیت بالایی دارند )جیراردجویال و گاثیر،    فعالیبیش-اختلال نارسااایی توجههای  و افراد دارای نشااانه (2021و همکاران،  

توان اظهار داشات که خشام در افزایش خلاقیت بدخواهانه در  ( می2024مکاران،  و ه  کنند )دوانبیشاتر از ساایر افراد خشام را تجربه می

های آنلاین در  نقش قابل توجهی دارد. از طرفی، میزان بالای اساتفاده از بازی  فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  نوجوانان دارای نشاانه

های آنلاین ناشاای از  ( و توجه به این نکته که اعتیاد به بازی2023اران،  و همک بلاسااکو فانتساایلا)  این اختلالهای  نوجوانان دارای نشااانه

آمیز  ها در تقویت سناریوهای خشونت( و همچنین قدرت این بازی2020دارابی،  ؛ به نقل از سلیمان2015خشم است )بروکس و همکاران،  

های  توان بیان کرد که بازی (، می2022)کاپور و کافمن،    فعالییشب-اختلال نارسایی توجههای منفی در نوجوانان مبتلا به  و رفتارها و ایده

 نقش دارند.  فعالیبیش-اختلال نارسایی توجههای  آنلاین نیز در افزایش خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان دارای نشانه

- اختلال ناارساااایی توجاههاای  هاای نوجواناان دارای نشااااناهتواناد از جملاه ویژگیتوان گفات کاه خلاقیات بادخواهااناه میدر مجموع می

کننده خلاقیت بدخواهانه جهت پیشاگیری از عواقب فردی و اجتماعی  باشاد بر همین اسااس بررسای متهیرهای مرتبط و تبیین  فعالیبیش

های آنلاین بر خلاقیت بدخواهانه تاکید شاده  رساد. در همین رابطه اگرچه بر نقش خشام و اساتفاده از بازیناشای از آن ضاروری به نظر می

های آن تا حدودی ناشاناخته مانده اسات. بر همین اسااس، هدف پژوهش حاضار بررسای نقش میانجی اعتیاد به  حال مکانیساماسات، بااین

 انه بود.های آنلاین در رابطه خشم و خلاقیت بدخواهبازی
 

 روش

 

آموزان مقطع دوم  یابی معادلات ساااختاری بود. جامعه آماری پژوهش تمام دانشهمبسااتگی از نوع مدل-پژوهش حاضاار توصاایفی

  125( حداقل  2023و همکاران )  11جابست  شنهادیپبود. حجم نمونه لازم به    1402-1403شهر رشت در سال تحصیلی   1متوسطه ناحیه  
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4. Scott 

5. Elansary 

6.  Kapoor & Kaufman 

7. Jackson 

8. Cropley 

9.  Knafo & Bosco 

10. Chronaki, & Marsh 

11.  Jobst 
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 فعالی بیش-های اختلال نارسایی توجههای آنلاین در رابطه خشم و خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان با نشانهنقش میانجی اعتیاد به بازی

 The mediating role of online games addiction in the relationship between anger and malevolent creativity in adolescents … 

  

 
 

ها به شاایوه هدفمند  نفر پساار( افزایش یافت. داده  58نفر دختر و    182نفر )  240برازش بهتر مدل، حجم نمونه به   منظوربهنفر اساات که 

شاااهر رشااات، از بین دو نااحیاه    وپرورش آموزشباه این شاااکال کاه پس از اخاپ مجوز پژوهش و مراجعاه باه اداره کال   آوری شااادناد.جمع

تصاادفی انتخاب شاد و از بین مدارس ناحیه یک، چهار مدرساه )دو هنرساتان دخترانه، دو هنرساتان    صاورتبه، یک ناحیه  وپرورشآموزش

کلاس انتخاب شااد. پس از توضاایف کافی در رابطه با پژوهش و رضااایت آگاهانه والدین    4  هرکدامتصااادفی انتخاب و از    طوربهپساارانه(  

آموزانی که با توجه به نقطه برش این سایاهه برای هر یک پاسا  دادند و دانش  1آموزان، ابتدا معلمان به سایاهه علائم مرضای کودکاندانش

های  را دریافت کردند، به پرسااشاانامه   6حداقل نمره    فعالیبیش-اختلال نارسااایی توجهفعالی در  های نارسااایی توجه و بیشاز زیر ریخت

آموزان، رضااایت کامل  ی والدین یا ساارپرساات قانونی دانشآموزان به این پژوهش، رضااایت کتبپژوهش پاساا  دادند. ملاک ورود دانش

کودکان    علائم مرضای  سایاهه بر اسااس فرم معلم  فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  آموزان جهت شارکت در پژوهش، وجود نشاانهدانش

حرکتی که مانع از ادامه همکاری  های حسای و  فعالی(، عدم آسایبهای نارساایی توجه و بیشنمره در هر یک از زیرریخت  6)کساب حداقل  

ها  معیار خروج هم عدم تکمیل نمودن پرساشنامه   ی )بررسای پرونده مشااوره( بود.شاناختروانآموز شاود، و عدم ابتلا به ساایر اختلالات  دانش

رسایدن به تعداد نمونه    گیری تاها( بود. فرایند نمونهنامعتبر )یک پاسا  برای همه گویه  صاورتبهها  کامل و تکمیل پرساشانامه  صاورتبه

آموزان فرم رضااایت آگاهانه را تایید کردند. در فرم  لازم به ذکر اساات که همه دانش برای انجام پژوهش ادامه یافت.  شاادهیمعرفلازم و  

، و عدم  دهی در زمینه رازداری و محرمانه نگه داشتن اطلاعاترضایت آگاهانه، اختیاری بودن شرکت در پژوهش، اهداف پژوهش، اطمینان

  AMOS  و  26نسااخه   SPSSافزارهای  ها با اسااتفاده از تحلیل معادلات ساااختاری و نرموجود آساایب در پژوهش ذکر شااد. تحلیل داده

 انجام شد. 24نسخه  

 ابزار سنجش 

اختلال رفتاری و    18غربال    با هدف  (1994)  2گادو و اسااارافکینتوسااط    ساایاههاین    :(CSI-4)  علائم مرضیی کودکان سییاهه

گروه   9اسات که   گویه  87فرم معلم دارای  و    دارای دو فرم والد و معلم اسات. این سایاهه  ساال طراحی شاد  18تا    5هیجانی در کودکان  

مربو  باه    18تاا   10  هاایگویاهتوجاه و    ناارسااااییمربو  باه  9تاا   1  هاایگویاهگیرد.  عماده از اختلالات عماده از اختلالات رفتااری را در برمی

( و  6توجه )  نارساایی. نمره معیار برای  شاودیگپاری منمره  1، بیشاتر اوقات 1، اغلب 0، گاهی 0به صاورت هرگز   هاگویهفعالی اسات.  بیش

ایی  پایاسات. در تایید پایایی این سایاهه،    فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  دهنده وجود نشاانهو نشاان  ( اسات6برای بیش فعالی نیز )

اختلال نارساایی  گزارش شاد و حسااسایت آن برای اختلال    89/0تا   70/0هفته( فرم معلم نساخه اصالی آن از    6یی )در بازه زمانی  بازآزما

(. در تائید پایایی نساخه فارسای این سایاهه،  1994تعیین شاد )گادو و اساارافکین،    92/0و ویژگی آن معادل   75/0معادل    فعالیبیش-توجه

(. در تایید روایی آن، روایی محتوایی این سایاهه  1380بدسات آمد )کلانتری و همکاران،    91/0معلم آن با روش تنصایف معادل  اعتبار فرم  

گزارش شااد. آلفای    75/0( از سااوی کارشااناسااان و ارزیابان مورد تائید قرار گرفت و بالاتر از  1375زاده و همکاران )در پژوهش توکلی

 دست آمد.به    71/0این سیاهه در پژوهش حاضر معادل    فعالیبیش-ارسایی توجهاختلال نکرونباخ برای گروه  

ساانجش خلاقیت بدخواهانه    با هدف  (2016و همکاران )  4توسااط هاو  مقیاس  این :3(MCBS)  مقیاس رفتار خلاقانه بدخواهانه

گویه( و    4)  6گفتن  گویه(، دروغ  6)  5به افرادرساااندن  سااه خرده مقیاس آساایب    وگویه   13پرسااشاانامه شااامل  این  طراحی شااده اساات.  

اکثر   "برای گزینه    4و نمره    "هرگز"برای گزینه   0نمره    .( اسات0-4لیکرتی )  اسات و پاساخگویی آن بر اسااس طیفگویه(    3)  7یبازحقه

در تایید روایی همگرا این مقیاس،    دهنده خلاقیت بدخواهانه بالاتر اسات.نمرات بالاتر نشااناسات و    52تا    0دامنه نمرات از  .  اسات  "اوقات

( گزارش شااده اساات و در =p<  ،27/0  r  01/0معنادار )  8کنندگان در تکلیف خلاقیت بدخواهانهمقدار همبسااتگی آن با عملکرد شاارکت

،  80/0آن به ترتیب معادل    سااه خرده مقیاس  برای  و  بود  80/0 برابر با  این مقیاسکل   برای  کرونباخ آلفای ضااریبتایید پایایی آن مقدار  

سانجی آن  های روانص(. این مقیاس برای اجرای این پژوهش به زبان فارسای ترجمه شاد و شااخ2016بود )هاو و همکاران،    61/0،  76/0

بدسات آمد و نتیجه تحلیل عاملی تائیدی نشاان داد    1های آن معادل  بررسای شاد. در تائید روایی این مقیاس، روایی محتوایی تمامی گویه

 
1. Child Symptom lnventory-4 (CSI-4) 

2. Sprafkin 

3.  Malevolent Creativity Behavior Scale (MCBS) 

4. Hao 

5. Hurting people 

6. Lying 

7. Playing tricks 

8. The Malevolent Creativity Task (MC) 
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لفای کرونباخ  و آ  91/0آن معادل    1بود. در تایید پایایی نساخه فارسای این مقیاس، پایایی مرکب  32/0ها بالاتر از  که بار عاملی تمامی گویه

در پژوهش    .آمد  به دساات  82/0بود و آلفای کرونباخ کل این مقیاس معادل    68/0، و  82/0،  79/0های آن به ترتیب معادل  خرده مقیاس

 بود.  67/0حاضر مقدار آلفای کرونباخ این مقیاس برابر با  

برای  با هدف بررسای میزان خشام  (  2000) 3فینچتوساط نیلساون و   سایاههاین    :2(ChIA)  خشیم و پرخاشییری کودکان سییاهه

(، پرخاشاگری بدنی  گویه  11مؤلفه ناکامی )  4اسات و شادت خشام را در   گویه  39شاامل    این سایاههشاده اسات.  طراحی    کودکان و نوجوانان

  یا نه یبر اسااس مقیاس لیکرت چهارگز  عبارات  وکند  ( بررسای میگویه  10( و روابط با مراجع قدرت )گویه  9(، روابط با همساالان )گویه  9)

. حداقل و حداکثر امتیاز هر فرد  ندشاد  یگپارشاوم(، نمره: عصابانی می4شاوم و  : واقعاً ناراحت می3دهد،  : مرا آزار می2کنم،  : توجه نمی1)

نتایج ضارایب  در تایید پایایی و روایی نساخه اصالی این سایاهه    دهنده خشام بیشاتر بوده و بالعکس.اسات و نمره بالاتر نشاان  156تا   39بین  

  93/0  آن معادل  روایی چهار زیر مقیاس، و  86/0تا    85/0  در بازه  درونی  همساانی،  75/0تا    65/0  هفته( در بازه  1یی آن )به فاصاله بازآزما

موزان توساط محمد مجدیان اجرا شاد و در نساخه  آاز دانش  1604(. این سایاهه در ایران روی  2000)نیلساون و فینچ،   بدسات آمده اسات

و مشاابه مقیاس اصالی گزارش شاده    93/0  آن معادل  روایی چهار زیر مقیاس، و  86/0تا   85/0  آن در بازه  درونی  همساانینتایج فارسای آن  

  87/0( معاادل 1392ان )(. در تااییاد پاایاایی آن مقادار آلفاای کرونبااخ آن در پژوهش زیباایی و همکاار1390اسااات )کیمیاایی و همکااران،  

 دست آمد.به    86/0گزارش شده است. ضریب آلفای کرونباخ این سیاهه در پژوهش حاضر معادل  

هدف ارزیابی میزان اسااتفاده از  با  (  2002)  5وانگ و چانگ  توسااط  ساایاهه  این:  4(OGAIآنلاین )های  اعتیاد به بازی سیییاهه

)به  لیکرتی    پاساخگویی آن بر اسااس طیف  اسات.  هیگو  20دارای    ی واتک مؤلفه  سایاههاین    طراحی و تدوین شاده اسات.  آنلاینهای  بازی

شاده بیشاتر  . هر چه امتیاز حاصالاسات  100تا   20بین    آندامنه امتیاز    ( اسات و5، همیشاه: 4، اغلب:  3، مکرراَ:  2، گاهگاهی:  1ندرت:  

  آنلاین نشانه اعتیاد به بازی    53نمره بالای  در این سایاهه،  خواهد بود و بالعکس.    آنلاینهای  اعتیاد به بازیدهنده میزان بیشاتر باشاد، نشاان

روایی همگرا آن،  گزارش کردند. در تایید    9/0( مقدار آلفای کرونباخ آن را معادل  2002وانگ و چانگ )  در تایید پایایی این سایاهه  اسات.

،  =p  001/0محاساابه کردند و همبسااتگی بالایی را )  7( همبسااتگی آن را با پرسااشاانامه اعتیاد به اینترنت یانگ2008)  6کیم و همکاران

71/0  r=  یی  گزارش شد و در تایید روا  95/0( بین دو ابزار گزارش کردند. در تایید پایایی نسخه فارسی آن مقدار آلفای کرونباخ آن معادل

(  =p=  ،71/0  r  001/0های آنلاین با پرسااشاانامه اعتیاد به اینترنت )همگرا آن از طریق محاساابه همبسااتگی ساایاهه اعتیاد به بازی

 بود.  89/0آن در پژوهش حاضر معادل  ضریب آلفای کرونباخ  (.  1394همبستگی بالایی بین آنها گزارش شد )زندی پیام و همکاران،  
 

 یافته ها 
 

با میانگین سانی   فعالیبیش-اختلال نارساایی توجه  هاینشاانه  با  نفر پسار( از نوجوانان 58نفر دختر و    182نفر )  240در این مطالعه  

نفر مقطع یازدهم  78(،  %4/55نفر مقطع دهم ) 133مورد بررساای قرار گرفت.  سااال   15-18سااال و در طیف ساانی    50/16  ±  67/0

نفر در زیر ریخت   121دارای فراوانی    فعالیبیش-اختلال نارسایی توجهی  هاختیر  ریز( بودند.  %1/12نفر مقطع دوازدهم )  29(، و  5/32%)

هاای  یاافتاه  1( بودناد. در جادول %23ترکیبی )  خاتیر  ریزدر  نفر    55(، و  %6/26فعاالی )نفر در زیر ریخات بیش  64(،  %4/50توجهی )بی

 توصیفی و ضرایب همبستگی پیرسون گزارش شده است.
 

 های توصیفی و آزمون همبستیی پیرسون جهت بررسی رابطه متغیرها شاخص. نتایج 1جدول 

 6 5 4 3 2 1 متهیر

      1 . ناکامی 1

     1 47/0** . پرخاشگری بدنی 2

    1 49/0** 59/0** همسالان . روابط یا 3

 
1. Composite Reliability (CR) 

2. Children’s Inventory of Anger (ChIA) 

3. Nelson & Finch 

4. Online Game Addiction Inventory (OGAI) 

5.  Whang & Chang 

6.  Kim  

7. Young 
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 The mediating role of online games addiction in the relationship between anger and malevolent creativity in adolescents … 

  

 
 

   1 53/0** 51/0** 59/0** . روابط با مراجع قدرت 4

  1 18/0** 13/0* -02/0 22/0** های آنلاین.  اعتیاد به بازی5

 1 42/0** 29/0** 33/0** 18/0** 35/0** . خلاقیت بدخواهانه6

 59/19 43/38 31/24 33/21 87/26 25/23 میانگین

 62/8 29/14 38/5 33/5 24/5 87/5 استانداردانحراف 

 58/0 71/0 28/0 06/0 -18/0 43/0 کجی

 -21/0 -28/0 -12/0 -39/0 -58/0 -25/0 کشیدگی

 - 92/0 55/0 57/0 63/0 51/0 ضریب تحمل 

 - 09/1 83/1 75/1 58/1 95/1 عامل تورم واریانس 

                  01 /0 >p**   0/ 05و >p*                           

های خشاام و  نشااان داد که خلاقیت بدخواهانه با تمامی خرده مقیاس 1نتایج بدساات آمده از آزمون همبسااتگی پیرسااون در جدول  

ی و  هاای نااکاامهاای آنلاین نیز باا خرده مقیااس( و اعتیااد باه باازیp<  01/0هاای آنلاین همبساااتگی مثبات و معنااداری دارد )اعتیااد باه باازی

های آنلاین و  ( همبستگی مثبت و معناداری دارد. اما بین اعتیاد به بازیp< 05/0( و روابط با همسالان )p<  01/0روابط با مراجع قدرت )

کجی و کشایدگی بدسات آمده برای متهیرهای پژوهش    (. با توجه به اینکه شااخصp> 05/0پرخاشاگری بدنی رابطه معنادری یافت نشاد )

+ قرار دارند، شااکل توزیع متهیرها در شاارایط تقریباَ نرمالی قرار دارد و براین اساااس، امکان اجرای  2تا   -2ی در دامنه  همگ 1در جدول  

  5/2تا   5/1محاساابه شااد و با توجه به اینکه در دامنه    1/2های پارامتری وجود دارد. همچنین نتایج آماره دوربین واتسااون برابر با  آزمون

و مقدار آماره تحمل برای    10کمتر از    عامل تورم واریانسقلال خطاها برقرار اساات. با توجه به اینکه مقدار آماره  قرار دارد، مفروضااه اساات

شاده پژوهش ارائه شاده  مدل برازش  1بین و میانجی برقرار اسات. در شاکل  اسات همخطی مطلوبی بین متهیر پیش  1متهیرها نزدیک به  

 است.

 
 شده پژوهش در حالت استانداردبرازشنیاره مدل  .1 لشک

 

های آنلاین در رابطه خشام و خلاقیت بدخواهانه در مدل سااختاری پژوهش به صاورت تعیین نقش میانجی اعتیاد به بازی 1در شاکل  

انه  های چندگبه همراه ضارایب مسایر آن ارائه شاده اسات. شاکل فو  نشاان میدهد که مجموع مجپور همبساتگی AMOSافزار  محیط نرم

(2R  برای خلاقیت بدخواهانه برابر با )درصاد از خلاقیت   31های آنلاین  دهد که خشام و اعتیاد به بازیاسات و این موضاوع نشاان می  31/0

معناداری ضاریب مسایرهای   2کنند. در جدول  بینی میپیش  فعالیبیش-اختلال نارساایی توجههای  بدخواهانه را در نوجوانان دارای نشاانه

 شده پژوهش بررسی شده است.  شمستقیم مدل براز
 

 نتایج اثرات مستقیم مدل پژوهش .2جدول  

 مسیر
ضرایب  

 غیراستاندارد 

ضرایب  

 استاندارد 

خطای  

 معیار 

نسبت  

 بحرانی 
P 

 01/0 95/3 03/0 37/0 11/0 اثر مستقیم خشم بر خلاقیت بدخواهانه 

 01/0 83/2 22/0 20/0 62/0 های آنلاین اثر مستقیم خشم بر اعتیاد به بازی
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های آنلاین بر خلاقیت  اثر مستقیم اعتیاد به بازی

 بدخواهانه 
04/0 36/0 009/0 19/4 01/0 

 

  005/0معنادار است ) 37/0نشاان داد که اثر مساتقیم خشام بر خلاقیت بدخواهانه با اندازه اثر اساتاندارد    2نتایج بدسات آمده از جدول  

p=20/0های آنلاین با اندازه اثر اساتاندارد  (. اثر مساتقیم خشام بر اعتیاد به بازی  ( 001/0معنادار اسات  p<  همچنین اثر مساتقیم اعتیاد .)

(. نتاایج تحلیال میاانجی باا اساااتفااده از آزمون  >p  001/0معناادار اسااات )  36/0هاای آنلاین بر خلاقیات بادخواهااناه باا انادازه اثر  باه باازی

 نشان داده شده است.  3استرپ در جدول  بوت
 

 بدخواهانه های آنلاین در رابطه بین خشم و خلاقیت میانجی اعتیاد به بازیاسترپ جهت بررسی نقش . نتایج آزمون بوت3جدول 

 p حد بالا  حد پائین  خطا اثر غیرمستقیم  مسیر 
 0140/0 0611/0 0071/0 0125/0 031/0 های آنلاین خشم به خلاقیت بدخواهانه از مسیر اعتیاد به بازی

 

( اثر غیرمساتقیم  =p  01/0)  031/0نشاان داد که خشام با اندازه اثر اساتانداردشاده   3اساترپ در جدول  نتایج بدسات آمده از آزمون بوت

شاده پژوهش  های برازش مدل اصالا شااخص 4های آنلاین دارد. در جدول  گری اعتیاد به بازیمعناداری بر خلاقیت بدخواهانه با میانجی

 ارائه شده است.
 

 برازش مدل پژوهش  یهاشاخص .4ول جد

 df p CMIN/df RMSEA  NFI CFI IFI TLI GFI AGFI های برازندگیشاخص

 94/0 97/0 96/0 97/0 97/0 94/0 06/0 77/1 02/0 17 شده نهاییمدل اصلا 

 >9/0 >9/0 >9/0 >9/0 >9/0 >9/0 <08/0 <3 > 01/0 - ملاک برازش 

 

های برازش ارائه شاده در ساطف بسایار مطلوبی  دهد که مقدار بدسات آمده برای تمامی شااخصنشاان می 4به طور کلی، نتایج جدول  

 قرار دارند. در نتیجه مدل ارائه شده دارای برازش مطلوبی است.  
 

 گیری بحث و نتیجه
 

های  های آنلاین در رابطه خشام و خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان با نشاانهپژوهش حاضار با هدف تعیین نقش میانجی اعتیاد به بازی

صاورت گرفت. یافته پژوهش حاضار نشاان داد خشام اثر مساتقیم و معناداری بر خلاقیت بدخواهانه در    فعالیبیش-اختلال نارساایی توجه

چنگ  (،  2016نه و چنگ )  هایآمده از پژوهش  بدست  جینتادارد. این یافته با  فعالی  بیش-اختلال نارسایی توجههای  نوجوانان دارای نشانه

  شی خشااام با افزا توان گفت  ( همساااو بود. در تبیین یافته بدسااات آمده می2021)  همکاران  وپرچتولداساااتفان  (، و  2021و همکاران )

( و  2021تواند موجب افزایش عملکرد خلاقانه شااود )چنگ و همکاران،  و توان شااناختی می  ،یعاطف  یختگیبرانگی، ضاامن  یپرخاشااگر

کمتر    یشاا یاندشیپ  بطه میان پرخاشااگری و(. همچنین با در نظر داشااتن را2016محرکی برای خلاقیت بدخواهانه باشااد )نه و چنگ،  

تواند موجب بروز خشااام و به دنبال آن خلاقیت بدخواهانه در  توان نتیجه گرفت که تکانشاااگری که می(، می2011و همکاران،    )درفینکو

توانایی مدیریت آن در نوجوانان مبتلا  توان گفت که خشام و عدم  در تبیین دیگر میفعالی شاود.  بیش-افراد مبتلا به اختلال نارساایی توجه

تواند منجر به پیامدهای رفتاری ناخوشاایند همچون خشاونت و پرخاشاگری باشاد. این افراد در  می  فعالیبیش-به اختلال نارساایی توجه

کنند؛  نت آمیز میرسااندن به دیگران و رفتارهای خشاوهای خلاقانه جهت آسایبمواجهه با رویدادهای محرک خشام، اقدام به طراحی روش

،  همکاران   و  چنگتواند یک عامل محرک در خلاقیت بدخواهانه باشد )توان گقت که وجود خشم و عدم توانایی مدیریت آن میدر واقع می

2021  .) 

فعالی  بیش-های اختلال نارساایی توجههای آنلاین در نوجوانان با نشاانهیافته دیگر پژوهش حاضار نشاان داد که خشام بر اعتیاد به بازی

( همسو بود. در تبیین 2020دارابی )( و سلیمان2018اثری مستقیم و معنادار دارد. این یافته با نتیجه پژوهش کیتگلیونسیری و چونچایا )

های  ی تواند عامل اعتیاد به بازهای این اختلال میفعالی اشاااره داشاات زیرا نشااانهبیش-توان به نقش اختلال نارسااایی توجهاین یافته می
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 فعالی بیش-های اختلال نارسایی توجههای آنلاین در رابطه خشم و خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان با نشانهنقش میانجی اعتیاد به بازی

 The mediating role of online games addiction in the relationship between anger and malevolent creativity in adolescents … 

  

 
 

(. همچنین خشام و پرخاشاگری، که به طور چشامگیری در جمعیت نوجوانان مبتلا به این اختلال  2021آنلاین باشاد )مسای و همکاران،  

؛ باه نقال از  2015هاا بااشااااد )بروکس و همکااران،  تواناد زیربناای اعتیااد باه این باازی(، نیز می2024وجود دارد )دوان و همکااران،  

راه خروج از احساااس خشاام و    کیعنوان   به  آنلاین  یهایممکن اساات از بازهای این اختلال  دارای نشااانهافراد  .  (2020دارابی،  ساالیمان

تا از احساااسااات    کندیکنند که به فرد کمک م  فایکننده حواس را اپرت کینقش    توانندیم  هایبازدرواقع این  اسااتفاده کنند.   یدیناام

غر  شااوند و از مشااکلات    یمجاز  یایکه در دن  دهندیامکان را م  نیبه افراد ا  هایبازدرواقع میزان اسااتفاده زیاد از این    دور شااود.  یمنف

که در حالت    فعالیبیش-های اختلال نارسااایی توجهدارای نشااانه  افرادطورکلی،  به  .(2024ی و همکاران،  الانساار)  خود فرار کنند  یواقع

  یبرا   لهیوسا  کیبه عنوان    توانندیم  هایباز  نیاو    مند شاوندعلاقه  شاتریب یجانیه  ای  انهپرخاشاگر   یهایبازخشام هساتند، ممکن اسات به  

 (.2024و همکاران،   )اسکات  رندیاحساسات و تجسم قدرت و کنترل مورد استفاده قرار گ هیتخل

های  های آنلاین اثر مساتقیم و معناداری بر خلاقیت بدخواهانه در نوجوانان با نشاانههمچنین این پژوهش نشاان داد که اعتیاد به بازی

( همسو بود. در  2021نیاسلکگانی و همکاران )( و صاد 2015فعالی دارد. این یافته با نتیجه پژوهش کروپلی )بیش-اختلال نارسایی توجه

(.  2012اسات )جکساون و همکاران،  همراه    شاتریب  تیبا خلاق  ییوئدیو  یبازتوان گفت که اساتفاده بیشاتر از  ه بدسات آمده میتبیین یافت

ناابهاه خلا  و   کیا را باه   باا رفتاار آرامفرد   کیا ممکن اسااات    ییوئدیا و  یبااز ک( نشاااان داد کاه یا 2015همچنین نتیجاه پژوهش کروپلی )

تواناد  هاا این برانگیختگی میهاا در برانگیختگی فرد نقش دارد و بر اسااااس محتوای باازیاین باازی  طورکلی، روناد. باهکناد  لیا تباد  تکااریجناا

آمیز رابطه مثبتی با عدم بازداری دارد  های ویدئویی خشونتبه اینکه بازی  با توجههای بدخواهانه شود.  ی و ایدهمنفموجب افزایش هیجان 

؛ باه نقال از جیراردجویال و  2019،  1هاای جادیاد کماک کناد )برم و یوتیکاالتواناد باه خلق ایاده( و تکاانشاااگری نیز می2019و همکااران،    )یااو

فعالی  بیش-ین خلاقیت بدخواهانه در افراد مبتلا به اختلال نارسایی توجهبتواند پیشهای آنلاین می(، بنابراین اعتیاد به بازی2022گاثیر،  

 باشد.

ی میاان خشااام و خلاقیات بادخواهاانه در نوجواناان باا  هاای آنلاین در رابطاهیاافتاه کلیادی پژوهش حااضااار، نقش میاانجی اعتیااد باه باازی

های آنلاین رابطه میان خشام و خلاقیت بدخواهانه را  عتیاد به بازیاین یافته، ا  بر اسااسبود.  فعالی  بیش-اختلال نارساایی توجههای  نشاانه

مساتقیم موجب افزایش ایده و    صاورتبهتواند  کند. درواقع، خشام میتقویت میفعالی  بیش-اختلال نارساایی توجههای  در نوجوانان با نشاانه

بگپارد. بدین شاکل که با افزایش خشام،   ریتأثخواهانه  بر خلاقیت بد  میرمساتقیغ  صاورتبهتواند  خلاقیت بدخواهانه شاود و همچنین می

در تبیین این یافته شاوند.  های آنلاین باعث بروز ساناریوها و خلاقیت بدخواهانه میهای آنلاین افزایش میابد و بازیمیزان اساتفاده از بازی

. در  باشاد یلیو تخ  یاجتماع  تیخلاق  یمحرک برا  نوعی  تواندیم  هیاحسااس اول کیعنوان  خشام بهتوان اظهار داشات که پژوهش حاضار می

  ژهی وبه  ،آنلاین  یهایاحساسات باشد. باز  نیا هیو تخل  انیمانند خشم وجود دارند، فرد ممکن است به دنبال ب  یکه احساسات منف  یطیشرا

شاود )دوان و    انیب  شادهکنترل  یاوهیرا فراهم آورند که خشام به شا   یطیمح  توانندیاکشان هساتند، م  ای یکه شاامل عناصار رقابت  ییهاآن

باعث    یبلکه به نوع  کنند،یخشااام فراهم م هیتخل  یبرا  ینه تنها بساااتر  هایباز  نیا(. درواقع،  2024؛ گینگ و همکاران،  2024همکاران،  

  یبرا   یباه ابزار  تواننادیم  هاایبااز گر،ید  انیا باه ب .(2022)کااپور و کاافمن،    شاااونادیم زیبادخواهااناه ن  یکردهاایدر رو  تیا خلاق تیا و تقو  جاادیا

  ی که در زندگ  ییبه رفتارها  ،یبدون عواقب واقع  تواندیکه م  ردیگیقرار م  یطیفرد در شرا  رایشوند، ز  لیتبد  یمنف  تیخشم به خلاق  لیتبد

 (.2024)نانگ و همکاران،    باردازد  ست،یها نروزمره مجاز به انجام آن

فعاالی مورد بررسااای قرار گرفات. بیش-متفااوتی از اختلال ناارساااایی توجاه  در پژوهش حااضااار جنباه جادیادی از خلاقیات و ویژگی

های پیشاین برداشاته اسات و افزون بر بررسای رابطه مساتقیم خشام و خلاقیت بدخواهانه  براین، پژوهش حاضار گامی فراتر از پژوهشعلاوه

های  خشاام و خلاقیت بدخواهانه با نقش میانجی اعتیاد به بازی   میرمسااتقیغن اختلال، به بررساای رابطه  در جمعیت نوجوانان مبتلا به ای

   آنلاین پرداخته است.

ترین  . مهماسااتهایی مواجه  ها با محدودیتهای صااورت گرفته پژوهش حاضاار نیز مانند سااایر پژوهشتلاش  رغمیعلحال،  با این

گیری فقط در گروه ساانی مشااخصاای انجام شااد که بر  شاایوه هدفمند بود و همچنین نمونه گیری بهمحدودیت پژوهش حاضاار، نمونه

های اختلال  گپارد. محدودیت دیگر پژوهش حاضار، تشاخیص نشاانهمی ریتأثهای سانی ها و کاربرد آن برای ساایر گروهپپیری یافتهتعمیم

های این اختلال مصااحبه بالینی انجام نشاد. بر این اسااس،  انهفعالی بر اسااس نظر معلمان بود و برای تشاخیص نشا بیش-نارساایی توجه

های سنی دیگر  در جامعه آماری با گروه  های اختلال وبررسی نشانه  منظوربهشاود مطالعات آینده با استفاده از مصاحبه بالینی  پیشانهاد می

 
1. Brem & Utikal 
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های ویدئویی نیز  های آینده نوع و محتوای بازیوهششااود در پژاجرا شااود تا روایی بیرونی پژوهش افزایش یابد. همچنین، پیشاانهاد می

شود با در نظر  های پژوهش حاضار پیشنهاد میبا توجه به یافته  این، بر گیری تصاادفی اساتفاده شاود. علاوههای نمونهبررسای شاود و از روش

هاای آنلاین از عواقاب  هاای آنلاین برای نوجواناان، و کااهش میزان باازی کردن باازیهاایی برای کنترل خشااام، نظاارت بر باازیگرفتن برنااماه

 ناشی از خشم و خلاقیت بدخواهانه پیشگیری شود.
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