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 مقدمه

 هاانهیرایی کیفی دارد، زیرا با پیشرفت تکنولوژی، هاتفاوتبدون شک جهان معاصر نسبت به دو سه دهه پیش 

شده است.  هاآناجتماتی  هایفعالیتهای زندگی مردم شامل کار، مطالعه، اوقات فراغت و وارد همه قسمت

ی و اینترنت اانهیرا هایبازیاسااتفاده از رایانه، به طور تمده، دو کاربرد تمومی آن، شااامل  در بررساای تأثیر

شده است. تبدیل هاترصهی به یکی از سودآورترین اانهیراهای . تولید روزافزون بازیردیگیمار موردتوجه قر

که فراتر از رابطه ساااده کودکان اساات، اینک بخشاای از فرهن   ی با این میزان نفوذ به بازاراانهیرا هایبازی

ی یادگیری در کودکان هاوهیشااا ترینمهمکه یکی از کودکان و نوجوانان ساااراسااار جهان شاااده و ازآنجایی

ی جذاب هاسرمشقی با ارائه الگوها و اانهیرا هایبازیی از دیگران است. ریگسرمشقو  یامشاهدهیادگیری 

ی از یادگیری اانهیرا هایبازیداشاااتنی یکی از منابم تمده تأثیرگذار بر رفتار کودکان هساااتند. و دوسااات

 ای سرچشمه گرفته است.مشاهده

نهیارهای بازی ریزی شاااده، چندان جذاب هساااتند که کودکان و گرافیک و نحوه برنامه محتوای ازنظر اا

، دوست دارد کندمیشوند. وقتی فرد شروع به بازی ها مینوجوانان و حتی افرادی با سنین بالاتر نیز جذب آن

ست ست بارها تلاش خواهد کرد. این در حالی ا که چنانچه این افراد به  تا آخرین مرحله پیش برود و اگر نتوان

شوند از نیازهای اولیه خود نیز غافل  تأثیرگذاری  Zare and Jahanara, (2012.)شوند یمحال خود رها 

بازی بالای ها بر مخاطب، ها این  به ابزاری آن قابلرا  هب،  تیبا مذا یار زیاد بر آموزش، آگهی، ترویج  بسااا

ی امروزی زمان کمتری برای بازی در خارج از خانه دارند و هابچهی سیاسی و... تبدیل کرده است. هااستفاده

خارج از خانه با کودکان و نوجوانان دیگر،  هایبازیجای ی بهاانهیرا هایبازییی برای هافرصاااتبه باتوجه

نجام دهند یی و یا گاهی با دوساااتانشاااان اتنهابهی را اانهیرا هایبازیتمایل به ماندن در خانه دارند تا بتوانند 

(Rabiei, Ghorbani, (2014) 

ی اخیر با کشش هاسال، طی هارسانهیک پدیده اجتماتی در کنار سایر  تنوانبهی اانهیرا هایبازیطورکلی . به

تنها بخش و نه کندمیمخاطبان خود را در میان نوجوانان انتخاب  نیترتمده، زیانگرتیحی اجاذبهو 

. Shawardi and Shawardi, (2009) دهدیمتوجهی از اوقات فراغت این قشر را به خود اختصاص قابل

 یهاتیموقعاست که در  یو اجتمات یمهم رشد روان یهاجنبهاز  یکی ی، رشد اخلاقشناسانروانازنظر 

. رشد باشد و مطالعه آن از اهمیت فراوان برخوردار است هاانسانتامل مؤثری در رفتار  تواندمی مختلف

 گرید بادررابطه هاانسان کندمیاست که تعیین  یدربرگیرنده آن دسته از قوانین و مقررات اجتمات اخلاقی

و  یتاطف ،یشناخت یقوانین مشتمل بر سه جنبه اساس نیا شناسانروانرفتار کنند. ازنظر  دیچگونه با مردم

رشد . ازنظر پیاژه، انجامدیمو معنوی او  یو اجتمات یشخص یهستند که به کمال انسان در زندگ یرفتار

 یتدالت اجتماتاست، به معنای احترام به قوانین و  یو کسب تجارب اجتمات یاز رشد شناخت یکه ناش اخلاقی
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. شودمیشناخته  یدر مورد مراحل رشد اخلاق اشهینظر خاطربهبیشتر  کلبرگ(Lotfabadi,2005است )

 یچگونگدر باب یشناخت اتینظر نیترشدهشناختهو  نیترجامماز  یکیلارنس کلبرگ،  یرشد اخلاق هینظر

که  داردیم انیباو . پیاژه شکل گرفت یدر گستره تمر انسان است، با الهام از رشد اخلاق یرشد تفکر اخلاق

قضاوت  استاست و دارای سه سطح و شش مرحله  یاز تملکرد اخلاق یاهیپا تنوانبه یاستدلال اخلاق

که  یقراردادشیپ ای یاخلاق پیش ترف: : سطح اولکندمیمراحل رشد  نیبا پیشرفت سن و طبق ا یاخلاق

تمل  یاخلاق، سن نیکودکان در ا. قرار دارند یسطح از قضاوت اخلاق نیدر ا یسالگ10  تا 4کودکان از  

 از کودکان قراردادی که ایاخلاق متعارف : سطح دوم. پاداش بگیرند اید تا از مجازات اجتناب کنن کنندمی

و  گرانیخود داست با کارهای  مندتلاقهسطح کودت  نیسطح قرار دارند. در ا نیدر ا یسالگ13تا  10

کامل از  به اطاتت شیسطح او گرا نیتحسین آنها را برانگیزد. در ا یعنیرا خشنود کند،  نشیوالد خصوصبه

 ترمهمآنچه  بلکه، کسب پاداش نیست ایبار اطاتت از قوانین فق  برای دوری از مجازات  نیاما ا، قوانین دارد

که افراد از   یمافوق قرارداد ای یاخلاق پس ترف: حفظ نظم جامعه است. سطح سوم تاًیاست، محبوبیت و نها

سطح، فرد برای  نیدر ا. کنندمیدست پیدا  یدرواقم به اخلاق واقع ،رسندمیسطح  نیبه بعد به ا یسالگ13

وجود داشته باشد.  تضاد، هستند رفتهیکه هر دو پذ یکه ممکن است بین دو معیار اخلاق شودمیمتوجه  بارنیاول

 از(Zaer Rezaei,2016ببرد  ) یاز موارد قانون پ یبعض ییقوانین ممکن است به نارسا داشتنقبولاو ضمن 

 یاخلاق یهاارزش داشتن. که در جامعه ما حاکم است ییهاارزشبه لحاظ فرهن  و مذهب و  گریسوی د

دارند و همواره به  رابطهنیدرا یادیز یهاینگران هاخانوادهنوجوانان امروز است و  یازجمله نیازهای اساس

 در فرزندانشان هستند یبردن رشد اخلاق و بالا تیبرای تقو ییدنبال راهکارها

(Bahramiyah,2021).یاانهیرا یهایبازآیا  اصلی تحقیق این است که مسئلهاست؛  یاانهیهای رابازی 

 ؟داردنقش  آموزاندانش یدر رشد اخلاق

ضرورت انجام این پژوهش  انیدر ب شاره  توانیماهمیت و  ی اانهیرا هایبازیامروزه  کرد کهبه دو تلت زیر ا

یدا کرده اسااات و طبق  نان پ درصاااد از کودکان و  97 هاپژوهشنقش مهمی در زندگی کودکان و نوجوا

نان  نهیرا هایبازینوجوا جام اا ندیمی ان بازیKadrizadeh and Alainejad (2019) ده ها . این 

ستند هابازیشکل  نیترمحبوب تنوانبهو  اندکردهی تمیقی بر کودکان ایجاد هایدگرگون ها بازی. درواقم ه

 هایبازیی اخیر، گساااترش هاساااالدو هدف کلی لذت و درآمیختگی پایدار کاربران را در نظر دارد. در 

شی از تأثیراتهاینگرانی اانهیرا سئله تربیت کودکان را دوچندان کرده  ی نا ست. م منفی آن را افزایش داده ا

ست  شد روزافزون دراینAzari,.) (2008ا ویژه در بین کودکان، ی و محبوبیت آن بهاانهیرا هایبازیبین، ر

سان، پژوهشگران را به بررسی آثار این  بر ابعاد زندگی کودکان معطوف کرده  هابازیتوجه مضاتف کارشنا

بخشاای از دوران  هابازیتا مزایای آن، اما  ، بیشااتر بر خطرات احتمال تمرکز کرده اسااتهاپژوهشاساات. البته 
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ستند و زندگی مدر سیر زندگی  هاآنقدرتمند برای کمک به  ابزاری تنوانبه توانندیمن کودکان ه شد م در ر

که معلمان در فرایند  شودمیانجام چنین پژوهشی موجب . Rabiei and Ghorbani(2018) هستند هاآن

ای در این ی رایانههایبازنقشای اساااتفاده نمایند و های رایانههای اخلاقی و اجتماتی از بازیآموزش مهارت

های گردد. لیکن در صااورت تدم انجام چنین پژوهشاای، ممکن اساات  فق  نقش مضاار بازیحیطه روشاان می

 آموزان از دیدگاه معلمان و سایرین آشکار باشد.ای در بین دانشرایانه

سی نتایج بالقوه مثبتیی هاپژوهشبا انجام چنین   ستای برر این  سازندگانتوان به یم ایهای رایانهبازی در را

طراحی نوجوان و کودک درک اصاالاح و تربیت و  آموزش، در راسااتایهایی را بازی ها کمک کرد تابازی

ستفاده از بازی تواندمیی پژوهش حاضر، هاافتههمچنین ی .نمایند  رانیمدای برای های رایانهمضرات و فواید ا

ستفاده یا تدم مشخص نماید تا آن آموزاندانشو  هاخانواده، معلمان، گذاراناستیساجرایی،  ستای ا ها در را

و  هدفمندمطلوب و  هایبازیبا نصاااب  آموزاندانش ؛ لذاریزی مناساااب را انجام دهنداساااتفاده از آن برنامه

 های اخلاقی خویش گام بردارند.در راستای پیشرفت مهارت شدهیزیربرنامهصورت به

هساات. تلاوه بر این؛  آموزاندانشای بر رشااد اخلاقی های رایانهبازی تأثیر هدف اصاالی این پژوهش تعیین

 توان نام برد. اهداف فرتی این پژوهش می تنوانبهموارد زیر را 

 آموزاندانشای بر رشد اخلاق اجتماتی رایانه یهایبازنقشتعیین 

  آموزاندانشای بر رشد اخلاق ترفی رایانه یهایبازنقشتعیین 

  آموزاندانشای بر اخلاق پس ترفی رایانه یهایبازنقشتعیین 

  آموزاندانشای بر اخلاق پیش ترفی رایانه یهایبازنقشتعیین 

 ی زیر در نظر گرفته شده است:هاهیفرضبرای انجام این پژوهش 

 تأثیر دارد. آموزاندانشای در رشد اخلاق اجتماتی های رایانهاستفاده از بازی

 تأثیر دارد. آموزاندانشای در رشد اخلاق ترفی های رایانهاستفاده از بازی

 تأثیر دارد. آموزاندانشای در رشد اخلاق پس ترفی های رایانهاستفاده از بازی

 تأثیر دارد. آموزاندانشای در رشد اخلاق پیش ترفی های رایانهاستفاده از بازی

ست در بیان این مدل در این پژوهش از مدل مفهومی پژوهش  شده ا ستفاده  شگر( ا گفت  توانیم)مدل پژوه

ی اانهیرای هایبازبررساای نقش اسااتفاده از  در حوزه ای با رشااد اخلاقی در رابطه اساات. ی رایانههایبازکه 

 ی زیر اشاره کرد.هاپژوهشبه  توانیماست که از جمله آن  گرفتهصورتی متعددی هاپژوهش

Okeokozisi, Yusuf Ati and Niko ، (2023 )یاساااتراتژ ریتأث یدر پژوهش خود باهدف بررسااا 

دوره متوسطه در پردازش داده پرداخته است،  آموزاندانش شرفتیبر پ تیو جنس یاانهیرا یهایباز یآموزش

 یآموزشااادر منطقه  ییدانش آموزان مدارس راهنماآن همه یو جامعه آمار یپژوهش شااابه تجرب نیروش ا
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لتیدر ا یدیاوگ نه ا ا نامبرا بوده اساااات و نمو با روش  نیا آموزاندانشنفر از  288پژوهش  نیآ قه  منط

صادف یریگنمونه ست. نتا یت ش جیساده بوده ا ست که راهبرد آموز شان داده ا صل از پژوهش ن های بازی یحا

بر  تیجنساا نیت و همچنها شااده اساادر پردازش داده آموزاندانش یلیتحصاا شاارفتیپ شیای باتث افزارایانه

 نداشته است. یتأثیر معنادار یلیتحص شرفتیپ

Work experience, Gholamipour (2023) بررسااااای  باهااااادفدر پاااااژوهش خاااااود

آموزشااای چنااادکاربره آنلایااان بااار حافظاااه فعاااال و تملکااارد نوآوراناااه  ایرایاناااه هاااایبازی تاااأثیر

  آزمااااااااونشیپاز نااااااااوع  یشاااااااایآزمامهینبااااااااا روش  نارسااااااااا خااااااااوان آمااااااااوزاندانش

پایاااه چهاااارم  نارساااا خاااوان آماااوزاندانشباااا جامعاااه آمااااری کلیاااه   باااا گاااروه کنتااارل آزمووو  پس_ 

 ،نموناااه انتخااااب شااادند تنوانباااهنفااار  50 ایطبقاااهکاااه باااا شااایوه تصاااادفی  شاااهر کرماااانابتااادایی 

 یااانآنلا ۀچنااادکاربر یآموزشااا ایرایاناااه هاااایبازیاسااات  از آنایااان پاااژوهش حااااکی  هاییافتاااه

 یرتاااأث ییچهاااارم ابتااادا یاااةپا نارساااا خاااوان آماااوزاندانش ةفعاااال و تملکااارد نوآورانااا ةبااار حافظااا

 معنادار دارد.

Guides of Jolodar (2022 ) ای و رایانه هایرابطه بازی»بررسااای  منظوربهی توصااایفی پژوهشااادر

های پایه آموزاندانشنفر از  135با انتخاب  «دبسااتانی شااهرسااتان بابل آموزاندانشبین اختلالات رفتاری در 

ششم ابتدایی  دریافتند تحلیل واریانس چندمتغیری و ای های رایانهبازی یسؤال 12نامه پرسشو توزیم سوم تا 

ای وجود دارد. اساااتفاده از های رایانهبا ساااطوح متفاوت انجام بازی آموزاندانشکه تفاوت معناداری بین 

 ه اختلالات رفتاری است، ب آموزاندانشای، تاملی مهم و مؤثر در ابتلای های رایانهبازی

Mansoori (2021) غیرفعال( بر شایستگی حرکتی -)فعال ویدئویی بازی تأثیربررسی  منظوربهدر پژوهشی

در یک  "کرونا پاندمی قرنطینه دوران در سااال 10 تا  8 کودکان شااناختی و روانی هایادراک شااده، ویژگی

به سااه گروه ویدئویی فعال ( و نقساایم آنها دختر 17پساار و  25)نفر  42داوطلبانه با انتخاب  یتجربمهینپژوهش 

ای در طول دقیقه 45و مشاهده بازی آنها در سه جلسه  فعال و گروه کنترل)اکزرگیمین (، گروه ویدئویی غیر

پذیری شاااده، انعطافادراک شاااایساااتگی یهااسیخرده مقهفته و اجرای آن در طول یک ماه دریافتند که 

ها تملکرد بهتری نسابت به دو گروه دیگر از خود شاناختی و پیشارفت انگیزه مجازی، در گروه اکزرگیمین 

تهنشاااان دادند،  یاف بازها نشاااان داد که همچنین  عال( م ینوع  ندی)ایکزرگیمین  و ویدئویی غیرف در  توان

 .باشند رگذاریتأث کودکان روانی و شناختی هایشده، ویژگیفاکتورهای شایستگی حرکتی ادراک

Beggs et al (2021ش آموزش اخلاق  یبرا نیکمک به والد یبرا یباز یجد یطراح باهدف ی( در پژوه

را با اسااتفاده از شااش جنبه  یباز یجد یطراح کی قیتحق نیو اخلاق به فرزندانشااان بوده اساات. اساات.  ا

https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/181604cdf1200779bead3979ac5e5c72/search/f7ff92ac39d47b829049166c9fce5e25
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/181604cdf1200779bead3979ac5e5c72/search/f7ff92ac39d47b829049166c9fce5e25
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/31ed9354b4709c51e1dc0eaa9da67e54/search/c859b40aa001d15729558d00f668873b
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/31ed9354b4709c51e1dc0eaa9da67e54/search/c859b40aa001d15729558d00f668873b
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 کی یشنهادیپ یاست  که باز این  هاداده جیکرده است.  نتا شنهادیآدام پ یباز یو طراح یجد یباز یطراح

 .رندیبگ ادی یزیچ یشدن در بازسرگرم نیتا در ح کندمیفرزندانشان فراهم  یکننده براسرگرم نیگزیجا

Hodge, Taylor and McAlany 1 (2020) و  یکشااف رشااد اخلاق یبرا قیتحق نیباهدف گسااترش ا

شجو یباز شد.  انیویدئویی با دان شگاه انجام  شجو 135دان س یدان شنا سنج کیدر  یمقطم کار  نیآنلا ینظر

 سهیدر مقا کنند،ینم یکه باز یو کسان کنندمی فیتوص مریکه خود را گ یکنندگانشرکت یبرادریافتند که 

 همچنین. نشان دادرا  یبالاتر یاستدلال اخلاق شوند،یشناخته نم مریگ تنوانبهاما  ؛کنندمی یکه باز یبا افراد

 نسبت به زنان داشتند.  یتربالاتر و استدلال بالغ یمردان نمرات اخلاق

Mousavi (2019)ستگی به ساس بازیپیش منظوردر یک پژوهش همب شگری بر ا ای، های رایانهبینی پرخا

که به روش  شااهرسااتان بزینه رودپایه شااشاام  آموزدانش 127شااناختی های جمعیتهوش هیجانی و ویژگی

ای را های رایانهتجربه بازیها دارای آننفر  100نفر  127از میان این تصاادفی انتخاب شاده بودند دریافتند که 

لف وضااعیت اقتصااادی خانواده بین سااطوح تحصاایلی مادران، سااطوح مختهای وی نشااان داد که . یافتهدارند

ای، اطلاتات والدین در مورد های رایانه، وضااعیت تحصاایلی، ساااتات مختلف اسااتفاده از بازیآموزاندانش

دار وجود داشاات. همچنین نتیجه ضااریب همبسااتگی پیرسااون بین ا بر اساااس پرخاشااگری تفاوت معنیهبازی

دار بین این دو متغیر بود. بر اساااس نتایج رگرساایون هوش هیجانی و پرخاشااگری نشااانگر رابطه منفی و معنی

ها، هوش هیجانی و زیای، اطلاتات والدین در مورد باهای رایانهلف اسااتفاده از بازیگام ساااتات مختبهگام

 .تغییرات پرخاشگری را تبیین نمودند آموزاندانشوضعیت تحصیلی 

Zaree (2019)سه انعطافمنظور در یک پژوهش پس رویدادی به سبک یریپذمقای سئله و  شناختی،  حل م

نفر از  379ی در بین اانهیرا هایبازی ازنظر میزان اساااتفاده از آموزاندانشمتفاوت  هایگروهبین همدلی در 

بودند و توزیم  شااادهنتخاباصاااورت تصاااادفی نفر به 566مقطم ابتدایی سااانندجی که از بین  آموزاندانش

سئله کلسبکنامه پرسش پذیری بین انعطافدریافت که  نامه همدلی دیویسو لان  و پرسش یدیهای حل م

ستفاده از آموزاندانششناختی و همدلی  سر مقطم ابتدایی ازنظر میزان ا  بادررابطه یاانهیرا هایبازی دختر و پ

سئله تامل گروه سبک حل م سر مقطم ابتدایی پدختر و  آموزاندانشبندی و تامل جنس معنادار بود. ولی بین 

 .دبندی معنادار بوتامل گروه بادررابطهفق   یاانهیرا هایبازی ازنظر میزان استفاده از

Good words and Shabahang (2019) نگرش به خشااونت، همدلی و  مقایسااه باهدف یپژوهشاادر

شد اخلاقی در کاربران نوجوان انواع بازی ستگی  ای در قالبهای رایانهر صیفی و از نوع همب یک پژوهش تو

دختر و پساار  آموزاندانشاز بین  یاخوشااه گیری تصااادفیبه روش نمونه آموزدانش 144 ده اساات.انجام شاا

ستان مدارس منطقه شغول به تحصیل در پایه اول دبیر میزان دریافتند که بین شهر تهران  وپرورشآموزش 11 م

                                                      
1 Hodge, Taylor & McAlaney 
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منفی  با نگرش به خشونت همبستگی مثبت و با همدلی و رشد اخلاقی همبستگی یاانهیرا یهایباز ازاستفاده 

ستفاده ستفاده از  ای در همدلی، نگرش به خشونت ویانههای راکنندگان انواع بازیدارند. همچنین بین ا میزان ا

شد.  یاخلاق رشد بادررابطه کهیدرحالای تفاوت معناداری وجود دارد های رایانهبازی تفاوت معناداری دیده ن

که  هستند یاانهیراهای انواع بازی بادررابطه مهم و اساس، نگرش به خشونت و همدلی متغیرهایی مرتب براین

و  یزیرطرحبا  توانیمبه آن، رند که باتوجهیبپذ تأثیر یاانهیراهای بازی صاااورت متفاوتی از انواعبه توانندیم

 .، کاهش نگرش مثبت به خشونت و افزایش همدلی را موجب شدمداخلات و هابرنامهاجرا 

Salehi (2018) دختر  آموزاندانش یجانیبر هوش ه ایرایانه هایبازی یرتأثبررسااای  باهدفدر پژوهشااای

ست.  پژوهش از نظر هدف کاربرد ست.  یابیینهاز نوع زم یفیو از نظر روش توص یدوره اول متوسطه ا بوده ا

سار یک یهدختر دوره اول متوسطه ناح آموزاندانش یهشامل کل یجامعه آمار نفر  5030به تعداد  یشهرستان 

 هایپایهبر اساس  ایطبقه یتصادف گیرینمونهوش نفر به ر 357و مورگان تعداد  یکه بر اساس جدول کرجس

شان   یج. نتااندشدهنمونه انتخاب  تنوانبه یلیتحص و  یجانیبر کاهش هوش ه اییانهرا هاییکه: باز دهدمین

 دارد. یمعنادار تأثیرارتباطات(  یریتو مد یاجتمات یآگاه یریتی،خودمد ی،آن )خودآگاه هایمؤلفه

Mansouri, Farhadi (2018در  پژوهشااا)یجانیه ،ایرایانه هایبازیبه  یادرابطه اتت یبررسااا باهدف ی 

در نوجوانان با طرح  خودکنترلی کنندگیتعدیل: نقش یلیبا تملکرد تحصااا یو اضاااطراب اجتمات یخواه

ستگ یفیتوص شتمل بر  یو جامعه آمار یاز نوع همب سر و  99نفر ) 200پژوهش م  آموزاندانش ازدختر(  101پ

پژوهش نشااان  یجدر دسااترس انتخاب کردند.  نتا گیرینمونهروش  اساااس برشااهر اصاافهان بود که  5 یهناح

و  یدنما یلرا تعد یلیو تملکرد تحصاا ایرایانه هایبازیبه  یاداتت ینب یتوانسااته رابطه یکه خودکنترل دهدمی

 کنندگیتعدیلنقش  یلیو تملکرد تحصاا ایرایانه هایبازیبه  یاداتت ینب یرابطهدر  یمعنا که خودکنترل ینبد

 یجانیه ینو رابطه ب یلیو تملکرد تحصااا یاضاااطراب اجتمات ینب ینتوانساااته رابطه کهدرحالی ،نمایدیم یفاا

 .یدنما یلرا تعد یلیو تملکرد تحص یخواه

Hosseini Shirvani, Haji Khanian, Haji Khanian (2014) بررساای رابطه  باهدفدر پژوهشاای

دختر دوره متوساااطه با روش توصااایفی از نوع  آموزاندانشبا افت تحصااایلی  ایرایانه هایبازیاساااتفاده از 

ستگی  شکل از  جامعه وهمب شهر بابل که نمونه این جامعه به روش  آموزاندانشآماری مت دختر دوره متوسطه 

و انگیزه تحصیلی رابطه  تحصیلیبا افت  اییانهرا هایبازیجرسی مورگان انتخاب شده است دریافتند که بین 

 دختر دوره متوسطه شهر بابل رابطه ضعیف وجود دارد. آموزاندانشقوی و با یادگیری 

Froding, Stockholm, Patterson  (2013 )ای های رایانهضرورت بازی یباهدف بررس یدر پژوهش

پژوهش نشاان داد که  نیا هاییافتهارساطو بوده اسات.  یکوماسایمدرن از اخلاق ن یبر خوانشا یبا روش  مبتن

از  یکه انجام برخ کندمیمقاله ادتا  نیانسااان اساات. ا ییاز شااکوفا یریناپذییای بخش جداهای رایانهبازی
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شرکت در برخهای رایانهبازی شکال فعال یای و  مراقبت از خود و  یواقع یبه معنا تواندمی نیآنلا یهاتیاز ا

 .اتمال خوب باشد یارسطو، مشتاق بودن برا ریبه تعب

Lake Guanio-Uluru (1977 )رابطه  هاتیکه روا ییهاو تقابل روش ساااهیدر پژوهش خود باهدف مقا

 ایی رایانهباز»و  «اندر یباز» نیکه توساااعه ب افتندیدر دهندیرا شاااکل م اتیو اخلاق یمتقابل جن ، باز

 انسان دارد. دنبر ب ینظام شرفتهیپ یفناور راتیبر تأث یاندهیکه تمرکز فزا دهدیرا نشان م «یگرسنگ

انجام  یاانهیرا یهایباز ریتأثدر زمینه   یاگستردهاگر چه تحقیقاتت بررسی پیشینه پژوهش مشخص گردید  با

و زیر  ی در رشااد اخلاقی اانهیرا هایبازینقش اسااتفاده از درمورد بررساای  ییهاتیاساات؛ اما محدودشااده 

 وجود دارددوره دوم ابتدایی  در کودکانپس ترفی  و اخلاقاخلاق ترفی  ،ترفی اخلاقشآن در  هایمؤلفه

 هایبازینقش اسااتفاده از بررساای  پژوهش حاضاار باهدف؛ لذا پژوهشاای در این زمینه اساات خلأکه نشااانگر 

 گیردانجام می ی در رشد اخلاقی کودکان دوره دوم ابتداییاانهیرا
 روش 

ضر  شی نیمهیک پژوهش روش پژوهش حا ست که  کنترل گروه با آزمونپس و آزمونپیش طرح باآزمای ا

سشگیری از با بهرهمیدانی و به روش  ست.  گرفتهصورتنامه ابزار پر سشا  مرحله دو در ابتدا هانامهپر

سپس آزمایش و کنترل گروه دو بین در آزمونپیش  20 مدت به آزمایش گروه آموزاندانش اجرا گردید. 

روز و  20 بازی از استتتتهاده ای ماینکرافت را بازی کردند. زمانبازی رایانه و تحت نظارت والدین روز

  را تکمیل نمودند. هانامهپرسشپایان دوباره دو گروه،  در ساعت در نظر گرفته شد. یک روزی حداقل

 1402-1401استان قم در سال تحصیلی  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشجامعه آماری شامل تمامی 

ستهاده از روش  بود صادفیگیری نمونهکه با ا  معدل طریق از هاآن یسازهمساننهر که  36ساده تعداد   ت

گروه نمونه انتخاب  عنوانبهبود؛  کنترل متغیر عنوانبه هاو ستتتن آن بودند برخوردار معدل یک از و بود

صادفی در دو گروه  شامل  18) شیآزماشدند و به طور ت سر 9نهر  شامل  18کنترل )دختر( و  9 و پ  9نهر 

 دختر( گمارده شدند. 9 و پسر

سشبرای گردآوری داده ستهاده Manavipour (2012)  نامهها از پر سش ا شامل شد. این پر  13نامه 

شان هاشاخصتمامی بوده که  سؤال  و این پژوهش نظری مدل اساس دارند بر آزمون خوب برازش از ن

شدند.  یگذارنام عرفی پیش و عرفی عرفی، پس اخلاق اجتماعی، عناوین تحت هاعامل ،هاسؤال محتوای

شان داد که  هاسؤالتحلیل عاملی  ی رشد اخلاقی توسط مقیاس ساخته شده هانمرهدرصد واریانس  55ن

شان داد که مدل دارای دییتأی تحلیل عاملی هاشاخص .شودمیتبیین  ی از مدل معادلات ساختار آزمون ن

 (.manavipoor،1391آمد )به دست  93/0پایایی آزمون با آلهای کرونباخ  بیضر برازش با داده است.

سش ضر روایی این پر ساتیددر پژوهش حا سط چند تن از ا شگاه آزاد  خبره نامه از لحاظ محتوایی تو دان
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قرار گرفت. پایایی این  دییتأقم مورد بررستتتی قرار گرفت؛ اشتتتکالات برطر  شتتتد و مورد  استتتلامی

 به دست آمد. نامه با استهاده از ضریب آلهای کرونباخپرسش

ستهاده از  شدهیآورجمع یهادادهتحلیل  شامل فراوانی،  SPSS22 ابزاربا ا صیهی ) در دو بخش آمار تو

منظور بررستتتی به ارائه گردید. تحلیل کوواریانس() یآمار استتتتنباطنیز  ( ومیانگین و انحرا  استتتتاندارد

ی فرعی تحقیق از تحلیل کوواریانس هاهیفرضمتغیره و ی اصلی تحقیق از تحلیل کوواریانس تکهاهیفرض

)آزمون  هادادههای نرمال بودن فرضچندمتغیره استهاده شد. برای انجام تحلیل کوواریانس چندمتغیره پیش

سمیرنو (، همگنی واریانس )آزمون لوین(، همگنی  -  لموگرکو شد. هابیشا ستهاده  سیونی ا ی رگر

بر استتاس جنستتیت نستتبت به  آموزاندانشنتایج مقایستته میانگین رشتتد اخلاقی  همچنین جهت بررستتی

آزمون تی مستقل به  آزمون،آزمون و پسی در گروه آزمایش در دو مرحله پیشاانهیرا هایبازیاستهاده از 

یا عدم  یداریمعنبه ذکر استتت که کلیه نتایج توصتتیهی و نتایج استتتنباطی شتتامل  لازمکار گرفته شتتد. 

 .شده استارائه SPSS24ابزار آماری با استهاده از  هافرضیه یداریمعن

 :هایافته
 )آزمایش و گوا( شرکت کننده یهاگروهاطلاعات جمعیت شناسی ، مربوط به شاخص توصیهی 1شماره جدول 

گواه
 

   توزیع فراوانی ویژگی

درصد  فراوانی جنسیت

 فراوانی

 

 

 

 

   50 9 دختر

   50 9 پسر

   100 18 جمع کل

درصد  فراوانی پایه تحصیلی

 فراوانی

 

 

 

 

   3/33 6 چهارم

   3/33 6 پنجم

   3/33 6 ششم

 ≅ 100 18 جمع کل

9/99 

  

ش
آزمای

 

 ویژگی

 

 توزیع فراوانی

درصد  فراوانی جنسیت

 فراوانی

 50 9 دختر

 50 9 پسر

 کلجمع 

 

18 100 

درصد  فراوانی پایه تحصیلی

 فراوانی

 3/33 6 چهارم

 پنجم

 

6 3/33 

 3/33 6 ششم

 ≅ 100 18 جمع کل

9/99 

درصد  فراوانی وضعیت حیات والدین

 فراوانی
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وضعیت حیات 

 والدین

درصد  فراوانی

 فراوانی

  

   6/5 1 مادر فوت

   6/5 1 فوت پدر

   8/88 16 در قید حیات هر دو

   100 18 جمع کل

درصد  فراوانی تحصیلات پدر

 فراوانی

  

   1/11 2 پلمید ریز

   3/33 6 دیپلم

   0 0 پلمیدفوق

   8/27 5 کارشناسی

و  ارشدیکارشناس

 بالاتر

5 8/27   

   100 18 جمع کل

درصد  فراوانی تحصیلات مادر

 فراوانی

  

   1/11 2 پلمید ریز

   3/33 6 دیپلم

   0 0 دیپلمفوق

   3/33 6 کارشناسی

ارشد و کارشناسی

 بالاتر

4 2/22   

   100 18 جمع کل

درصد  فراوانی تعداد فرزند خانواده

 فراوانی

  

   2/22 4 فرزندتک

 100 18 هر دو در قید حیات

درصد  فراوانی تحصیلات پدر

 فراوانی

 6/55 10 زیر دیپلم

 6/5 1 دیپلم

 0 0 دیپلمفوق

 7/16 3 کارشناسی

 2/22 4 ارشد و بالاترکارشناسی

 100 18 جمع کل

درصد  فراوانی تحصیلات مادر

 فراوانی

 2/22 4 زیر دیپلم

 9/38 7 دیپلم

 دیپلمفوق

 

0 0 

 کارشناسی

 

4 2/22 

 ارشد و بالاترکارشناسی

 

3 7/16 

 جمع کل

 

18 100 

 تعداد فرزند خانواده

 

 

درصد  فراوانی

 فراوانی

 فرزندتک

 

2 1/11 

 دو فرزند

 

9 50 

 سه فرزند

 

5 8/27 
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   9/38 7 دو فرزند

   8/27 5 سه فرزند

   1/11 2 چهار فرزند و بیشتر

   100 18 جمع کل

درصد  فراوانی فرزند چندم

 فراوانی

  

   50 9 اول

   3/33 6 دوم

   1/11 2 سوم

   6/5 1 چهارم و بالاتر

   100 18 جمع کل

 

 چهار فرزند و بیشتر

 

2 1/11 

 جمع کل

 

18 100 

 فرزند چندم

 

 

درصد  فراوانی

 فراوانی

 اول

 

9 50 

 دوم

 

6 3/33 

 سوم

 

3 7/16 

 جمع کل

 

 

 

18 100 

 
 

درصد(  50نفر ) 9 موردمطالعه در گروه کنترل، آموزاندانشاز بین قابل مشاهده؛  1که در جدول  طورهمان 

درصد( در پایه  3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی چهارم،  3/33نفر ) 6( پسر، درصد 50نفر ) 9دختر و 

درصد( مادر  6/5نفر ) 1درصد( در پایه تحصیلی ششم مشغول به تحصیلی بودند.  3/33نفر ) 6تحصیلی پنجم و 

درصد( هر دو در  8/88نفر ) 16داده است و درصد( پدر خود را ازدست 6/5نفر ) 1داده است، خود را ازدست

 8/27نفر ) 5درصد( دیپلم،  3/33نفر ) 6درصد( زیر دیپلم،  1/11نفر ) 2. تحصیلات پدر اندبودهقید حیات 

یر دیپلم، درصد( ز 1/11نفر ) 2بود. تحصیلات مادر  ارشدکارشناسیدرصد(  8/27نفر ) 5درصد( کارشناسی و 

و بالاتر  ارشدکارشناسیدرصد(  2/22نفر ) 4درصد( کارشناسی و  3/33نفر ) 6درصد( دیپلم،  3/33نفر ) 6

درصد( دو فرزندی،  9/38نفر ) 7فرزندی، خانواده تک آموزاندانشدرصد( از  2/22نفر ) 4بود. خانواده 

نفر  9درصد( چهار فرزندی و بیشتر بودند که  1/11نفر ) 2درصد( سه فرزندی و خانواده  8/27نفر ) 5خانواده 

درصد( فرزند سوم و  1/11نفر ) 2 درصد( فرزند دوم، 3/33نفر ) 6اولین فرزند،  آموزاندانشدرصد( از  50)

 درصد( فرزند چهارم و بالاتر بودند. 6/5نفر ) 1

و  درصد( پسر 5نفر ) 9درصد( دختر و  50نفر ) 9موردمطالعه در گروه آزمایش،  آموزاندانشاز بین 

درصد(  3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی پنجم و  3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی چهارم،  3/33نفر ) 6

. اندبودهدرصد( پدر و مادرشان در قید حیات  100نفر ) 18در پایه تحصیلی ششم مشغول به تحصیلی بودند. همه 

 4درصد( کارشناسی و  7/16نفر ) 3درصد( دیپلم،  6/5نفر ) 1م، درصد( زیر دیپل 6/55نفر ) 10تحصیلات پدر 
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 9/38نفر ) 7درصد( زیر دیپلم،  2/22نفر ) 4و بالاتر بودند. تحصیلات مادر  ارشدکارشناسیدرصد(  2/22نفر )

 2و بالاتر بود. خانواده  ارشدکارشناسیدرصد(  7/16نفر ) 3درصد( کارشناسی و  2/22نفر ) 4درصد( دیپلم، 

 نفر 

نفر  5درصد( دو فرزندی، خانواده  50نفر ) 9فرزندی، خانواده تک آموزاندانشدرصد( از  1/11) 

درصد( از  50نفر ) 9درصد( چهار فرزندی و بیشتر بودند.  1/11نفر ) 2درصد( سه فرزندی و خانواده  8/27)

 درصد( فرزند سوم بودند. 7/16نفر ) 3 درصد( فرزند دوم و 3/33نفر ) 6اولین فرزند،  آموزاندانش

میانگین مربوط به ابعاد رشد اخلاقی )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

آزمون ای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانش

مربوط به ابعاد رشد اخلاقی )اخلاق  نیانگیماما ؛ رسدیمآزمون( در گروه گواه، با کمی تفاوت به نظر و پس

استان  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشاجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

آزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی مداخلهقم بر اساس 

 مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانش. میانگین مربوط به رشد اخلاقی رسدیمنظر 

اما ؛ رسدیمنظر آزمون( در گروه گواه، با کمی تفاوت به آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی

 هایبازی مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشمربوط به رشد اخلاقی  نیانگیم

 .رسدیمآزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به نظر آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه

« تأثیر دارد آموزاندانشای بر اخلاق اجتماتی رایانه یهایباز»در آزمون فرضیه اول تحقیق مبنی بر این که 

 فراهم شده است. 2های جدول داده

اخلاق  ،یاخلاق پس ترف ،ی)اخلاق اجتمات یمربوط به نمرات رشاااد اخلاق یفیتوصااا یهاشااااخص 2جدول 

ر دو گروه د یاانهیهای رابر اسااااس مداخله بازی ییدوره دوم ابتدا آموزاندانش( یترف شیو اخلاق پ یترف

 یشگواه و آزما
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میانگین مربوط به ابعاد رشد اخلاقی )اخلاق اجتماتی، اخلاق 2آمده در جدول شماره دستبه نتایج بهباتوجه

 مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشپس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

اما ؛ رسدیمروه گواه، با کمی تفاوت به نظر آزمون( در گآزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی

مربوط به ابعاد رشد اخلاقی )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی(  نیانگیم

آزمون ای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانش

 .رسدیمآزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به نظر و پس

شاخص 

 آماری

 متغیرها

آزموپس آزمونشیپ شاخص آماری آزمونپس آزمونپیش

 ن

واه
گ

 

اخلاق 

 اجتماعی

 

72/1 میانگین

0 

94/10 

ش
مای
آز

 

 83/16 11 میانگین اخلاق اجتماعی

انحرا  

 استاندارد

انحرا    52/3 71/3

 استاندارد

87/3 77//2 

اخلاق پس 

 عرفی

 

 

 

 

39/1 میانگین

0 

اخلاق پس  37/10

 عرفی

 05/13 17/10 میانگین

انحرا  

 استاندارد

انحرا   72/1 58/1

 استاندارد

2 47/1 

11/1 میانگین اخلاق عرفی

0 

 39/13 17/9 میانگین اخلاق عرفی 51/10

انحرا  

 استاندارد

انحرا   31/2 81/1

 استاندارد

33/2 23/2 

اخلاق پیش 

 عرفی

28/1 میانگین

0 

اخلاق پیش  22/10

 عرفی

 56/13 06/10 میانگین

انحرا  

 استاندارد

انحرا   4/1 71/1

 استاندارد

98/1 76/1 

 56//83 39/40 میانگین رشد اخلاقی 5/42 5/41 میانگین رشد اخلاقی

انحرا  

 استاندارد

انحرا   76/3 71/4

 استاندارد

38/6 24/5 
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 مداخلهاسااتان قم بر اساااس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشهمچنین میانگین مربوط به رشااد اخلاقی 

اما ؛ رساادیمآزمون( در گروه گواه، با کمی تفاوت به نظر آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی

 هایبازی مداخلهاسااتان قم بر اساااس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشمربوط به رشااد اخلاقی  نیانگیم

 رسدیمت به نظر آزمون( در گروه آزمایش، متفاوآزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه

شماره دستبه نتایج بهباتوجه مربوط به ابعاد رشد اخلاقی )اخلاق اجتماتی، اخلاق  نیانگیم 1آمده در جدول 

اساااتان قم بر اسااااس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشپس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

نه هایبازی مداخله یا به نظر آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرا فاوت  با کمی ت آزمون( در گروه گواه، 

مربوط به ابعاد رشااد اخلاقی )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق  نیانگیماما ؛ رساادیم

ای در دو مرحله رایانه هایبازی مداخلهاستان قم بر اساس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشپیش ترفی( 

 .رسدیمآزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به نظر آزمون و پس)پیش

 مداخلهاسااتان قم بر اساااس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشهمچنین میانگین مربوط به رشااد اخلاقی 

اما ؛ رساادیماوت به نظر آزمون( در گروه گواه، با کمی تفآزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه هایبازی

 هایبازی مداخلهاسااتان قم بر اساااس  4دوره دوم ابتدایی ناحیه  آموزاندانشمربوط به رشااد اخلاقی  نیانگیم

 .رسدیمآزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به نظر آزمون و پسای در دو مرحله )پیشرایانه

)اخلاق ی در ابعاد رشاااد اخلاقی اانهیرا هایبازیاز  اساااتفادهدر آزمون فرضااایه اول تحقیق مبنی بر این که 

 . تأثیر دارد آموزاندانشاجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

)اخلاق به ابعاد رشااد اخلاقی  مربوط هایداده بودن نرمال فرضپیشآمده، در  بد اسااتهای دادهبه باتوجه

 .است بوده فرضیه فرتی اول تحقیق برقراراخلاق پیش ترفی(،  اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و

شان  نتایج شده ن سی  ساوی که دهدمی برر شد اخلاقی گروه دو بین هاانسیوار ت  آزمایش و گواه در ابعاد ر

( و .sig≥05/0اسااات ) بوده برقرار)اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

 است. 05/0بیشتر از داری یمعنسطح 

یانس هاسیماترهمگنی  فرضشیدر پ یانس کووار مارهی وار قدار آ باکس برای مفروضااااهم همگنی  ام. 

 به دسااات آمد.( < 05/0Pو  F= 902/0، =350/10برابر با ) هایبررسااا در واریانس کوواریانس یهاسیماتر

با چون ساااطح معنی لذا همگنی اساااات 05/0تر از و بزرگ 530/0داری آن برابر  یانس هاسیماتر،  ی وار

 .است مورد قبولکوواریانس 

 قیاول تحق یفرت هیچندمتغیری )مانکوا( مربوط به فرض انسیکووار لیتحل جینتا 3جدول 
 ی آماریهاشاخص

 نام آزمون

 Fآزمون  مقدار

 

 مجذور اتا سطح معناداری
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 P 900/0 <001/0 947/60 900/0 آزمون اثر پیلاپی

 P 900/0 <001/0 947/60 100/0 لامبدای ویلکزآزمون 

 P 900/0 <001/0 947/60 029/9 آزمون اثر هتلینگ

 P 900/0 <001/0 947/60 029/9 ریشه روی نیتربزرگآزمون 

شان 3طور که در جدول همان ست با کنترل پیش شدهدادهن سطوح معناداری همه ا بیانگر آن  هاآزمونآزمون، 

است که بین دو گروه آزمایش و گواه حداقل از لحاظ یکی از متغیرهای وابسته )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس 

(. برای =F 947/60و  P <001/0ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( تفاوت معناداری وجود دارد )

یانس پی یل کووار هار تحل فاوت وجود دارد، چ کدام متغیر بین دو گروه ت حاظ  که از ل ته  به این نک بردن 

متغیرهای وابساااته )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق  تکتکصاااورت جداگانه برای متغیره بهتک

صل از آ ست. 3ن در جدول ترفی و اخلاق پیش ترفی( در متن مانکوا انجام گرفت که نتایج حا شده ا ، ارائه 

فردی در  هایتفاوتدرصاااد  90؛ یعنی اسااات 90/0به مقدار اتا در جدول، میزان تأثیر یا تفاوت برابر با باتوجه

ماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( در اثر نمرات پس به )اخلاق اجت آزمون مربوط 

 .استی اانهیرا هایبازیمداخله 

 راهه در متن مانکوا کی انسیکووار لیآزمون تحل جینتا 4جدول 

ماااانااااباااام  متغیر

 تغییرات

ماااجاااماااوع 

 مجذورات

درجااااه 

 آزادی

ماایااانااگاایاان 

 مجذورات

F  ساااااااطاااااح

 معناداری

مجااذور 

 اتا

تااااااااوان 

 آماری

اخااااااااااالاق 

 اجتماتی

قااابااال از 

 آموزش

376/274 1 376/274 307/1

81 

001/0> P 812/0 000/1 

404/1 77/245 1 77/245 گروه

62 

001/0> P 844/0 000/1 

     513/1 30 400/45 میزان خطا

اخاالاق پااس 

 ترفی

قااابااال از 

 آموزش

425/30 1 425/30 160/1

8 

001/0> P 377/0 985/0 

103/3 837/63 1 837/63 گروه

8 

001/0> P 429/0 000/1 

     675/1 30 261/50 میزان خطا

قااابااال از  اخلاق ترفی

 آموزش

304/56 1 304/56 700/1

5 

001/0> P 344/0 969/0 
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581/2 982/80 1 982/80 گروه

2 

001/0> P 559/0 996/0 

     586/3 30 588/107 میزان خطا

اخاالاق پاایااش 

 ترفی

قااابااال از 

 آموزش

589/57 1 589/57 330/6

9 

001/0> P 698/0 000/1 

902/1 596/99 1 596/99 گروه

19 

001/0> P 800/0 000/1 

     831/0 30 919/24 میزان خطا

آزمایش و  هایگروه، آموزاندانشآزمون با کنترل پیش شودمی، ملاحظه 4آمده از جدول دستطبق نتایج به

ناداری  فاوت مع ماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( ت حاظ )اخلاق اجت گواه از ل

 103/38و  >001/0Pپس ترفی، ، )اخلاق (=F 404/162و  >001/0P)اخلاق اجتماتی،  شاااودمیمشااااهده 

F=) ،فی تر خلاق  فی، و  (=F 581/22و  >001/0P، )ا تر یش  پ خلاق   (=F 902/119و  >001/0P)ا

)اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ( بر متغیرهای وابساااته یاانهیرا هایبازیمداخله دیگر، متغیر مساااتقل )تبارتبه

مطالعه تأثیر داشاته اسات. با درنظرگرفتن مجذور مورد آموزاندانشترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

، 429/0، 844/0که به ترتیب )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( اِتا برای 

اخلاق درصاااد تغییرات مربوط به متغیر  84چنین نتیجه گرفت که به ترتیب  توانیم، هساااتند 800/0و  559/0

اخلاق  تغییرات مربوط به متغیردرصاااد  56اخلاق پس ترفی،  درصاااد تغییرات مربوط به متغیر 43اجتماتی، 

ی اانهیرا هایبازیمداخله  جهیدرنتبنابراین ؛ اخلاق پیش ترفی است تغییرات مربوط به متغیردرصد  80ترفی و 

بنابراین، ؛ ر داشته استبر متغیرهای )اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( اث

)اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق ی در ابعاد رشد اخلاقی اانهیرا هایبازیاز  استفاده

 .استو فرضیه تحقیق مورد تأیید  تأثیر دارد آموزاندانشپیش ترفی( 

 یریگجهینتبحث و 
از ی مربوطه حاکی هالیوتحلهیتجزدر راستای هدف اصلی پژوهش، چند فرضیه آزمون شده است که نتایج و 

 تأثیر دارد. آموزاندانشاخلاقی  در رشدی اانهیرا هایبازیاز  استفاده است: فرضیه اول: آن

شااده  آموزاندانشی باتث افزایش رشااد اخلاقی اانهیرا هایبازیاز  اسااتفادهنتایج پژوهش حاضاار نشااان داد 

بین بازیکنان، هر شااخص نقش  هاتیهای آنلاین گروهی به دلیل تقساایم مأموردر بازیگفت  توانیم اساات.

شاااکل ممکن، در خود احسااااس  نداند و به همین دلیل برای انجام این نقش به بهتریخود در بازی را مهم می

 .شودمیولیت باتث رشد اخلاقی فرد این احساس مسئ .کندمیمسئولیت 
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شد اخلاقی  کردن به حیوانات،با دادن گندم و غذا به حیوانات، کمک آموزاندانشدر بازی ماینکرافت  مثلاً ر

 باهم، دشمنآموز باهم فکری هم با دوستانش تعامل برقرار کرده و برای کشتن یابد. وقتی دانشها بهبود میآن

جنگند که موجب ، برای گرفتن مزرته از دسااات دشااامن، میشیهایگروههمی فکرهمشاااوند. با متحد می

که بدین ترتیب رشاااد  تلاش نمایند به این نتیجه برساااند که برای گرفتن و گفتن حق، آموزاندانش شاااودمی

 .ابدییمبهبود  آموزاندانشاخلاقی در 

تایج  با ن حاضااار  ته پژوهش  عال  بازی نوعکه نشااااان داد Mansoori (2021)پژوهش یاف یدئویی ف و

پذیری شاناختی )تلایق ویژه، انعطاف یهااسیبر خرده مق تواندمیویدئویی غیرفعال  بازی )ایکزرگیمین ( و

 Zaree همچنین این یافته با نتایج پژوهش . باشد، هماهن  بود رگذاریاجتماتی، زایندگی( تأث پذیریانعطاف

شناختی و همدلی بین انعطافکه دریافت (2019) سر مقطم ابتدایی ازنظر میزان  آموزاندانشپذیری  دختر و پ

بین سااابک حل مسااائله  و و تامل جنس معنادار بود یبندتامل گروه بادررابطه یاانهیرا هایبازی اساااتفاده از

فاده از آموزاندانش تدایی ازنظر میزان اسااات نهیرا هایبازی دختر و پسااار مقطم اب طهفق   یاا تامل  بادرراب

 سنخیت داشت.، معنادار بود یبندگروه

که همبساااتگی مثبت بین Nikogovtar, Shabahang (2018) پژوهشاما یافته پژوهش حاضااار با نتایج 

ستفاده از شونت یاانهیراهای بازی میزان ا ستگی و با نگرش به خ شد اخلاقی  بامنفی  همب شان همدلی و ر را ن

رشااد  هایمؤلفهبر  ایرایانهپژوهش نشااان داد که نقش اسااتفاده از بازی  هاییافتهزیرا  دادند، هماهن  نبود.

 یرابطهمثبت دارد و با آن  تأثیر اخلاق پیش ترفی، اخلاق ترفی، اخلاق پس ترفی ،اخلاقی اخلاق اجتماتی

 مستقیم دارد.

سااااتات مختلف اساااتفاده از  نشاااان داد کهMousavi (2019)پژوهش همچنین نتایج پژوهش حاضااار با 

و  هساااتند رگذاریتأث آموزاندانشپرخاشاااگری  بر رویها ای، اطلاتات والدین در مورد بازیهای رایانهبازی

تاملی مهم و مؤثر در ابتلای  تنوانبهرا  ایرایانه هایبازیکه نقشThe leading guides (2022)یافته 

 هماهن  نبود.، دادندنشان به اختلالات رفتاری  آموزاندانش

شان دادند افرادی که که  Hodge, Taylor and McAlany (2020) یافته این پژوهش با نتایج خود را ن

ص مریگ سان کنندمی فیتو  مریگ تنوانبهاما  ؛کنندمی یکه باز یبا افراد سهیدر مقا کنند،ینم یکه باز یو ک

بالاتر و اسااتدلال  یمردان نمرات اخلاق همچنین. داد نشااانرا  یبالاتر یاسااتدلال اخلاق شااوند،یشااناخته نم

شتند یتربالغ سبت به زنان دا شد اخلاق و ن سن نیا یکمتر از آنچه قبلاً برا تواندمی یر صور م یگروه   شدیت

ستحت ، با نتایج ردیگ ارقر یباز زانیویدئویی و م یباز یویدئویی مانند محتوا یسن و توامل باز ت،یتأثیر جن

توان گفت نتایج می یهاافتهتدم ساانخیت یافته پژوهش حاضاار با ی در های حاضاار ساانخیت نداشاات.پژوهش

با انجام  آموزاندانشکردند که اساااتفاده  ماینکرافتبازی  در پژوهش حاضااار از کنندهشااارکت آموزاندانش
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ها، با کمک به همنوع ها در بعضااای بخشبینند که آنمراحل مختلف بازی، رفتارهای اجتماتی را آموزش می

دارند که باتث افزایش رشاااد اخلاقی  ساااروکارو حیوانات، صااابر و شاااکیبایی و وجدان اخلاقی بیشاااتر 

  . شودمی آموزاندانش

)اخلاق اجتماتی، اخلاق پس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق ای در ابعاد رشد اخلاقی های رایانهاستفاده از بازی

 .اردتأثیر د آموزاندانشپیش ترفی( 

)اخلاق اجتماتی، اخلاق ای در ابعاد رشااد اخلاقی های رایانهاسااتفاده از بازینتایج پژوهش حاضاار نشااان داد 

 .تأثیر دارد آموزاندانشپس ترفی، اخلاق ترفی و اخلاق پیش ترفی( 

ی هاآدمکبه دزدی برود و کارآگاه بفهمد و  هنگامشاااباگر کاربری  گفت در بازی ماینکرافت توانیم 

این نوع بازی باتث  ؛ لذابرندیماو را از بین  کنندمیو ساااعی  شاااوندیمویلیجرها( از او ناراحت ) ییروساااتا

باید آن را به ند پولی را پیدا کن اگر، کار ناپسند است حتی کردنیدزدکه کاربران به این نتیجه برسند  شودمی

به صاااااحبش برگردا کل ممکن،  ندهر شااا عد ترفی اخلاقی در  ن بدییمبهبود  آموزاندانشکه ب . همچنین ا

سندمیبه این نتیجه  آموزاندانش شکال دارد؛ انجام بعضی کارهای خلاف اخلاق جامعه، به ر صورت پنهانی ا

 .شودمی آموزاندانشبدین ترتیب باتث افزایش بعد پیش ترفی رشد اخلاقی در 

، هر پرداختمیوگذار بازی به گشاات یبعدهسااایر بازیکنان در دنیای ساا آموز بادانشدر این بازی همچنین 

مواد اولیه و  کردند، بازیکنان سعی میدادرا مورد آزمایش قرار می شانجام و خلاقیت شتکه دوست دا یکار

که  شااتندابزارهای لازم را به دساات آورند و برای آن تلاش زیادی کنند، در این میان دشاامنانی هم وجود دا

این بازی باتث  بنابراین در بازی دسااات پیدا کند؛ش به اهداف فرد اشاااتندگذد و نمیردنکسااان  پراکنی می

، در برابر هجوم دشاامن و زامبی صاابر داشااته باشااد تا همه را نابود کند؛ لذا این روند باتث کاربران شااودمی

 .شودمی آموزاندانشافزایش بعد اجتماتی رشد اخلاقی در 

پیشااارفت انساااان بر اسااااس  رسااادو تقلب کند پس به این نتیجه می یبازحقهتواند نمی در این بازی، بازیکن

ستگی ساس زرنگی. کاربر با کمکشای ست نه بر ا ستایی های او ست  تواندمیکردن به آدمک رو امتیاز به د

امتیازات و ثروت خویش را از طریق راه درست به دست آورند.  کندمیآموز کمک آورد این مراحل به دانش

گیرد. ، امتیاز مینشیزم دروکردنویلجر( و ) ییروستاکردن به آدمک از راه کمک ، کاربرمراحلدر یکی از 

ستایی، باید کمک وی نماید تا او نجات پیدا کند پس همچنین دانش آموز در هنگام حمله زامبی به آدمک رو

 .ودشمیگیری اخلاق پس ترفی در او به دیگران و نجات جان دیگران باتث شکل کردنکمک

نفس و باتث افزایش تزت  یاانهیرا هایبازی نشااان داد  کهRasouli (2016) هایپژوهشاین یافته با نتایج 

کاهش خودکُنترلی در  ّت و   The Truth of Panah, Kaveh ؛ پژوهششاااودمی آموزاندانشخلاقی

Moghadam (2018) شان داد بازی ضایی کودکان تأثیر دارد و اانهیراکه ن ی بر میزان خلاقیت و ادراک ف
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Ismaili, Nomadic and Staki (2016) ی، تفکر انتقادی گروه آزمایش را اانهیراکه بیان داشاات بازی

 سنخیت داشت.بهبود بخشیده است، 

شان داد Zakoi (2016)اما نتایج پژوهش   تأثیر معناداری بر تمایلات بزهکاری نوجوانان اانهیرا هایبازیکه ن

 های حاضر سنخیت نداشت.با نتایج پژوهشدارد 

سرتاسر جهان وجود دارد توان نتیجه گرفت می ن،یبنابرا در حال حاضر تعداد زیادی بازی چندنفره آنلاین در 

ای در بازی بازی اتم از حمله به منطقه یهاتیتوانند با دوساااتان خود بازی کنند و مأمورکه بازیکنان می

صورت گروهی انجام دهند. صورت گروهی، شکست لشکر بزرگ دشمنان و حتی رسیدگی به مزرته را بهبه

 تواندمیصاااورت گروهی نیازمند مهارت و توجه بیشاااتری در هنگام بازی اسااات، اما به یاگرچه انجام باز

های یکی از مزایای اصااالی بازی .صاااورت انفرادی داشاااته باشااادمزایایی نسااابت به انجام بازی به حالنیدرت

سر جهان، خلاقیت و  سرا سایر رقبا از  ست که با بازی با  بازیکن را افزایش  های اخلاقیمهارتچندنفره این ا

 .دشوندر بازیکن میی راخلاقیغرفتارهای دهد و به همین باتث کاهش می

 یکاربرد یشنهادهایپ

 ندینما برگزار آموزاندانشرا برای  ییمشاوران مدارس، کارگاهها شودمیپ وهش پیشنهاد  جینتا به باتوجه 1-

 با آموزاندانشو مناسب سن  دیجد هایبازی یو معرف هابازیزمان استفاده از  تیریو در آنها در مورد مد

 گفتگو نمایند. آموزاندانش

 یاخلاق و ابتلا به مشکلات ایرایانه هایبازیاز  یبعضاستفاده بیش از حد از  یآوردن اثرات منف ینیپا جهت 2-

و  دیبا فوا نیوالد ییجلسات آموزش خانواده در مدارس جهت آشنا شودمیپیشنهاد  ،یدبستان آموزاندانش

در زمینه  فرزندانشان بر نیبرگزار شود تا نظارت بیشتری از سوی والد یاانهیرا هایبازیمضرات استفاده از 

 .ردیانجام پذ ایرایانه هایبازیمیزان استفاده از 

 بیشتری ایرایانه یآموزش هایبازی ،یتا مسئولین آموزش شودمیوهش، پیشنهاد  ژپ نیا های افتهیبه  باتوجه 3-

از  آموزاندانش و در اختیار مدارس قرار دهند تا ندیتولید نما یدر همه سطوح مطابق با استانداردهای آموزش

 .مند شوندبهره هابازی نیا اییمزا
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