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 چکیده
پژوهش حاضرر از   بود.  ادیاعت نیو کارکنان فاقد ا   ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  یکارکنان دارا  انیدر م  یشرغل زشیو انگ  تیخلاق  ، یتیشرخصر یهایژگیو سرهیهدف پژوهش حاضرر مقا

در   یریگنفر از کارکنان بود که به روش نمونه ۲00در اسرتان ترران بود. نمونه پژوهش شام    غیتبل  ایآن شرام  کارکنان مرد شررکت مد یبود و جامعه آمار  یا سرهیرررر مقا  ینوع عل

به    ادیها از پرسرشرنامه اعتداده یگردآور یقرار گرفتند. برا   ادیو کارکنان فاقد اعت  ینترنتیا  یهایبازبه   ادیاعت  ینفره شرام  کارکنان دارا   100دسرتر  انتخا  شردند و در دو گروه  

افزار  ها با اسرتفاده از نرمهرزبرگ اسرتفاده شرد. داده  یشرغل  زشیتورنس و پرسرشرنامه انگ  تینئو، پرسرشرنامه خلاق تیوانگ و چانگ، فرم کوتاه پرسرشرنامه شرخصر  نیآنلا یهایباز

SPSS  یهاآزمون و t آزمون  ج ینتا شردند.  یتلل  یریچندمتغ انسیوار  یو تلل  یریمتغتک انسیوار  یمسرتق ، تللt ی شرناسرفهیدو گروه از نظر وظ نیمسرتق  نشران داد که ب  

برابر برا   tمعنرادار بود و مقردار    زین  یرنجورتفراوت دو گروه در روان  ن، یبود. همچن  0.001کمتر از    یو سرررطع معنرادار  -4.۶9برابر برا    tمقردار    کرهیطورتفراوت معنرادار وجود دارد، بره

نشران داد که   زین انسیوار   یتلل ج یمعنادار نبود. نتا یو سرازگار  ییگرا به تجربه، برون یگزارش شرد. در مقاب ، تفاوت دو گروه در گشرودگ  0.001کمتر از    یرو سرطع معنادا   ۳.۸۵۶

  ت یرتفراوت دو گروه در خلاق  نیدارد. همچن  داراثر معنرا  η²=0.070و   F=14.870با   یرنجورو بر روان η²=0.100و   F=22.040با   یشرررنراسرررفهیبر وظ  ینترنتیا   یهایبه باز  ادیراعت

دو گروه تفاوت معنادار داشرت   نیب زین  یشرغل زشیانگ  ن، یرا نشران داد. افزون بر ا  η²=0.141و   F=32.464مقدار   انسیوار  یتلل ج یو نتا  -۵.۶9۸مقدار  tآزمون   ج یمعنادار بود؛ نتا

  ت یخلاق  ، یشرناسرفهیبا کاهش وظ  ینترنتیا  یهایبه باز  ادینشران داد که اعت ج ینتا را نشران داد.  η²=0.471و   F=175.989مقدار  انسیوار   یو تلل  -1۳.۲۶۶مقدار   tآزمون  ج یو نتا

ها  اسرا ، توجه سرازمان  نی. بر ا کندینم جادیا   یو سرازگار ییگرا به تجربه، برون  یدر گشرودگ  یدر کارکنان همراه اسرت، اما تفاوت معنادار  یرنجورروان  شیو افزا   یشرغل  زشیو انگ

  ی نترنت یا  یهایبه باز  ادیاعت  یو روان یشرغل یامدهایو کاهش پ یریشرگیپ  یبرا   یشرناختو روان یا مشراوره  ، یآموزشر یهابرنامه  یو طراح  یرفتار  ادیاعت یهانشرانه  ییبه شرناسرا

 است. یضرور

 کارکنان  ، یتیشخص یهایژگیو  ت، یخلاق  ، یشغل  زشیانگ  ، ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  کلیدواژگان: 

  

 1404دی  1 ارسال: خیتار

 140۵اردیبرشت  1۳ :یبازنگر خیتار

 140۵اردیبرشت  ۲0 :رشیپذ خیتار

 140۵خرداد  ۲: ولیهتاریخ چاپ ا

 140۶اردیبرشت  1 :نرایی چاپ خیتار

 

  

http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0


How to cite: Javdani, S. (2027). A Comparative Study of Personality Traits, Creativity, and Job Motivation Among Employees With and Without 

Internet Gaming Addiction. Training, Education, and Sustainable Development, 5(1), 1-19. 
 

© 2027 the authors. This is an open access article under the terms of the Creative Commons Attribution-NonCommercial 

4.0 International (CC BY-NC 4.0) License.  

A Comparative Study of Personality Traits, Creativity, and Job Motivation 

Among Employees With and Without Internet Gaming Addiction 

Shervin Javdani1* 

 

1. M.A. Student, Department of Industrial and Organizational Psychology, CT.C., Islamic Azad University, Tehran, Iran 

 

*Corresponding Author’s Email: Shervin1897@gmail.com 

 

Abstract 

This study aimed to compare personality traits, creativity, and job motivation among employees with and without internet gaming 

addiction. This causal-comparative study was conducted among male employees of Media Tabligh Company in Tehran Province. The 

sample consisted of 200 employees selected through convenience sampling and classified into two equal groups: 100 employees with 

internet gaming addiction and 100 employees without internet gaming addiction. Data were collected using the Whang and Chang Online 

Game Addiction Questionnaire, the NEO Five-Factor Inventory, the Torrance Creativity Questionnaire, and Herzberg’s Job Motivation 

Questionnaire. Data analysis was performed using SPSS through independent-samples t-tests, univariate analysis of variance, and 

multivariate analysis of variance. The independent-samples t-test showed a significant difference between the two groups in 

conscientiousness, t(198)=-4.69, p<.001, and neuroticism, t(198)=3.856, p<.001. However, no significant group differences were found 

in openness to experience, t(198)=0.252, p=.801, extraversion, t(198)=0.861, p=.390, or agreeableness, t(198)=-0.047, p=.962. The 

multivariate analysis of variance also confirmed significant effects of internet gaming addiction on conscientiousness, F=22.040, η²=.100, 

and neuroticism, F=14.870, η²=.070. Creativity differed significantly between the two groups, as indicated by the independent-samples t-

test, t(198)=-5.698, p<.001, and univariate analysis of variance, F=32.464, η²=.141. Job motivation also showed a statistically significant 

difference between the two groups, t(198)=-13.266, p<.001, with the analysis of variance confirming a strong effect of internet gaming 

addiction on job motivation, F=175.989, η²=.471. The findings indicate that internet gaming addiction is associated with lower 

conscientiousness, creativity, and job motivation, as well as higher neuroticism among employees. In contrast, openness to experience, 

extraversion, and agreeableness did not differ significantly between employees with and without internet gaming addiction. These results 

highlight the need for organizations to identify behavioral addiction symptoms among employees and implement preventive, educational, 

counseling, and psychological interventions to reduce the occupational and mental health consequences of internet gaming addiction. 
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 مقدمه 

از    یاتازه  ی روزمره، الگوها  ی در زندگ   نیآنلا  یهایو نفوذ باز  نترنتیبه ا  یدسترس   شیافزا  تال،یجید   یهایگسترش فناور   ر،یاخ  یهادر دهه

صرفاً    گرید  ینترنتیا  یهایآورده است. باز  دیرا پد   ی زندگ  یاز فشارها  یشناختفرار روان   یو حت  یریادگیرقابت،    ،ی تعامل اجتماع   ،یسرگرم

بر ابعاد    توانندیاند و مشده  ل یافراد تبد  تالیجید  جهانستیاز ز  یبلکه به بخش  شوند،ینم  ی و محدود به اوقات فراغت تلق  یحیتفر  یتیلفعا

شده فراتر کنترل  یاز سطح سرگرم  ینترنتیا یهایکه استفاده از باز  ی زمان ان، یم  نیآنان اثر بگذارند. در ا یو شغل  ی اجتماع  ، یجانیه  ،یشناخت

 ی رفتار  ادیآن را در چارچوب اعت  توانیظاهر شود، م   یو اجتماع   یکننده عملکرد فردو به صورت رفتار تکرارشونده، اجبارگونه و مختل  ودر

  ی ر یهمچون درگ  یی امدهایبا پ   تواندیم  یبه باز  یافراط  یاند که وابستگنشان داده  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیمرتبط با اعت  یهاکرد. پژوهش  لیتحل

همراه    یشغل   ای  یلیتحص  یروزمره و کاهش کارکردها  یهاتیتعارض با مسئول  ،یروابط اجتماع   تیفیافت ک  ،یمداوم، کاهش کنترل رفتار  یذهن

هم(Nazari & Amini-Manesh, 2015)باشد   از  فضا  نی.  در  مهم  یسازمان  یرو،  بخش  که  ن  یمعاصر  فناور   یانسان  یرویاز    ی هایبا 

بررس  تالیجید دارد،  باز  ادیاعت  یسروکار  روان نه  ینترنتیا  یهایبه  منظر  از  منظر مد  یشناستنها  از  بلکه  انسان  تیریسلامت،  رفتار   ، ی منابع 

 دارد. یاژهیو تیاهم  زین یشغل یورو بهره ی سازمان

  ی رغم آگاهکه در آن فرد به   یادهی دانست؛ پد  تالیجیدر عصر د  یرفتار  یوابستگ  دیجد  یاز نمودها  یکی  توانیرا م  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت

 ی . مطالعات داخلدهدیاختصاص م  یمجاز  طیرا به مح  یتوجهو توجه قابل  یو زمان، انرژ  ماند یم   یباز  ریهمچنان درگ  ، یمنف  ی امدهایاز پ 

ارتباط   یروابط اجتماع   میدر تنظ  یو دشوار   ی گانگیازخودب  ، ییبا احساس تنها  ده یپد   نیاند که انشان داده  یاانهیرا  یهایبه باز  اد یاعت  ارهدرب

از سو(Pourabbas, 2018)دارد   باز  یی هاپژوهش  گر، ید  ی.  اثرات  نوجوانان نشان داده  یاانهیرا  یهایدرباره  افبر  استفاده    ا ی   یراطاند که 

 ,Bahrami & Bahrami)و کاهش کنترل تکانه همراه شود    یمانند پرخاشگر  یو رفتار  یجانیه  راتییبا تغ  تواند یم هایاز باز  زیآمخشونت 

  دی نکته تأک  نیاند، بر اکرده  یخشن را بررس  یاانهیرا  یهایدر کاربران باز  یپرخاشگر  کننده ینیبشیکه عوامل پ   یمطالعات   نی. همچن(2013

 Shojaei et)آن نقش دارند    یشناختروان  یامدهایپ   یریگدر شکل  هایو شدت استفاده از باز   یطیمح  طی شرا  ،یفرد  ی هایژگیکه و  ارندد

al., 2013)تالیجید  یهایکه باز  کند یم   انیب  زیبر کودکان و نوجوانان ن  یاانهیو را  ییدئوی و  ی هایمربوط به اثرات باز  اتیراستا، ادب  ن ی. در هم 

  یاختلال در رفتار، تمرکز و تعامل اجتماع   سازنهیزم  ،یداشته باشند و هم در صورت مصرف افراط  یو شناخت  یآموزش  ی هاهم جنبه   توانندیم

  نآ یامدهای رفتار و پ  یریپذکنترل  زانیم ، ی استفاده، شدت وابستگ یبلکه الگو ،ینه اصل باز یمسئله اصل ن،ی. بنابرا(Gunter, 2012)شوند 

 فرد است.  ی واقع  یکارکردها یبرا

 یها براکار و عملکرد کارکنان است. سازمان طیمح  رد،یقرار گ ینترنتیا یهایبه باز  ادیاعت ریتحت تأث تواندیکه م  یی هاحوزه نیتراز مهم یکی

  حال، نیتعامل مؤثر برخوردار باشند. باا   ییو توانا  زشیانگ  ت، یخلاق  ،یریپذتیدارند که از تمرکز، مسئول  ازین  یتحقق اهداف خود به کارکنان 

افراط ا  یاستفاده  باز  نترنت، یاز  و  افزا  تواندیم  تال یجید  ی هایتلفن همراه  شغل  ش یبا  عملکرد  افت  و  تمرکز  کاهش  شود    ی استرس،  همراه 

(Abbasi & Kargar, 2020 )مح در  باز  ادیاعت  ،یکار  یهاطی.  ک  یبه  کاهش  موجب  است  وظا  تیفیممکن  اجرا   ریتأخ  ف،یانجام    ی در 

  میکه بدان  شودیم  شتریب  یموضوع زمان  نیا  تیشود. اهم  یو کاهش تعلق به اهداف سازمان   یاذهن، افت تعامل حرفه  ضورکاهش ح  ها،ت یمسئول

 زشیو انگ تیسرعت عمل، خلاق ،یبر نوآور شیاز پ  شیب محور،یو فناور یارسانه ،یغاتیتبل یهادر شرکت  ژه یوبه د،یجد یسازمان  یساختارها

عملکرد   تیفیآنان، بلکه ک  یتنها سلامت روانشوند، نه  ینترنتیا  یهایباز  ادگونهیاعت  یالگوها  ریرو، اگر کارکنان درگنیدارند. ازا  هیکارکنان تک

آس   زین  یسازمان است  عرضه  دکنندگانیتول  یمدن  تیدر حوزه مسئول  دیآثار جد  یبرخ  ی. حتندیبب  بیممکن  بازو   یاانهیرا  یهایکنندگان 

م  نیخطرآفر پ   دهد ینشان  فرد  تالیجید  ی هایباز  یامدهایکه  م   ستین  یصرفاً  اجتماع   تواندیو  نهاد  یحقوق  ، یابعاد  کند    دایپ   زین  ی و 

(Najmoddini, 2024) . 
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نسبتاً    یامجموعه   تیدارند. شخص  یمهم  گاه یجا  یتیشخص  یهایژگیو   ،ینترنت یا  یهایبه باز  ادیافراد به اعت  یبرخ  شیگرا  ییچرا  نییتب  در

شامل    ت،یشخص  ی عامل. مدل پنجکند یم  نییمختلف را تع  یهاتیاست که نحوه واکنش فرد به موقع  یو رفتار  یجانیه  ،یفکر  یاز الگوها  داری پا

است   یفرد  یهافهم تفاوت  یها براچارچوب   نیاز پرکاربردتر  ی کی  ،یشناسفهیو وظ  یبه تجربه، سازگار  یگشودگ  ،ییگرابرون  ،یور رنجروان 

(McCrae & Allik, 2022)توانندیم تیشخص یقرار گرفته و نشان داده است که ابعاد اصل یمختلف مورد بررس یهامدل در فرهنگ نی. ا 

  یهاو کاربرد آزمون  تیشخص  یابیارز  نینو  یکردهایرو  زین  رانیدهند. در ا  حیافراد را توض  یو اجتماع   یجانی ه  ،یتاررف  یهااز تفاوت   یاریبس

درباره    ییهاپژوهش  نی. همچن(Garousi Farshi, 2019)اند  گانه، مورد توجه قرار گرفتهپنج  یهایژگ یسنجش و  نهیدر زم  ژهیوبه  ،یتیشخص

  یسازگار  ت، یبا پشتکار، موفق  توانندیصفات م  نیاند که انشان داده  یو رفتار  یلیتحص  یامدهایپ   ینیبشیدر پ   تیخصگانه شنقش صفات پنج

به   ادیاعت  یکارکنان دارا یتیشخص یهایژگ یتفاوت و یاساس، بررس نی. بر ا(Atashrouz, 2017)کنترل رفتار رابطه داشته باشند  یی و توانا

 رفتار کمک کند.  نیا یفرد یها نهیبه درک بهتر زم  تواندیکارکنان فاقد آن م و  ینترنتیا یهایباز

با نظم،    یشناسفهیاند. وظمرتبط دانسته شده ادگونهیاعت  ی صفات با رفتارها ریاز سا  شیب  یرنجورو روان  یشناسفهیوظ  ت،یابعاد شخص  انیم  در

 نترل دارند، در ک  یترنییصفت نمره پا  نی که در ا  یافراد  رودیانتظار م  نیارتباط دارد؛ بنابرا  یمندو هدف  یپشتکار، خودکنترل  ،یریپذت یمسئول

با اضطراب،   یرنجورمواجه شوند. در مقابل، روان  یشتر یب  یبا دشوار  یشغل  یهات یبه مسئول  یبندیو پا  یفور  یهازمان، مقاومت در برابر پاداش

  ز یگر  ای  یجبران  یفرد را به سمت رفتارها  تواندیهمراه است و م  یمنف  یهاجان یبه تجربه ه  شیبه استرس و گرا  تیحساس  ،ی جانیه  یداریناپا

 یبه باز  ادیبا اعت  یرنجوراند که روان نشان داده  نیآنلا  یبه باز  ادیو اعت  یت یشخص  یهایژگ یدرباره و  دیجد  ی هاسوق دهد. پژوهش  تیاز واقع

شده بر  پژوهش انجام  نی. همچن(Farooq & Tariq, 2025)کند    فایا  ی انجیرابطه نقش م  نیدر ا  تواندیرابطه مثبت دارد و سلامت روان م

 Yin)ارتباط دارند    نترنتیبه ا  اد یبا اعت ،یریپذو توافق  یجان یثبات ه  ژهیوبه  ،یتیشخص  یهایژگینشان داده است که و  یمؤسسات مال   کنانکار

Shin & Rofaie, 2019)که    دهندینشان م   یسازمان  یبا رفتار شهروند  تیگانه شخصابعاد پنج  وندیمطالعات مربوط به پ   گر،ید  ی. از سو

  ن، ی. بنابرا(Kumar et al., 2020)اثر بگذارند    ی و مشارکت سازمان  یریپذت یمسئول  ، یهمکار ،یکار  یبر رفتارها  توانند یم  یتیصفات شخص

 کرد.  لیافراد تحل یمیخودتنظ یهاتیو ظرف یتیبا ساختار شخص  وندیدر پ  دیرا با ینترنتیا  یهایبه باز ادیکار، اعت طیدر مح

  ی حل مسئله و سازگار ،ینوآور ، یرقابت ت یمز ی از منابع اصل ی کی یامروز ی هادر سازمان ت یاست. خلاق تیخلاق  نه، یزم نیدر ا گری مهم د بعد 

پ   ینو برا  ی هاحلراه  توانند یاست. کارکنان خلاق م  یطیمح  راتییبا تغ کنند و در    یی را شناسا  د یجد  ی هاارائه دهند، فرصت   ده یچیمسائل 

رفتار نوآورانه    یریگحل مسئله در شکل  ییاند که تواناداشته باشند. مطالعات مرتبط با رفتار نوآورانه نشان داده  ی سازمان نقش فعال  توسعه  ندیفرا

  یاجتماع   یهاشده و استفاده از رسانهادراک  ت یکه خلاق  ییهاپژوهش  نی. همچن(Kim et al., 2023)دارد    ی فرصت نقش اساس  صیو تشخ

افراد   نانهینوآورانه و کارآفر  یهای ریگدر جهت  ی نقش مهم  تواند یم  تیکه خلاق  دهند یاند، نشان م کرده  یبررس  نانهیقصد کارآفر  ی نیبشیرا در پ 

مرتبط   یسالارستهیو شا  ی شغل  زشیبا انگ  یو منابع انسان   رانیمد   تیخلاق  زی ن  ی . در سطح سازمان(Abdelfattah et al., 2022)داشته باشد  

  یهایبه باز   اد یاعت  حال،نی. باا(Mohammadi, 2024)شده است    یمعرف  یانسان  یرویعملکرد ن  یمؤثر در ارتقا  یعنوان عاملو به  شدهدانسته  

  ، یواقع  یهاو محدود کردن مواجهه با چالش  عیسر  یهاعادت دادن ذهن به پاداش  ، یممکن است با اشغال زمان آزاد، کاهش تفکر تأمل   یاانهیرا

 کند.  فیرا تضع تیخلاق تیفظر

پردازش، هماهنگ  ییهامهارت  توانندیم  ها یباز  ی. برخستین  هیسوکیساده و    یارابطه   تی و خلاق  ینترنتیا  یهای باز  رابطه   ی مانند سرعت 

کاملاً    تواند یم  امدهایپ   کند، یم  دایپ   ادگونهیحالت اعت  یکه استفاده از باز  ی کنند؛ اما هنگام  کیرا تحر  لیحل مسئله و تخ  ، یـ حرکت  یدارید

به    یافراط  یاند که وابستگنشان داده  ینیکارآفر  تیو ن  تیبر خلاق  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیاعت  ریدرباره تأث  یداخل  یهاباشد. پژوهش  فاوتمت

 ز ین  یاز نظر نظر  افتهی  نی. ا(Fallah Tafti et al., 2020)همراه باشد    نانه یکارآفر  ی هایریگو افت جهت  ت یبا کاهش خلاق  تواندیم  یباز

در پاداش است. در   ریتأخ  ییو توانا  یتفکر واگرا، تعامل با مسائل واقع  یفرصت برا ،یتمرکز، آرامش ذهن  ازمندین  تیخلاق  رایاست؛ ز  نییقابل تب
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.  دهندیمداوم قرار م  ی ذهن  یریو درگ  ع یرقابت مستمر، پاداش سر  ،یفور  کیاز تحر  یامعمولاً فرد را در چرخه   ادآوریاعت  یهایکه باز  یحال

  یکار  یها طیدر مح  رو،نیرا کاهش دهد. ازا  یشغل   ده یچینو و پرداختن به مسائل پ   ی هادهی ا  دیتول  یفرد برا  تی ممکن است ظرف  یتیوضع  نیچن

 دارد.  یفراوان یو نظر یعمل تیو کارکنان فاقد آن اهم ینترنتیا یهایبه باز  ادیاعت یکارکنان دارا تی تفاوت خلاق یمحور، بررسخلاق 

است   یامحرکه   یروین  زشیکارکنان است. انگ  انیدر م  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  یامدهایپ   لیدر تحل  یدیکل  ریمتغ  نیسوم  یشغل  زشیانگ

م  را جهت  فرد  رفتار  م  دهد، یکه  م  بخشد یشدت  تداوم  روانبخشدیو  انگ  یریادگی  یشناس. در  آموزش،  عامل به   زشیو  در    یاساس  یعنوان 

 ، ی ریادگ یو    زشیانگ  اتیدر ادب  نی. همچن(Seif, 2022)  شودیهدف شناخته م  یفرد به سو   یریگکوشش، پشتکار و جهت   ار،به رفت  یدهشکل

برانگ  یطیو مح  ی جانیه  ، یبر نقش عوامل شناخت انگ. در سازمان(Kaveh, 2020)شده است    دیرفتار تأک  ختنیدر    نییتع  ی شغل  زشیها، 

  نیدارند. به هم  یآمادگ   یو مشارکت در اهداف سازمان  تیمسئول  رشیپذ   ،یهمکار  شرفت،یپ   ف، یانجام وظا  یچه اندازه برا  تاکه کارکنان    کند یم

مربوط به عوامل مؤثر بر    یهااند. پژوهشقرار داشته   یمنابع انسان   تیریکارکنان همواره در کانون توجه مد  یشغل   زشیعوامل مؤثر بر انگ  ل،یدل

داده  یعلم   ئتیه  یاعضا  یشغل  زشیانگ مؤلفهنشان  که  قدردان  ییهااند  و  شناخت  حرفه  ،یکار  طیشرا  ، یمانند  و    یشغل  تیامن  ،یاروابط 

  یهاط یدر مح  یزشیعوامل انگ  یبررس  ن ی. همچن(Bakhshi Aliabad et al., 2004)نقش دارند    زشیانگ   یریگرشد در شکل  یهافرصت

 . (Darchini, 2015)قرار دارد   ی رونیو ب  یاز عوامل درون ی بیترک ریتأث تتح یشغل زشیکه انگ  دهدیمختلف نشان م  یشغل

 کیدارد. منابع کلاس  میمستق  وندیعملکرد پ   تیفیو ک  یتعهد سازمان   ،یشغل  تیرضا  ،یوربا بهره  یشغل  زشیانگ  ت،یریو مطالعات مد  هاه ینظر  در

حرکت کند   یبه صورت مؤثر در جهت اهداف سازمان  تواند ینم ی کاف زشیبدون انگ  یانسان  یرویدارند که ن دی نکته تأک  نیبر ا ی سازمان تیریمد

(Najaf Beigi, 2014)یکار  طیاثر بگذارد و مح  یشغل  تیو رضا  زشیبر انگ  تواندیم   یاند که فرهنگ سازمان نشان داده  زین  دتری. مطالعات جد  

 زشیعوامل انگ  یبررس  نی. همچن(Khosravi & Ashtijoo, 2024)دهد    شیکارکنان را افزا  زشیانگ  تواندیعادلانه و هدفمند م   ،یتیحما

کرده   دیو ادراک کارکنان از ارزش کار خود تأک  یشغل تینظام پاداش، امن  ،ی روابط سازمان ،یکار طیشرا تیبر اهم  ریاخ یهاهشدر پژو یشغل

تعارض    جادیبا ا  تواندیم  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیچارچوب، اعت  نی. در ا(Shahabadi & Hosseinzadeh Yousefabad, 2024)است  

ممکن    شود، یوابسته م  یکه به باز  یکند. فرد  فیرا تضع  یشغل  زشیکار، انگ  یای دن  یجیدرت   یهاو پاداش  یباز   یایدن  یفور  یهاپاداش  انیم

و    یشغل  شرفتیپ   ،یواقع  فینسبت به وظا  جهیاختصاص دهد و در نت  یمجاز  یهات یخود را به موفق  یزشیو انگ  یروان  یاز انرژ   یاست بخش

 نشان دهد.  یکمتر تیحساس یاتعامل حرفه

  نیو عملکرد کارکنان اثر بگذارد. نخست، ا  ی شغل  زشیبر انگ  ریاز چند مس  تواند یم  ینترنتیا  ی هایبه باز  ادیاعت   ،ی سازمان  یشناسمنظر روان   از

و   کندجا فرد را جابه یهاتیاولو تواندیو افت تمرکز شود. دوم، م یخوابکم ،یفرد را کاهش دهد و موجب خستگ یزمان و انرژ تواندیم ادیاعت

مشارکت  یتوان فرد برا ، یجان یه یداریاسترس و ناپا ش یبا افزا تواند یدهد. سوم، م  حیترج ی را بر اهداف بلندمدت شغل یباز یفور ی هاپاداش

  تبه تعاملا  شتریکه فرد ب  یهنگام  ژهیورا مختل کند، به  یمیت  یو همکار  یکار را کاهش دهد. چهارم، ممکن است روابط اجتماع   طیمؤثر در مح

که   دهدیو تلفن همراه بر عملکرد کارکنان با توجه به نقش استرس نشان م نترنتیبه ا ادیاثر اعت ی. بررسشودیوابسته م یباز یو فضا یمجاز

. (Abbasi & Kargar, 2020)کار ارتباط داشته باشند    طیدر مح  یفشار روان  شیبا کاهش عملکرد و افزا  توانندیم  تالیجید  یهایوابستگ

 زش یانگ   فیتضع  ت،یافت خلاق  ،یبالقوه در کاهش کارکرد شغل  یبلکه عامل   ، یعادت فرد  کینه صرفاً    دیرا با  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  ن،یابنابر

 کارکنان دانست. یرفتار یالگوها رییو تغ

و    ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  یدر کارکنان دارا  ی شغل  زشیو انگ  تیخلاق  ،یتیشخص  یهایژگ یزمان وهم  یتوجه به آنچه گفته شد، بررس  با

ادب  یخلأ مهم  تواندیکارکنان فاقد آن م رفتار سازمان  یشناسروان   اتیرا در  پژوهش  یاریپوشش دهد. بس  یکار و  اعت  نیشیپ   یهااز    اد یبر 

کار و در ارتباط با سه   طیدر مح  ده یپد   ن یاند، اما مطالعه اتمرکز کرده  یلیتحص  یامدهایپ   ای  یجانیه  یامدهایپ   ،یاانهیرا  یهایباز  ،ینترنتیا

ممکن   ی که چه کسان   دهند ینشان م  یتیشخص  ی هایژگیبرخوردار است. و  ی خاص  تیاز اهم  یشغل   زشیو انگ  تیخلاق  ت،یشخص  ن یادیبن  ریمتغ
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چگونه ممکن است توان نوآورانه و حل مسئله کارکنان   ادیاعت  نیکه ا  دهد ینشان م  تیخلاق  رند؛ یقرار گ  یرفتار  اد یاعت  عرضدر م  شتریاست ب

  رو،ن یمنتقل شود. ازا  یسازمان  یوربه عملکرد و بهره  تواندیآن چگونه م  یامدها یکه پ   دهدینشان م   یشغل  زشیقرار دهد؛ و انگ  ریرا تحت تأث

کمک کند و    ینترنتیا  یهایبه باز  ادیاعت  یو سازمان  یشناختروان  یامدهایبه گسترش دانش درباره پ   یهم از نظر نظر  تواندیمطالعه حاضر م

 سه یهدف پژوهش حاضر مقا  ن، یو متخصصان سلامت روان راهگشا باشد. بنابرا  ی مشاوران سازمان  ، یمنابع انسان   رانیمد   یبرا  یهم از نظر کاربرد

 بود. ینترنتیا یهایبه باز ادیدر کارکنان با و بدون اعت یشغل زشیو انگ تیقخلا ،یتیشخص یهایژگیو

 شناسیروش

جامعه آماری پژوهش کلیه کارمندان  باشد.میها به صورت میدانی  گردآوری داده  ای بوده و روشمقایسه  - های علیپژوهش حاضر از نوع پژوهش 

منظور بررسی متغیرهای  به    باشند. نفر می  1500براساس آخرین آمار تعداد کل کارمندان مرد  استان تهران است که  مستقر در  مدیا تبلیغ  شرکت  

نفر از کارکنان مرد که در زمان اجرای    ۲00عداد  تگیری در دسترس  روش نمونه   با استفاده ازمورد نظر در میان کارکنان شرکت »مدیا تبلیغ«،  

ای کتابخانهروش گردآوری اطلاعات    .عنوان نمونه انتخاب شدندپژوهش در محل شرکت حضور داشتند و تمایل به همکاری در مطالعه داشتند، به

 گردید: ها استفاده پرسشنامه زیر برای گردآوری داده چهارمیدانی است، و از  و

 در یانگ اعتیاد اینترنتی پرسشنامه تغییراتی در ایجاد با 1و چانگ  وانگ توسط پرسشنامه اینهای آنلاین : پرسشنامه اعتیاد به بازیالف(  

ای )از کاملاً مخالف تا کاملاً موافق( طراحی درجه گویه است که بر اساس طیف لیکرت پنج ۲0نامه شامل  ین پرسشا  شد. ساخته ۲00۲ سال

کنند؛ از جمله اشتغال ذهنی، ناتوانی در  های اینترنتی را ارزیابی میها رفتارها، افکار و احساسات مرتبط با استفاده افراطی از بازیاند. گویهشده

گزارش   0.9برای این ابزار توسط وانگ وُ چانگ،   کرونباخ آلفای ضریب .  کنترل زمان بازی، تأثیر بر روابط اجتماعی و عملکرد شغلی یا تحصیلی

یون بررسی همکاران، و داده شد.  ایننمره بین همبستگی همگرا، روایی برای  و  محاسبه را اینترنت به اعتیاد پرسشنامه و پرسشنامه های 

منش  گزارش نمودند. در مطالعه نظری و امینی  0.88آزمون را   این پایایی  کردند. همچنین گزارش ابزار دو بین را  = r  71/0بالایی   همبستگی

 بررسی برای نظری است. در پژوهش برخوردار قبولی قابل درونی همسانی از ابزار دهدمی نشان به دست آمد که 0.85( آلفای کرونباخ 1394)

 آن نتایج که شد استفاده  افسردگی و نفس، اضطراب عزت متغیرهای و آن از حاصل کل نمره همبستگی بررسی از پرسشنامه همزمان روایی

 معنادار و  مثبت هفته، در بازی ساعات تعداد و افسردگی متغیرهای اضطراب، با ایرایانههای  یباز به اعتیاد کل نمره همبستگی که داد نشان

 است.  ابزار مناسب همگرایی روایی دهنده  نشان که است

سؤالی است و    60( یک پرسشنامه  NEO-FFIبه نام )  NEOفرم کوتاه پرسشنامه    : ( NEU-FFI)های شخصیت نئو  ویژگی پرسشنامهب(  

تفاوت، موافقم پاسخنامه این پرسشنامه بر اساس مقیاس لیکرتی )کاملاً مخالفم، مخالفم، بی.  رود عامل اصلی شخصیت به کار می  5برای ارزیابی  

نفر از دانشجویان آمریکایی به فاصله    ۲08توسط مک کری و کاستا روی    NEO-FFIپرسشنامه شخصیتی    و کاملاً موافقم ( تنظیم شده است.

اعتبار درازمدت این پرسشنامه نیز مورد ارزیابی قرار گرفته .  به دست آمده است  75/0تا    83/0سه ماه اجرا گردید که ضرایب اعتبار آن بین  

  83/0تا    68/0عتبار  های اهای روان آزردگی خویی، برون گرایی وباز بودن نسبت به تجربه، ضریبساله روی مقیاس  6است. یک مطالعه طولانی

ها نشان داده است. ضریب اعتبار دو عامل سازگاری و باوجدانی  به فاصله دو سال به ترتیب های زوجهای شخصی و نیزدر گزارشدر گزارش را

که توسط گروسی فرشی   NEO(. در هنجاریابی آزمون  1398به نقل از گروسی فرشی،  1983بوده است )مک کری و کاستا،    63/0و    79/0

های علوم پزشکی این دو شهر صورت گرفت  های تبریز، شیراز و دانشگاه نفر از بین دانشجویان دانشگاه  ۲000روی نمونه ای با حجم    (1398)

گزارش کرده است. ضرایب آلفای کرونباخ در هر یک از عوامل اصلی روان آزردگی خویی،   87/0تا  56/0بعد اصلی را بین  5ضریب همبستگی 

به دست آمد. جهت بررسی اعتبار محتوایی این    87/0و    68/0،  56/0،  73/0،  86/0یی، باز بودن، ساز گاری و با وجدانی به ترتیب  برون گرا

 
1 Whang & Chang 
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در   66/0(، استفاده شد، که حداکثر همبستگی به میزان  R( و فرم ارزیابی مشاهده گر )Sآزمون از همبستگی بین دو فرم گزارش شخصی )

( با استفاده از روش 1386(. در پژوهش آتش روز )1398در عامل سازگاری بود. )گروسی فرشی،    45/0عامل برون گرایی و حداقل آن به میزان  

صفت: روان آزردگی خویی، برون گرایی، گشودگی، سازگاری و وجدانی بودن به ترتیب   5همسانی درونی، ضریب آلفای کرونباخ برای هر یک از  

 به دست آمد.   77/0و  38/0، ۲7/0، 55/0، 74/0

شناسی است که پرسشنامه خلاقیت تورنس یکی ازمعتبرترین ابزارهای سنجش خلاقیت در روان تورنس:    خلاقیت  استاندارد  ج( پرسشنامه

طور خاص برای سازی شده است. این پرسشنامه بهی استاندارد توسط دکتر عابدی بومیطراحی شده و در ایران نیز نسخه   توسط پل تورنس

  دارای   پرسشنامه این .ای داردهای آموزشی، سازمانی و پژوهشی کاربرد گستردهارزیابی ابعاد مختلف خلاقیت در افراد طراحی شده و در محیط

دهد. دامنه نمره کل خلاقیت هر آزمودنی  سیالی، ابتکار، انعطاف و بسط را مورد سنجش قرار میبعد    چهار  در  را  خلاقیت   که  است  سوال  60

بدست آورد. ضریب   80/0و بسط  84/0، انعطاف پذیری8۲/0، ابتکار85/0ضریب پایایی بخش سیالی    (137۲بدی ) . عا خواهد بود  1۲0تا    0بین  

،  75/0اسپانیایی به ترتیب    ۲۲70های سیالی، انعطاف پذیری، ابتکار و بسط روی  همسانی درونی با استفاده از آلفای کرونباخ برای خرده آزمون

 (. 1996، 1به دست آمد )آزمندی، ویلا وعابدی  61/0و  61/0، 66/0

انگیزش شغلی هرزبرگ توسط بخشی و همکاران )پرسشنامه انگیزه شغلی :    د( این  1383پرسشنامه  اعتباریابی شده است،  ( طراحی و 

پنج درجه ای لیکرت می  40پرسشنامه شامل   درونی )ذهنی( که شامل   باشد، پرسشنامه دو دسته عواملگویه بسته پاسخ بر اساس طیف 

شناخت وقدردانی، پیشرفت و توسعه شغلی،ماهیت کار، استقلال و مسؤولیت، موفقیت و ارتقای شغلی  و عوامل بیرونی )بهداشتی( که شامل  

مسؤولین(   حقوق و دستمزد، خط مشی حاکم بر محیط کار، نحوه ارتباط با اطرافیان، امنیت شغلی، شرایط محیط کار و نحوه سرپرستی و نظارت

هادرپژوهش دارچینی به این شرح ده است. ضرایب پایایی مولفه(اعتباریابی ش1394دهد، پرسشنامه توسط دارچینی)را مورد سنجش قرار می

، موفقیت و ارتقای شغلی  743/0، استقلال و مسؤولیت  84۲/0، ماهیت کار798/0، پیشرفت و توسعه شغلی  778/0است: شناخت و قدردانی

،  756/0یان  ، نحوه ارتباط با اطراف7۲۲/0، خط مشی حاکم بر محیط کار 798/0و عوامل بیرونی )بهداشتی( که شامل حقوق و دستمزد    84۲/0

( برای بدست آوردن 1394. در مطالعه دارچینی)740/0و نحوه سرپرستی و نظارت مسؤولین    718/0، شرایط محیط کار749/0امنیت شغلی  

ها در مورد مربوط و از آن  روایی پرسشنامه از نظرات استاد راهنما و چندین تن از دیگر اساتید و متخصصین و کارشناسان استفاده شده است. 

ها را مورد سنجش های تحقیقاتی مناسب است و آنبودن سؤالات، واضح بودن و قابل فهم بودن سؤالات و اینکه آیا این سؤالات برای پرسش

 دهد ، نظر خواهی شد و مورد تایید قرار گرفت.  قرار می

در سطح امار توصیفی از میانگین وانحراف معیار ، در سطح آمار  .  تآمار توصیفی و استنباطی انجام گرف  طحها در دو ستجزیه و تحلیل داده

و  ها استفاده شد،ویلک به منظور بررسی نرمال بودن توزیع متغیرها، از آزمون لوین برای بررسی برابری واریانس  -استنباطی از آزمون شاپیرو

معنی آزمون سطح  در  فوق داری  از  های  میبزرگ  05/0الذکر  لذا  است تربود،  نرمال  وابسته  متغیرهای  نمرات  توزیع  که  گرفت  نتیجه  توان 

(05/0<P.) های آزمون های پژوهش ازبه منظور آزمون فرضیهt  استفاده شد. مستقل و تحلیل واریانس تک متغیره و چندمتغییره 

 هایافته

هرچه  شود ومی( مشاهده  35-30و   30-۲5)تر  های سنی پایینبیشتر در رده  های اینترنتیاعتیاد به بازیهای دموگرافیک نشان داد که  یافته

 های اینترنتی به بازیبیشترین افراد دارای اعتیاد  .  کند های اینترنتی کاهش پیدا مییابد، تعداد افراد دارای اعتیاد به بازیسن افراد افزایش می

  اعتیاد دارای افراد  از ٪15تنها (، ٪۲3افراد دارای فوق دیپلم نیز سهم قابل توجهی دارند )(، ٪6۲قرار دارند )  دارای مدرک کارشناسی  در گروه

 
1 Auzmendi., Villa., & Abedi 
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 در   ٪15  برابر  در  ٪۲3کارشناسی ارشد سهم بیشتری در گروه بدون اعتیاد دارند )مدرک  افراد دارای  .  هستند  ارشد  کارشناسی  مدرک  دارای

 (. ٪17افراد دارای فوق دیپلم کمترین سهم را در گروه بدون اعتیاد دارند )معتادان(.  گروه

با اعتیاد به بازی اینترنتی و بدون اعتیاد را گروه   های شخصیتی دوو ویژگیخلاقیت شغلی،    انگیزش  معیارمیانگین و انحراف    ( 1جدول شماره )

 به تفکیک نشان داده است. 

 های اینترنتی با و بدون اعتیاد به بازی متغیرهای پژوهش به تفکیک دو گروه  های توصیفیمشخصه  -1جدول 

 میانگین  انحراف معیار  بیشینه کمینه
 

 متغیر
 انگیزش شغلی  با  ۲8/69 39/15 00/1۲1 00/40
 بدون  15/1۲5 19/39 00/۲00 00/58
 خلاقیت  با  38/67 66/17 00/1۲0 00/40
 بدون  50/80 77/14 00/1۲0 00/50
 وظیفه شناسی  با  90/۲5 64/14 00/48 00/7
 بدون  71/34 73/11 00/48 00/10
 گشودگی با  08/۲7 96/13 00/48 00/7
 بدون  6۲/۲6 76/11 00/48 00/8
 برونگرایی  با  99/31 57/11 00/48 00/8
 بدون  55/30 06/1۲ 00/48 00/8
 سازگاری  با  150/۲9 6۲/11 00/48 00/8
 بدون  ۲3/۲9 36/1۲ 00/48 00/8
 روان نژندی  با  05/33 04/1۲ 00/48 00/10

 بدون  53/۲6 87/11 00/44 00/9 

 

شناسی  وظیفه   :شرح است  این  های شخصیتی بهها برای هر یک از ویژگیتحلیل داده های مستقلآزمون نمونه   ( ۲نتایج جدول شماره )راساس  ب

شناسی  این تفاوت از نظر آماری معنادار است. به عبارت دیگر، بین سطح وظیفه .است 05/0است که کمتر از  000/0برابر با  مقدار معناداری با

 .افراد دارای اعتیاد و افراد فاقد اعتیاد، تفاوت قابل توجهی وجود دارد

یعنی تفاوت قابل   .این تفاوت از نظر آماری معنادار نیست .است 05/0است که بسیار بزرگتر از  801/0برابر با  تجربه/گشودگی مقدار معناداری

این تفاوت از نظر  است. 05/0است که بزرگتر از  390/0برابربا  برونگرایی  مقدار معناداری .توجهی در سطح گشودگی بین دو گروه وجود ندارد

است که  96۲/0برابر با  سازگاری مقدار معناداری .یعنی تفاوت قابل توجهی در سطح برونگرایی بین دو گروه وجود ندارد .آماری معنادار نیست

 .است 05/0است که کمتر از  000/0برابر با  رنجوریروان مقدار معناداری.  این تفاوت از نظر آماری معنادار نیست. است 05/0بسیار بزرگتر از 

رنجوری افراد دارای اعتیاد و افراد فاقد اعتیاد، تفاوت قابل توجهی وجود  این تفاوت از نظر آماری معنادار است. به عبارت دیگر، بین سطح روان 

های اینترنتی، تفاوت  رنجوری افراد دارای اعتیاد و افراد فاقد اعتیاد به بازیوانرشناسی و  بین وظیفه  دهد کهنتایج این آزمون نشان می  .دارد

 .عناداری وجود داردآماری م

 های شخصیتیویژگی های مستقل برای نمونه t نتایج آزمون  -2جدول 

  مستقل های نمونه برای   t آزمون
 df t سطح معناداری  اختلاف میانگین  خطای استاندارد 95بازه اطمینان %

 ترین پایین بالاترین 
 وظیفه شناسی  - 69/4 198 000/0 - 81/8 87/1 - 51/1۲ - 109/5

 تجربه  ۲5۲/0 198 801/0 460/0 8۲/1 - 140/3 06/4
 برونگرایی  861/0 198 390/0 44/1 67/1 - 85/1 73/4
 سازگاری  - 047/0 198 96۲/0 - 080/0 69/1 - 4۲/3 ۲6/3
 روانژندی  856/3 198 000/0 5۲/6 69/1 185/3 85/9
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کند.  شخصیتی( بررسی میهای  )ویژگی  را برمتغیر وابسته  تأثیرمتغیرمستقل اعتیاد به بازی اینترنتی نتایج تحلیل واریانس(  3جدول شماره )

های  دهد که تأثیر اعتیاد به بازی نشان مینتیجه  کمتر است. این    05/0است که از   000/0 شناسیظیفه ومعناداری  دهد سطح  نتایج نشان می

. است که یک مقدار بزرگ و تأییدکننده معناداری تأثیر است 040/۲۲برابر با   F مقدار.  شناسی از لحاظ آماری معنادار استاینترنتی بر وظیفه

شود. این  شناسی توسط اعتیاد به بازی اینترنتی توضیح داده میاز واریانس در نمره وظیفه   %10دهد که حدود  نشان می 100/0مقدار   اندازه اثر

تر است. این نشان بسیار بزرگ  05/0است که از   801/0مقدار   تجربهبه    معناداری گشودگی. سطح  شودیک اندازه اثر متوسط در نظر گرفته می

تر است.  بسیار بزرگ  05/0است که از   96۲/0ناداری  با مقدار مع  سازگاری.  دهد که تأثیر اعتیاد بر گشودگی از لحاظ آماری معنادار نیستمی

کمتر است.  05/0است که از 0/ 000 رنجوریمقدار معناداری روان . دهد که تأثیر اعتیاد بر سازگاری از لحاظ آماری معنادار نیستاین نشان می

.  است که یک مقدار قابل توجه است 870/14برابر با   F مقدار.  رنجوری از لحاظ آماری معنادار استدهد که تأثیر اعتیاد بر رواناین نشان می

شود. این یک اندازه رنجوری توسط اعتیاد به بازی توضیح داده میاز واریانس در نمره روان  %7دهد که حدود  نشان می070/0مقدار   اندازه اثر

 .شوداثر متوسط در نظر گرفته می

 های شخصیتیچندمتغیری ویژگی نتایج آزمون تحلیل واریانس   -3جدول 

  متغیر وابسته  مجموع  Df میانگین  F سطح معناداری  ضریب اثر 

بازی   وظیفه شناسی  805/3880 1 805/3880 040/۲۲ 000/0 100/0 به  اعتیاد 

 گشودگی به تجربه  580/10 1 580/10 063/0 801/0 000/0 اینترنتی 

 برونگرایی  680/103 1 680/103 74۲/0 390/0 004/0

 سازگاری  3۲0/0 1 3۲0/0 00۲/0 96۲/0 000/0

 روانژندی  5۲0/۲1۲5 1 5۲0/۲1۲5 870/14 000/0 070/0

 خطا  وظیفه شناسی  590/34863 198 079/176   

 گشودگی به تجربه  9۲0/3300۲ 198 681/166   

 برونگرایی  740/۲7665 198 7۲6/139   

 سازگاری  460/۲8514 198 01۲/144   

 روانژندی  660/۲8301 198 938/14۲   

 کل وظیفه شناسی  000/۲۲۲4۲3 ۲00    

 گشودگی به تجربه  000/177198 ۲00    

 برونگرایی  000/۲۲333۲ ۲00    

  سازگاری  000/1989۲6 ۲00    

  روانژندی  000/۲07916 ۲00    

 

کوچکتر از    000/0از آنجایی که    است.  000/0برابر با    Tسطح معناداری دوطرفه برای آزمون    مقدارکه  دهد  نشان می   ( 4شماره )جدول    نتایج

بین میانگین نمرات خلاقیت دو گروه، تفاوت معناداری   به عبارتی  این اختلاف از نظر آماری معنادار است.  در نتیجه است،    05/0سطح آلفای  

 95فاصله اطمینان     دهنده میزان اختلاف میانگین بین دو گروه است.است که نشان  -1۲000/13دار اختلاف میانگین برابر با  مق  وجود دارد.

است. از آنجا که این فاصله اطمینان شامل عدد صفر نیست، این نتیجه معناداری   -57910/8تا    -66090/17درصدی برای این اختلاف از  

  خلاقیت  نمرات  در  معناداری  آماری  تفاوت  ،٪95توان نتیجه گرفت که در سطح اطمینان  با توجه به نتایج آماری، می  کند. اختلاف را تأیید می

 .دارد وجود مطالعه مورد گروه  دو بین
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 خلاقیت های مستقل برای نمونه t آزمون نتایج  -4جدول 

  مستقل های نمونه برای   t آزمون

خطای   95/0بازه اطمینان 

 استاندارد 

سطح   اختلاف میانگین 

 معناداری 

df t  

  پایین ترین  بالاترین 

 خلاقیت  برابری واریانس  - 698/5 198 000/0 - 1۲00/13 30۲/۲ - 660/17 - 579/8

  نابرابری واریانس  698/5 996/191 000/0 - 1۲00/13 30۲/۲ - 66/17 - 578/8

 

کوچکتر از سطح   000/0از آنجایی که    است.  000/0دهد مقدار )سطح معناداری( برابر با  تحلیل واریانس نشان می(  5جدول شماره )نتایج  

 تأثیر معناداری بر خلاقیت دارد.   های اینترنتیبه بازی  متغیر مستقل اعتیاد  به عبارتیاست، مدل کلی از نظر آماری معنادار است.    05/0آلفای  

 ٪ 14.1دهد که تقریباً است. نشان می 0/ 141ضریب اتا برابر با  است. 464/3۲برابر با های اینترنتی به بازی ( برای متغیراعتیادF)آماره  Fمقدار

توان نتیجه بر اساس نتایج تحلیل واریانس، می  .شودمی  داده   های اینترنتی توضیحبه بازی  اعتیادمتغیر  توسط  خلاقیت   نمرات  در  واریانس   از

  خلاقیت  نمرات در  واریانس  از  ٪14.1  حدود  خاص،   طور  به .  دارد خلاقیت  بر  معناداری  بسیار آماری  تأثیر  های اینترنتیبه بازی  گرفت که اعتیاد 

 .شودمی داده توضیح اعتیاد متغیر توسط

 خلاقیت نتایج آزمون تحلیل واریانس تک متغیری   -5جدول 

 منبع  مجموع  Df میانگین  F سطح معناداری  ضریب اثر 

 اعتباد به بازی اینترنتی  7۲0/8606 1 7۲0/8606 464/3۲ 000/0 141/0

 خطا  560/5۲49۲ 198 114/۲65   

 کل 000/11545۲4 ۲00    

 

بسیار کوچکتر    000/0از آنجایی که    است.  000/0برابر با    Tمقدار سطح معناداری دوطرفه برای آزمون  دهد  ( نشان می 6نتایج جدول شماره )

دهد که تفاوت آماری معناداری بین  این نتیجه نشان می  شود. ها( رد میاست، فرضیه صفر )مبنی بر برابر بودن میانگین  05/0از سطح آلفای  

 دهنده تفاوت میانگین دو گروه است.است که نشان  -870/55اختلاف میانگین برابر با  مقدار  میانگین نمرات انگیزش شغلی دو گروه وجود دارد.

است. از آنجا که این فاصله شامل عدد صفر نیست، نتیجه معنادار بودن    -53/47تا    -۲0/64درصدی برای این اختلاف از    95فاصله اطمینان  

بین میانگین نمرات انگیزش   ،٪95توان نتیجه گرفت که در سطح اطمینان  بر اساس نتایج هر دو آزمون، می  کند.ها را تأیید میاختلاف میانگین

   دارد. شغلی دو گروه مورد مطالعه، تفاوت آماری بسیارمعناداری وجود

 انگیزش شغلی  های مستقلبرای نمونه  t آزمون نتایج  -6جدول 

  مستقل های نمونه برای   t آزمون

خطای   95/0بازه اطمینان 

 استاندارد 

اختلاف  

 میانگین 

 df t سطح معناداری 

 پایین ترین  بالاترین 

انگیزش   برابری واریانس  - ۲66/13 198 000/0 - 87/55 ۲11/4 - 175/64 - 56/47

 نابرابری واریانس  - ۲66/13 835/1۲8 000/0 - 87/55 ۲11/4 - ۲0۲/64 - 537/47 شغلی 

 

  های اینترنتی بر متغیر وابسته انگیزش شغلی را برای بررسی تأثیر متغیر مستقل اعتیاد به بازی  نتایج یک تحلیل واریانس (  7شماره )جدول  

اعتیاد به بازیSigسطح معناداری )  دهد.نشان می اینترنتی.( برای ردیف  تر  است. ازآنجایی که این مقدار بسیار کوچک   000/0برابر با    های 

های اینترنتی بر انگیزش شغلی از نظر آماری بسیار معنادار  توان نتیجه گرفت که تأثیر اعتیاد به بازی( است، می0/ 05ازسطح معناداری معمول )

ضریب   است. این مقدار بالا، همراه با سطح معناداری بسیار پایین، مؤید وجود یک تأثیر قوی و معنادار است.  175/ 989برابر با    Fمقدار    است.

با   نشان می  471/0اثربرابر  مقدار  این  تقریباً  است.  به    ٪47.1دهد که  اعتیاد  متغیر  توسط  انگیزش شغلی،  نمرات  در  )واریانس(  تغییرات  از 
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بر اساس نتایج تحلیل واریانس، یک رابطه   دهنده یک اندازه اثر بسیار قوی است.های اینترنتی قابل توضیح است. این مقدار بالا، نشانبازی

  شدهمشاهده  هایتفاوت   از  ٪47های اینترنتی بیش از  های اینترنتی و انگیزش شغلی وجود دارد اعتیاد به بازیمعنادار و قوی بین اعتیاد به بازی

 . دهدمی توضیح را شغلی انگیزش در

 انگیزش شغلینتایج آزمون تحلیل واریانس تک متغیری    -7جدول 

 منبع  مجموع  Df میانگین  F سطح معناداری  ضریب اثر 

 های اینترنتی اعتیاد به بازی 845/15607۲ 1 845/15607۲ 989/175 000/0 471/0

 خطا  910/17559۲ 198 833/886   

 کل 000/۲۲۲1817 ۲00    

 گیرینتیجه بحث و 

نشان   جی بود. نتا   ینترنتیا  یهایبه باز  ادیدر کارکنان با و بدون اعت  یشغل  زشیو انگ  تیخلاق  ،یتیشخص  یهایژگیو  سهیهدف پژوهش حاضر مقا

 ی طور مشخص، کارکنان داراتفاوت معنادار وجود دارد. به  یشغل  زشیو انگ  تیخلاق  ،یتیشخص  یهایژگیو  ی دو گروه از نظر برخ  نیداد که ب

  یو نمرات بالاتر  ی شغل  زشیو انگ  تیخلاق  ،یشناسفهیدر وظ  یترنیینمرات پا  اد، یبا کارکنان فاقد اعت  سهیدر مقا  ینترنتیا  ی هایباز  هب  ادیاعت

  اد یکه اعت  دهدیالگو نشان م  نیمعنادار نبود. ا  یو سازگار  ییگرابه تجربه، برون   یداشتند. در مقابل، تفاوت دو گروه در گشودگ  یرنجور در روان 

دارد   یشتریارتباط ب  ییهاقرار دهد، با آن دسته از مؤلفه   ریتحت تأث  کسانی صورت  را به   تیاز آنکه همه ابعاد شخص  شیب  ینترنتیا  یهایباز  به

.  شوندیمربوط م  یشغل  تیفعال  یلازم برا  یروان  یتوان حل مسئله و انرژ  ، یریپذت یاهداف، مسئول  یریگیپ   ، یجانیثبات ه  ،یمیکه به خودتنظ

  یبلکه نوع   ،یافراط  یسرگرم  کیرا نه صرفاً    ینترنتیا  یهایبه باز  ادیهمخوان است که اعت  ییهادگاهی پژوهش حاضر با د  جیمنظر، نتا  نیاز ا

 ,Abbasi & Kargar)قرار دهد    ریفرد را تحت تأث  ی و سازمان  یجانیه  ، یشناخت  یکارکردها  تواندیکه م  دانندیم  زاب یآس  یرفتار  یالگو

2020; Nazari & Amini-Manesh, 2015; Pourabbas, 2018) . 

اعت  نیپژوهش نشان داد که ب  افتهی  نینخست تفاوت معنادار وجود دارد و    یشناسفه ی از نظر وظ  ینترنتیا  یهایبه باز  اد یکارکنان با و بدون 

  یشناسفه یوظ  رایاست، ز  نییقابل تب  یاز نظر نظر  افتهی   نیبرخوردارند. ا  یترنییپا  یشناسفه یاز وظ  ینترنتیا ی هایبه باز ادیاعت  یکارکنان دارا

پا  یزیربرنامه  ،یخودکنترل  ت،یاست و با نظم، پشتکار، احساس مسئول  تیشخص  یعامل مدل پنج  ی اصل  یهااز مؤلفه  یکی به اهداف    ی بندیو 

برخوردارند، معمولاً  یترنییپا  یشناسفه ی که از وظ ی. افراد(Garousi Farshi, 2019; McCrae & Allik, 2022)بلندمدت ارتباط دارد 

  یهایباز  گر،ید  ی. از سوشوندیمواجه م  یشتریدشوار با مشکلات ب  فیپاداش، تداوم تلاش و تعهد به وظا  افتیدر در  ریزمان، تأخ  کنترلدر  

به    یفرد را از اهداف بلندمدت شغل   یزشینظام انگ  توانندیم  ،یفور  شرفتیمداوم و احساس پ   جانیه  ع،یسر  ی هاکردن پاداشبا فراهم  ینترنتیا

ضعف در کنترل    انگریب  تواندیم  ینترنتی ا  یهایبه باز  ادیاعت  یدر کارکنان دارا  یشناسفهیکاهش وظ  ن،یسوق دهند. بنابرا  یفور  یاارض  یسو

را با    یت یهمسو است که صفات شخص   ییهابا پژوهش  جهینت  نیباشد. ا  یشغل  یهات یمسئول  تیریدر مد  یو دشوار  یتکانه، کاهش نظم فرد

و    یسازمان  یدر رفتار شهروند  ،یشناسفهیوظ  ژهیوبه  ت،یاند که ابعاد شخصاند و نشان دادهمرتبط دانسته   یکار  ملکردو ع   یسازمان   یرفتارها

پنج  نی. همچن(Kumar et al., 2020)نقش دارد    یشغل  یریپذت یمسئول انشان داده  تیگانه شخصمطالعات مربوط به صفات   ن ی اند که 

 .(Atashrouz, 2017)افراد نقش دارند  یرفتار ی امدهایو پ  یگارساز ت،یموفق  ینیبشیدر پ  هایژگیو

  نیدارند. ا یبالاتر یرنجورروان اد،یبا کارکنان فاقد اعت سهیدر مقا ینترنتی ا یهایبه باز ادیاعت یپژوهش نشان داد که کارکنان دارا  گرید افتهی

 ه و تجرب  یریپذکیتحر  ، یجان یه  یداریبه اضطراب، تنش، ناپا  شیگرا  یبه معنا  یرنجور روان   رایهمسو است؛ ز  تیشخص  ینظر  یبا مبان   افتهی

  ا ی   یروان  یکاهش تنش، فرار از فشارها  یبالا ممکن است برا  یرنجور روان   ی. افراد دارا(McCrae & Allik, 2022)است    ی منف  یهاجانیه

کاهش    قیاز طر  تواندیم  زین  یبه باز  یافراط  یوابستگ  گر،ید  یپناه ببرند. از سو  ینترنتیا  یهایباز  یبه فضا  ی واقع  ی زندگ  یهایجبران ناکام 
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 ن، یکند. بنابرا  د یرا تشد   یجان یه  ی ثباتیو کاهش عملکرد، سطح اضطراب و ب   یشغل  فیاحساس گناه، تعارض با وظا  ،یافت روابط اجتماع   ،خواب

پژوهش فرخ و طارق همخوان است که نشان    جیبا نتا  افتهی   نیباشد. ا  کنندهتیو تقو  هیدوسو  تواندیم  یرنجور و روان  یبه باز  ادیاعت  نیرابطه ب

 ,Farooq & Tariq)کند    فایا  یانجیرابطه نقش م  نیدر ا  تواندیرابطه مثبت دارد و سلامت روان م  نیآنلا  یبه باز  ادیبا اعت  یرنجوردادند روان

 ، یتیشخص  یهایژگینشان دادند و  یکارکنان مؤسسات مال  انیهمسو است که در م  یو روفائ  نیش  نییحاضر با پژوهش    افتهی  نی. همچن(2025

که    یگفت کارکنان   توانیاساس، م  نی. بر ا(Yin Shin & Rofaie, 2019)ارتباط دارد    ینترنتیا  ادگونهیاعت  یبا رفتارها  ،یجان یه  اتثب  ژهیوبه

 هستند.  رتریپذب یآس ینترنتی ا ی هایباز نیآفرجانیو ه زندهیدهنده، گرپاداش ی هات یدارند، در برابر جذاب یترنییپا ی جانیثبات ه

نشان   افتهی  ن یوجود ندارد. ا  یتفاوت معنادار  یو سازگار  یی گرابه تجربه، برون  ی دو گروه از نظر گشودگ  ن ینشان داد که ب  ج یمقابل، نتا  در

مرتبط باشد    ی با ابعاد  زیاز هر چ  ش یندارد و ممکن است ب  میرابطه مستق  تیلزوماً با همه ابعاد شخص  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیکه اعت  دهد یم

تازه مرتبط است؛    یهاو علاقه به تجربه  ی انعطاف ذهن   ، یکنجکاو  ل،یبه تجربه با تخ  ی اند. گشودگمربوط  یجانیو ثبات ه  یبه کنترل رفتار  که

به روابط مثبت مشخص   شیو گرا  یهمکار  ، ی با همدل  یدارد؛ و سازگار  وندیپ   یفردنیو تعامل ب  یورزجرئت  ،یانرژ  بودن،یبا اجتماع   ییگرابرون

  ی نشان دهد که کارکنان دارا   تواندیابعاد م  نی. عدم تفاوت معنادار در ا(Garousi Farshi, 2019; McCrae & Allik, 2022)  شودیم

زمان،    ت یریآنان ممکن است در مد  یبلکه مشکل اصل  ستند،ین یذهن  یفاقد کنجکاو ای ناسازگار   ،یالزاماً افراد منزو  ینترنتیا  ی هایبه باز  ادیاعت

به ضعف در   شتریرا ب  تالیجید  ادیهماهنگ است که اعت  ی دگاهی با د  جهی نت  نیباشد. ا  یواقع   فیو تعهد به وظا  یجان یکنترل پاداش، ثبات ه

 توانند یم  ینترنتیا  یهایتوجه داشت که باز  دیبا   حال،نی. بااتیدر ساختار شخص  ی کل  رییتا تغ  داند یمرتبط م  ی فشار روان  شیو افزا  یمیخودتنظ

افراط  یتعاملات واقع   حسط که مطالعات مربوط به کنند؛ چنان  فیرا تضع  یارتباطات اجتماع   تیفیک  ،یرا کاهش دهند و در صورت مصرف 

اند  کرده دیتأک  یدر صورت استفاده افراط  یرفتار  یامدهایبر امکان بروز پ   زینوجوانان ن  یجانیو ه  یبر رفتار اجتماع   یاانهیرا  یهایباز یامدهایپ 

(Bahrami & Bahrami, 2013; Gunter, 2012; Shojaei et al., 2013) . 

تفاوت معنادار وجود دارد و کارکنان   تیاز نظر خلاق   ینترنتیا  ی هایبه باز  ادیکارکنان با و بدون اعت  ن یپژوهش نشان داد که ب  ی اصل  افتهی   نیدوم

از    یکی   یامروز  ی هادر سازمان  تیخلاق  رایدارد، ز  یادی ز  تیاهم  افتهی   نیدارند. ا  یترنییپا  تینمرات خلاق  ینترنتیا  ی هایبه باز  ادیاعت  یدارا

 بیبازترک  یبرا  ی مستلزم تفکر واگرا، تمرکز، فرصت ذهن  تیارزش است. خلاق  جاد یو ا  راتییبا تغ  یحل مسئله، سازگار  ،یمنابع نوآور  نیترمهم

زمان آزاد،   غالاش  قیاز طر  تواندیم  ینترنتیا  یهایبه باز  ادیکه اعت  یتحمل ابهام است. در حال  یی و توانا  یمواجهه فعال با مسائل واقع   ها، دهیا

خلاقانه فرد را کاهش    تیظرف  ، ی واقع  یها و کاهش مواجهه با چالش  عیسر  یهاعادت دادن ذهن به محرک  ، یشناخت  ی کاهش تمرکز، خستگ

  ی نیکارآفر  تیو ن  تیبا کاهش خلاق  یاانهیرا  یهایبه باز  ادیو همکاران همسو است که نشان دادند اعت  یبا پژوهش فلاح تفت  جهینت  نیدهد. ا

توانا  نی. همچن(Fallah Tafti et al., 2020)مرتبط است   به نقش  نوآورانه نشان م  ییمطالعات مربوط  رفتار  که    دهندیحل مسئله در 

 ی توجهکه فرد بخش قابل  ی . زمان(Kim et al., 2023)محور هستند  مسئله  یریگفعال و جهت  یشناخت  تیظرف  ازمند ین  یو نوآور  تیخلاق

نو و مشارکت    ی هادهیا  دیتول  ، یبا مسائل شغل   قیعم  یریدرگ  یبرا  یکمتر تیاحتمالاً ظرف  کند، یم یباز  یرا صرف فضا  خود  یشناخت  یاز انرژ

 کار خواهد داشت. طیخلاقانه در مح

  هادهیو فرصت بروز ا یسازمان تیحما ،یستگیاحساس شا زش،یبلکه با انگ ست، ین یفرد ی ژگیو کیکار فقط   طیدر مح تیخلاق گر،ید یسو از

پژوهش دارد.  با خلاق  یهاارتباط  رسانه ادراک  تیمرتبط  از  استفاده  و  داده  یاجتماع   یهاشده   ی ر یگ در شکل  تواندیم  تیاند که خلاقنشان 

  ت ینقش خلاق  ،یدر حوزه منابع انسان  نی. همچن(Abdelfattah et al., 2022)داشته باشد    ینقش مهم  نانهینوآورانه و کارآفر  یهایریگجهت 

انگ  رانیمد تأک  یسالارسته یو شا   یشغل  زشیو کارکنان در  ا(Mohammadi, 2024)قرار گرفته است    دی مورد  چارچوب، کاهش    نی. در 

  ، یحل مسئله گروه  ،یسازمان  یداشته باشد و بر نوآور  یفراتر از سطح فرد  یامدیپ   تواندیم   ینترنتیا  یهای به باز  ادیاعت  یکارکنان دارا  تیخلاق

ا  تیو ظرف  یریگم یتصم  تیفیک بر  افزون  بگذارد.  اثر  عرضه  دکنندگانیتول  تیدرباره مسئول  دی آثار جد  یبرخ  ن،یرقابت سازمان  کنندگان  و 
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داشته باشند و    زین  ی و اجتماع   یحقوق  یامدها ی ممکن است پ   تالیجید  یها یباز  ی هابیکه آس  دهند ینشان م  نیفرخطرآ  یاانهیرا  یهایباز

 ی نترنتیا یهایدر کارکنان وابسته به باز ت یکاهش خلاق ن،ی. بنابرا(Najmoddini, 2024)شوند  لیتحل ی صرفاً در سطح انتخاب فرد دینبا

 سازمان باشد.  یانسان  هیبر سرما  دهی پد نیتر اگسترده ریاز تأث یانشانه تواندیم

تفاوت معنادار وجود دارد و  یشغل زشیاز نظر انگ ینترنتیا یهایبه باز ادی کارکنان با و بدون اعت نیپژوهش نشان داد که ب یاصل افتهی نیسوم

ن است. ییکاملاً قابل تب  زشیانگ  ینظر  ی با مبان   افتهی  ن یبرخوردارند. ا  یترنییپا  ی شغل  زشیاز انگ  ینترنتیا  ی هایبه باز  ادیاعت  یکارکنان دارا

 ,Kaveh)  کند یم   نییفرد را تع  یریگتلاش، استمرار و جهت  زانیکه م  شودیدهنده رفتار گفته م جهت  ی رونیو ب  یدرون   یرویبه ن  زشیانگ

2020; Seif, 2022)یمندفو هد  یریپذتیخود را با علاقه، پشتکار، مسئول  ف یکارکنان وظا  شودیموجب م   ی شغل  زشیکار، انگ  طی. در مح 

  یجیتدر  ی هاپاداش نیگزیممکن است جا یباز ی جانیو ه یفور یهاپاداش  شود،یوابسته م ینترنتیا یهایکه فرد به باز   یانجام دهند. هنگام 

 ت یوضع  نی. اکنندیم  دایپ   یکمتر  تیجذاب  یو رشد فرد  یاحرفه  یارتقا  ،ی سازمان  یقدردان  ،ی شغل  تیموفق  جه،یکار شود. در نت  طیمح  ی و واقع

به نظر برسند.   یفاقد پاداش فور  ا ی  تیاهمکننده، کمخسته   ی شغل  ف یکند و موجب شود که وظا  فیفرد را تضع  ی رونیو ب  ی درون  زشیانگ  تواندیم

و رشد و    تیمانند موفق  یاز عوامل درون  یا مجموعه  ریکارکنان تحت تأث  زشیاند که انگنشان داده  یشغل  زشیمربوط به عوامل انگ  یهاپژوهش

 .(Bakhshi Aliabad et al., 2004; Darchini, 2015)قرار دارد  ی و روابط سازمان یشغل تیکار، امن طیمانند شرا  یرونیب ملعوا

  یبا عملکرد کارکنان، استرس و افت کارکرد شغل  تالیجید  یهایهمخوان است که رابطه وابستگ  ییها با پژوهش  یشغل  زشیمربوط به انگ  جهینت

  ی ابیدست  یبرا  یانسان   یرویدارند که ن  دینکته تأک  ن یبر ا  ی سازمان  ت یریمطالعات مد  نی. همچن(Abbasi & Kargar, 2020)اند  را نشان داده

  تیرضا  ، یکه فرهنگ سازمان   یی هاطی. در مح(Najaf Beigi, 2014)است    ی روان  یو آمادگ   یریگجهت  زش،یانگ  ازمند ین  ی به اهداف سازمان

حما  ،یشغل و  پاداش  انگ  یتیریمد  تینظام  دارد،  وجود  تقو  زشی مناسب   ;Khosravi & Ashtijoo, 2024)   شودیم   تیکارکنان 

Shahabadi & Hosseinzadeh Yousefabad, 2024)ق یاز طر  ، ییهاطیمح  نیدر چن  یحت  تواندیم   ینترنتیا  یهایبه باز  ادی. اما اعت 

 یکند. از سو فیرا تضع ی شغل زشیسطح انگ ،ی واقع  شرفتیو کاهش حس پ  ف یافت تمرکز، اختلال خواب، تعارض با وظا ، یروان یکاهش انرژ

 ک یاز    جیتدربه  یپناه ببرند، احتمال دارد باز  ینترنتیا  یهایبه باز  یفرسودگ  ا ی  ی حوصلگیب  ، ییفشار، تنها  تیریمد  یاگر کارکنان برا  گر،ید

  یگانگ یو ازخودب  ییرا با تنها  یبه باز  ادیکه اعت  ییهاافتهیبا    ییالگو  نیشود. چن  لیتبد  تیفرار از واقع  یناسازگارانه برا  یبه سازوکار  یحیابزار تفر

 . (Pourabbas, 2018)همخوان است  زیاند نمرتبط دانسته 

  یو شغل  یشناختروان  ی امدهایاز پ   یادر کارکنان با مجموعه  ینترنتیا  یها یبه باز  اد یکه اعت  دهد یپژوهش حاضر نشان م  جیمجموع، نتا   در

  ، یهمراه بود، اما در گشودگ  یرنجورروان   شیو افزا  یشغل  زشیکاهش انگ  ت، یکاهش خلاق  ،یشناسفه یبا کاهش وظ  ادیاعت  نیهمراه است. ا

  ،یمیدر حوزه خودتنظ  شتریب  ینترنتیا  یها یبه باز ادیاعت  یامدهایگفت پ   توانیم ن،ینکرد. بنابرا  جادیا  یتفاوت معنادار  یسازگار  و  ییگرابرون

توان شناخت  یشغل  یانرژ  ،ی جانیثبات ه اشودیـ خلاقانه آشکار م   یو  اهمسازمان  یبرا  افتهی  نی.  انگ  رایدارد، ز  یکاربرد  تیها  و   زشیافت 

 ی رنجور روان   شیافزا  گر،ید  یسازمان اثر بگذارد. از سو  یعملکرد و توان رقابت  تیفیک  ،ینوآور  ،یوربر بهره  ماًیمستق  تواندیم  کارکناندر    تیخلاق

به    ادیاعت  ن،یدهد. بنابرا  شیرا افزا  ی و کاهش تعهد سازمان  یکاراهمال  بت،یغ   ، یفرسودگ  ، ی خطر تعارض شغل  تواندیم   یشناسفهیو کاهش وظ

و    ی مشاوران سازمان  ران،یکارکنان مورد توجه مد  یو عملکرد شغل  یاز عوامل نوظهور مؤثر بر سلامت روان  یکیعنوان  به  د یبا  ینترنتیا  یهایباز

 .ردیکار قرار گ یشناسمتخصصان روان 

طرح پژوهش    نکهی. نخست اردی مدنظر قرار گ  جینتا  ریدر تفس  دیهمراه بود که با  ییهاتیمعنادار، با محدود  یهاافتهیپژوهش حاضر با وجود ارائه  

  یهایبه باز  ادیعتا  انیرابطه م  یدرباره جهت عل  توانینم  ن،یاند؛ بنابراشده  یگردآور  یمقطع زمان   کیها در  و داده  یاسهیـ مقا  یاز نوع عل

  یهاها بر اساس پرسشنامهداده  نکهیقضاوت کرد. دوم ا  تیبا قطع  یتیشخص ی هایژگیو  ا ی   تیخلاق  ، یشغل  زشیمانند انگ  یی رها یو متغ  ینترنتیا

مطلوب از خود    یری به ارائه تصو هایآزمودن  لیتما ای  یاجتماع   تیمطلوب ،یدهپاسخ  یریسوگ  یاند و احتمال اثرگذارشده  یگردآور  یخودگزارش
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  گر،ید  یها به زنان، سازمان  جینتا  میمسئله تعم  نیشرکت در تهران بود و هم کینمونه پژوهش فقط شامل کارکنان مرد    نکهیوجود دارد. سوم ا

سابقه   ،یزنوع با  ،یباز  قیمانند ساعات دق  یی رهایمتغ  ن،ی. افزون بر اکندیرا محدود م  گرید  یو اقتصاد  یفرهنگ   یهامشاغل متفاوت و بافت

 اند. کنترل نشده قیصورت عمبه یاسترس شغل زانیو م ی خانوادگ تیخواب، وضع تیفیسطح درآمد، ک ،یشغل

  ی های به باز  اد یاعت  ان یم  ی احتمال  یعل   یرها یاستفاده شود تا بتوان مس  یبیو ترک  ی طول  یهااز طرح  ندهیآ  ی هادر پژوهش  شودیم   شنهادیپ 

انگ  تیخلاق  ،یتیشخص  یهایژگیو  ،ینترنتیا ب  یشغل  زشیو  با دقت  پژوهش  نی کرد. همچن  یبررس  یشتریرا  از   یفیک  یهاانجام  استفاده  با 

  ان یتر سازد و نشان دهد که آنان چگونه رابطه مرا روشن ینترنتیا ی های به باز ادیاعت یکارکنان دارا ستهیتجربه ز تواندیم  قیعم ی هامصاحبه 

مختلف،   یهااز سازمان  ندهیدر آ  یپژوهش  یهانمونه  شودیم  شنهادی. پ کنندیرا تجربه م  یو روابط کار  تیخلاق  زش،یانگ  ،یفشار شغل  ،یباز

 ی بررس  نی. همچنابدی  شیافزا  ها افتهی  یر یپذمیو تعم  سهیمتفاوت و هر دو جنس انتخاب شوند تا امکان مقا  یسن  ی هامشاغل گوناگون، گروه

متغ تعد  یانجیم  یرهاینقش  ک  گرلیو  استرس شغل  تیفیمانند  رضا  ی شغل  یفرسودگ  ،یخودکنترل  ،ی سازمان  تیحما  ،یخواب،    یشغل  تیو 

 ارائه دهد.  ینترنتیا یها یبه باز اد یاعت یاثرگذار یاز سازوکارها یترجامع ریتصو تواندیم

از موضوعات   یکیعنوان  را به  تالیجید  یاشکال وابستگ   ریو سا   ینترنتیا  یها یبه باز  ادیها اعتسازمان  شودیم  شنهادیپژوهش، پ   جیبا توجه به نتا

 یآموزش  یهاکارگاه  ،یهیرتنبیغ   یغربالگر  یهابرنامه  یبا اجرا  توانندیم  ی منابع انسان  ی. واحدهارندیبگ  ینوظهور سلامت روان کارکنان جد 

و مداخله زودهنگام را فراهم کنند.    یریشگیپ   نهیزم  ،یبهداشت خواب و استفاده سالم از فناور  تال،یجید  یم یزمان، خودتنظ  تیریدرباره مد 

  ی هافرصت  جادیا  ،کار  طیدر مح  یروابط اجتماع   تیسالم، تقو  نیگزیجا  یهاتیفعال  یطراح  ،یشناختو روان  یارائه خدمات مشاوره شغل  نیهمچن

 ی مجاز  ی هابه پاداش  ی به کاهش وابستگ  تواندیم  ی سازمان  یهایریگمیمشارکت کارکنان در تصم   شیو افزا  یو نوآور  تیخلاق  یبرا  یواقع

بدون    انندمشکل بتو  ن یا  ریاتخاذ کنند تا کارکنان درگ  یو اصلاح  ی تیحما  یکرد یرو  ، یبرخورد صرفاً انضباط   یبه جا   د ی با  زین  رانیکمک کند. مد

 کنند.   افتیخود کمک در  ی و شغل  یتعادل روان یاب یو باز زشیانگ شیبهبود عملکرد، افزا یبرا ،یزنترس از برچسب 

 مشارکت نویسندگان

 در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند. 

 تعارض منافع 

 . وجود ندارد ی تضاد منافع گونهچیانجام مطالعه حاضر، ه در

 موازین اخلاقی

 در انجام این پژوهش تمامی موازین و اصول اخلاقی رعایت گردیده است.

 ها شفافیت داده

 ها و مآخذ پژوهش حاضر در صورت درخواست از نویسنده مسئول و ضمن رعایت اصول کپی رایت ارسال خواهد شد. داده

 حامی مالی

 این پژوهش حامی مالی نداشته است.
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Extended Abstract 

Introduction 

In recent decades, the rapid expansion of digital technologies and widespread access to the internet have 

fundamentally transformed patterns of entertainment, communication, and daily life activities. Among these 

developments, online games have become one of the most popular forms of digital engagement across different 

age groups and occupational categories. Although internet games can provide entertainment, cognitive 

stimulation, social interaction, and stress reduction, excessive and uncontrolled involvement in online gaming 

may lead to behavioral addiction and significant psychological, social, and occupational consequences. Internet 

gaming addiction has increasingly attracted the attention of researchers in psychology, organizational behavior, 

and behavioral sciences because of its potential impact on emotional functioning, interpersonal relationships, 

and work performance (Nazari & Amini-Manesh, 2015). Excessive online gaming may interfere with 

individuals’ responsibilities, reduce productivity, and impair social and occupational functioning. Studies have 

shown that individuals with problematic gaming behaviors often experience loneliness, alienation, emotional 

instability, and reduced engagement in real-life activities (Pourabbas, 2018). Furthermore, research on violent 

and excessive computer game use has demonstrated associations with aggression, impaired emotional 

regulation, and maladaptive social behaviors (Bahrami & Bahrami, 2013; Shojaei et al., 2013). The growing 

prevalence of online gaming addiction in modern societies suggests that this phenomenon should not be 

considered merely a recreational habit but rather a behavioral condition capable of influencing multiple 

dimensions of psychological and occupational health. 

One of the most important domains potentially affected by internet gaming addiction is the workplace. 

Contemporary organizations increasingly rely on employees’ creativity, motivation, responsibility, and 

emotional stability to maintain productivity and competitiveness. In technology-oriented and media-based 

organizations, employees are frequently exposed to digital environments, increasing the likelihood of 

excessive internet and gaming use. Research examining the impact of internet and mobile phone addiction on 

employee performance has indicated that digital dependency may negatively influence occupational efficiency, 

increase stress levels, and reduce work engagement (Abbasi & Kargar, 2020). Employees who spend 

excessive amounts of time on online gaming may experience sleep disturbances, concentration difficulties, 

reduced emotional control, and impaired professional interactions. These consequences can undermine 

organizational productivity and employee well-being. In addition, recent discussions concerning the civil 

liability of producers and suppliers of dangerous computer games indicate that the consequences of excessive 

gaming may extend beyond individual behavior and become broader social and organizational concerns 

(Najmoddini, 2024). Therefore, understanding the psychological and occupational correlates of internet 

gaming addiction has become increasingly important for organizations and mental health professionals. 

Personality traits are among the most significant variables associated with behavioral addictions and 

maladaptive digital behaviors. The Five-Factor Model of personality conceptualizes personality through the 

dimensions of neuroticism, extraversion, openness to experience, agreeableness, and conscientiousness 

(McCrae & Allik, 2022). These personality dimensions influence emotional regulation, interpersonal behavior, 

self-control, and coping strategies. Research has consistently demonstrated that personality traits are associated 

with occupational adjustment, behavioral regulation, and social functioning (Kumar et al., 2020). Individuals 

with low conscientiousness may struggle with self-discipline, organization, and long-term goal pursuit, making 

them more vulnerable to addictive behaviors. Similarly, individuals with high neuroticism may use online 

gaming as an emotional escape from stress, anxiety, and negative affective experiences. Modern approaches 

to personality assessment have emphasized the importance of personality dimensions in predicting behavioral 

and psychological outcomes (Garousi Farshi, 2019). Previous studies have also demonstrated that personality 
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traits can predict academic achievement, emotional adjustment, and adaptive functioning (Atashrouz, 2017). 

Recent findings further suggest that neuroticism has a positive relationship with online gaming addiction, 

whereas emotional stability and adaptive personality characteristics are negatively associated with problematic 

internet use (Farooq & Tariq, 2025; Yin Shin & Rofaie, 2019). Consequently, examining personality 

differences between employees with and without internet gaming addiction may provide valuable insight into 

the psychological mechanisms underlying this behavioral condition. 

Another important variable related to organizational effectiveness is creativity. Creativity is considered one of 

the most critical factors for innovation, problem solving, adaptability, and organizational growth. Employees 

with high creativity are more capable of generating novel ideas, responding flexibly to environmental 

challenges, and improving organizational processes. Studies examining innovative behavior have emphasized 

the importance of problem-solving ability and cognitive flexibility in creativity and innovation (Kim et al., 

2023). Research has also shown that self-perceived creativity contributes to entrepreneurial intentions and 

innovative orientation (Abdelfattah et al., 2022). Within organizational settings, creativity is closely 

associated with motivation, self-efficacy, and occupational performance. However, excessive online gaming 

may interfere with the cognitive and psychological processes necessary for creative thinking. Addiction to 

online games may reduce reflective thinking, increase dependence on repetitive reward systems, and limit 

engagement with real-world challenges. Research investigating the relationship between computer game 

addiction and creativity has reported that excessive gaming is associated with reduced creativity and lower 

entrepreneurial intention (Fallah Tafti et al., 2020). Thus, evaluating creativity among employees with 

internet gaming addiction is essential for understanding how behavioral addictions may affect innovation and 

organizational development. 

Job motivation is another major factor influencing employee performance and organizational productivity. 

Motivation refers to the psychological force that directs, energizes, and sustains behavior toward specific goals 

(Seif, 2022). In organizational contexts, job motivation influences effort, persistence, commitment, and 

professional engagement. Studies in organizational psychology have emphasized the importance of intrinsic 

and extrinsic motivational factors in improving employee performance and satisfaction (Bakhshi Aliabad et 

al., 2004; Darchini, 2015). Motivated employees demonstrate greater responsibility, creativity, and 

organizational commitment. Educational and organizational psychology perspectives further suggest that 

motivation plays a fundamental role in learning, performance, and adaptive functioning (Kaveh, 2020). 

Organizational culture, professional recognition, working conditions, and opportunities for advancement have 

also been identified as influential factors affecting motivation and job satisfaction (Khosravi & Ashtijoo, 2024; 

Shahabadi & Hosseinzadeh Yousefabad, 2024). Nevertheless, internet gaming addiction may weaken job 

motivation by shifting attention away from long-term occupational goals toward immediate virtual rewards. 

Employees addicted to online games may lose interest in professional achievement, reduce their engagement 

with workplace responsibilities, and become less motivated to pursue career advancement. Therefore, 

investigating differences in job motivation between employees with and without internet gaming addiction can 

provide valuable implications for organizational management and employee mental health. 

Methods and Materials 

The present study employed a causal-comparative research design. The statistical population consisted of all 

male employees of Media Tabligh Company located in Tehran Province. A total of 200 employees were 

selected using convenience sampling and divided into two equal groups: 100 employees with internet gaming 

addiction and 100 employees without internet gaming addiction. Data collection was conducted using four 

standardized instruments: the Whang and Chang Online Game Addiction Questionnaire, the NEO Five-Factor 

Inventory (NEO-FFI), the Torrance Creativity Questionnaire, and Herzberg’s Job Motivation Questionnaire. 

The Online Game Addiction Questionnaire assessed behavioral dependency on internet gaming through items 
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related to excessive use, impaired control, and functional disturbances. The NEO Five-Factor Inventory 

evaluated the personality dimensions of neuroticism, extraversion, openness to experience, agreeableness, and 

conscientiousness. The Torrance Creativity Questionnaire measured creativity across dimensions such as 

fluency, flexibility, originality, and elaboration. Herzberg’s Job Motivation Questionnaire assessed both 

intrinsic and extrinsic dimensions of occupational motivation. Data analysis was conducted using SPSS 

software. Descriptive statistics, including means and standard deviations, were calculated for all variables. 

Inferential statistics included independent-samples t-tests, univariate analysis of variance, and multivariate 

analysis of variance to examine differences between the two groups. 

Findings 

The findings revealed significant demographic and psychological differences between employees with and 

without internet gaming addiction. Employees with internet gaming addiction demonstrated significantly lower 

scores in job motivation, creativity, and conscientiousness, while reporting significantly higher levels of 

neuroticism. The results of the independent-samples t-test showed that conscientiousness differed significantly 

between the two groups, indicating that employees addicted to online games exhibited lower responsibility, 

self-discipline, and organizational commitment. Neuroticism also differed significantly, with addicted 

employees showing greater emotional instability and psychological distress. In contrast, no significant 

differences were observed between the two groups regarding openness to experience, extraversion, and 

agreeableness. 

The multivariate analysis of variance further confirmed that internet gaming addiction had a statistically 

significant effect on conscientiousness and neuroticism. The effect size for conscientiousness indicated that 

approximately ten percent of the variance in conscientiousness scores was explained by internet gaming 

addiction, whereas approximately seven percent of the variance in neuroticism was associated with gaming 

addiction. The analysis also demonstrated that internet gaming addiction had no statistically significant effect 

on openness to experience, extraversion, or agreeableness. 

Regarding creativity, the findings indicated a statistically significant difference between employees with and 

without internet gaming addiction. Employees without gaming addiction obtained substantially higher 

creativity scores than employees with addiction. The univariate analysis of variance showed that internet 

gaming addiction accounted for a meaningful proportion of the variance in creativity scores. These findings 

suggest that excessive engagement in online gaming may negatively affect employees’ innovative thinking, 

problem-solving ability, and cognitive flexibility. 

The results also demonstrated a highly significant difference in job motivation between the two groups. 

Employees with internet gaming addiction reported considerably lower levels of job motivation compared to 

non-addicted employees. The analysis of variance revealed a strong effect size, indicating that internet gaming 

addiction explained a substantial proportion of variance in job motivation. This finding suggests that online 

gaming addiction may weaken occupational commitment, reduce work engagement, and diminish enthusiasm 

for professional achievement. 

Discussion and Conclusion 

The findings of the present study indicate that internet gaming addiction is significantly associated with 

important psychological and occupational variables among employees. Specifically, employees with internet 

gaming addiction demonstrated lower conscientiousness, lower creativity, lower job motivation, and higher 

neuroticism compared to employees without addiction. These results suggest that excessive engagement in 

online gaming may undermine self-regulation, emotional stability, cognitive flexibility, and occupational 

functioning. Employees addicted to online games may become increasingly dependent on immediate virtual 

rewards, leading to reduced commitment to long-term professional goals and decreased workplace 

engagement. 
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The significant difference in conscientiousness suggests that addicted employees may struggle with self-

discipline, organization, and responsibility. Since conscientiousness is closely associated with persistence and 

goal-directed behavior, lower conscientiousness among addicted employees may contribute to reduced 

occupational effectiveness and productivity. Similarly, the higher neuroticism observed among addicted 

employees indicates greater emotional instability, stress, and vulnerability to negative emotions. Individuals 

with elevated neuroticism may use online gaming as an escape mechanism for coping with stress and 

dissatisfaction, while excessive gaming itself may further intensify emotional instability and psychological 

distress. 

The findings concerning creativity demonstrate that excessive online gaming may negatively influence 

innovative thinking and cognitive performance. Employees addicted to online games may spend less time 

engaging in reflective thinking, problem-solving, and real-world challenges necessary for creative 

development. As organizations increasingly rely on innovation and adaptability, reduced creativity among 

addicted employees may adversely affect organizational growth and competitiveness. 

The substantial reduction in job motivation among addicted employees represents another important finding 

of the study. Employees highly involved in online gaming may gradually shift their psychological investment 

away from occupational responsibilities toward virtual achievements and digital rewards. Consequently, their 

enthusiasm for professional success, organizational participation, and career advancement may decline. 

Reduced motivation may also contribute to lower productivity, weaker professional relationships, and reduced 

organizational commitment. 

Overall, the results of the present study highlight the importance of addressing internet gaming addiction within 

organizational and mental health contexts. Internet gaming addiction should not be viewed solely as a 

recreational issue but rather as a behavioral condition capable of influencing personality functioning, cognitive 

performance, emotional well-being, and occupational effectiveness. Organizations should pay greater attention 

to behavioral addictions among employees and implement preventive, educational, and psychological 

interventions aimed at improving self-regulation, emotional health, and occupational engagement. Early 

identification of problematic gaming behaviors and the promotion of healthier digital habits may help 

organizations protect employee well-being and maintain productivity in increasingly digital work 

environments. 
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