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 مقدمه

اطلاانات و ارتباطنات،    آوریفن   زمان با پیشرفت سریع و روز افنزون النوم و   هم، در مهان م ایر
های فراغتی برای بسنیاری از افنراد در سن ی      برنامه ی تری  ت ریح و هسته ای مصبوبهای رایانهبازی

ای هن دلین  دا نت  منیابیت   بنه  هنا   و پیچیدگی آنها ای  بازیمختلف در موامع مدرن است. تولید 
نا ی از تصاویر مت وم، گرافیک بالا، هیجانات زیاد و راحتی است اده از آن، به سنرات منای خنود    

 ک  نده،  در مینان ین ایع مربنوه بنه وسنای  سنرگرم       .را در میان کودکان و نوموانان باز کرده است
تنری  مخاطبنان    ای امده رایانه های بازی تری  روند ر د را دارد. ای پر تاب های رایانه ی  ت بازی

ک د و نه ت ها بخش قاب  تنومهی از اوقنات فراغنت     خود را از میان کودکان و نوموانان انتخاب می
ها باید به تکالیف درسی ینا   رسد اوقاتی را که آن حتی به نظر می ای  قشر را به خود اختصاص داده،

کودکان و نوموانان در اصر حاضر  .حضور در ممع خانواده اختصاص ده د نیز پو ش داده است
اند و با تومه به اهمیت بنازی در زنندگی امتمناای این       ها قرار گرفته ثیر ای  بازیأبه  دت تصت ت

پییری کودکنان و   ای از مام ه ناپییری بخش امده ای به یورت امت اب های رایانه بازی قشر س ی،
 .(Shaverdi, 2008)نوموانان را به خود اختصاص داده است 

 بنه  کمتنر  و ک  ند منی  پنر  ای رایاننه  هنای بازی با را خود وقت، نوموانان و کودکان اکثر امروزه
تواند اثنرات  ای در یورت است اده م اسب میهای رایانهپردازند. بازیمی بدنی و فیزیکی هایبازی

دقنت،  تکام   خصیت و رفتار، پرورش اسنت دادها، ایجناد خلاقینت، پنرورش تمرکنز و      مثبتی در 
بی نی، تقوینت قوه ه نری، آمنوزش م ناهیم پیچینده، انتقنال         افزایش بهره هو ی، گسنترش مهنان  

آ ن ا   ها وآموزان از اهداف بازی. اما به دلی  ادم آگاهی دانشرا به همراه دا ته با د ...فره گ و 
ایی سنوه  هو ادم آموزش یصیح، کودکان و نوموانان به سمت بازی نبودن کاربران به زبان رایانه

 تواند اثرات زیانباری دا ته با د.اند که میداده  ده
 خسنتگی  چنون  هنایی  بنه آسنیب   تنوان می مسمانی  دبُ در ایرایانه هایبازی م  ی پیامدهای از
 اننزوای  امتماای، ت املات کاهش به امتماای  ددر بُ، و فقرات ستون گردن و انصراف درد چشم،

های مختلنف در داخن  و خنار      چ ی  پژوهش هم ا اره کرد. مدرسه کارکردهای افت و امتماای
کناهش   و امتمناای  گینری ک ناره  و اننزوا  سبب ت ها نه هابازی ای  که هست د آن از حاکی از کشور
همکناری   بر مبت ی هایارزش و داده کاهش را دوستی نوم میزان بلکه  وند،می امتماای ارتباطات

 .(Wei, 2007, 372) سازندمی رنگ بی را همیاری و
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تنری    گنری  مهنم   تقویت حن  پرخناش   -5ای  ام   های رایانه تربیتی بازی -های روانی آسیب
که فرد باید برای رسیدن به مرحلنه   هاست و ای  تر آن ای، حالت م گی بیش های رایانه ویژگی بازی

گنر و   پرخناش هنا، نومنوان را    ب دی بازی، با نیروهای بنه اینطلاد د نم  بج گند. اسنتمرار بنازی      
انزواطلبنی    -5. هایش را با زور و تهامم بنه دسنت آورد   هک د خواست سازد و تلاش می مو می ستیزه

گراینی متماین   نده و در     ای درگیرنند، بنه اننزوا و درون    هنای رایاننه   نوموانانی که همیشه با بنازی 

هنا، بنه    ه   در این  بنازی   دن ق ت ب  -0.برقراری ارتباه امتماای پویا با دیگران ناتوان خواه د بود
تنر قندرت    روست وکم های دیگران روبه ها و برنامه تر، کودک و نوموان با ساخته که بیش دلی  ای 

هنا و   یابد، حالت ان  ال گرفته و ااتماد به ن ن  او در برابنر سناخته    ها را می دخالت و تصرف در آن
هنا   ک ونی که زندگی  خانوادگی  در دورهیامد م  ی در روابط پ -4  ود پیشرفت دیگران متزلزل می

رود، خودبه خود، روابنط اناط ی رننگ باختنه و در ک نار هنم بنودن          دن پیش می به سوی ما ی ی
 از...  افت اخلاقی  ا ااه فره گ بره گی و رقص و موسنیقی غربنی و  -0 .تر  ده است خانواده کم

ه دلین  ماقبنه مسنصورک  ده این      افنت تصصنیلی  بن    -6. سنت ا ای رایاننه  هنای  بازی دیگر های آفت
ک  د و در واقع با مصنرف اننر ی اصنبی و رواننی      ، نوموانان وقت بسیاری را یرف آن میها بازی

رونند و گناه، ینبح زودتنر از وقنت م منولی بیندار         خویش و با چشمان و قه ی خسته به بسنتر منی  
ه سبب افنت تصصنیلی خواهند    ای  الاق ،تردید بی.  وند تا پیش از مدرسه نیز اندکی بازی ک  د می
ای  هنای رایاننه   ساز ازخود بیگانگی  دنیای مجازی ولی نزدیک به واق یتی که در بازی زمی ه -3 . د

میاب است که مخاطنب کنودک و نومنوان در     قدر مسصورک  ده و آن  ود، میبه تصویر کشیده 
بنرای  .  نود  منی  ءاو القا ها به گیرد که از سوی طراحان ای  بازی م رض تأثیر تمام باورهایی قرار می

 ک د که د م  کیسنت، د نم  همنان اسنت کنه بنازی       فرقی نمی ،نوموانی که در حال بازی است

 .(Jafari Rainy, 2007, 24) گوید می 

دهنه اسنت کنه در     دونزدینک بنه    ،  اسنی  هوش هیجانی به ا وان یک مبصث المنی در روان 
با بروز تصولات امتماای مربوه به اصنر   آن میتدر ایران مطرد است و اه مهان و اندکی دیرتر،

کنار و خنانواده    فنردی در مصنیط تصصنی ،    روابنط مینان   ی به وینژه در گسنتره   ی  تی و فرای  تی،
کنه در   بنرای آن  ،به طوری که بسیاری بر ای  باور هست د کنه فنرد   ود.  می روز به روز بیشتر ،نموده

م ندی از بهنره    هلازم اسنت در ک نار بهنر    ،دسنت یابند   ای   رایط بتواند به کامیابی نسبی در زندگی
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 ,Abdolrezaeei) م اسب نیز برخوردار با د. 5(EQاز بهره هو ی ااط ی ) 5(IQهو ی مت ارف )

و  سنازگاری  دیگنران،  بنا  ارتبناه  دیگران، و خود از فرد   اخت با هیجانی از طرفی هوش. (2011
 ارتبناه  ،اسنت  لازم امتماای هایخواسته برآوردن در  دن موفق برای که پیرامون مصیط با انطباه

 ممکن   موفقینت را  بی نی پیش  ود ومی مصسوب فردی املکرد در تاکتیکی توانم دی یک و دارد
 کنار  بنه  های مختلنف موق یت در را خود دانش بلافایله فرد چگونه که دهدمی نشان زیرا؛ سازدمی

  .(Moira & Oliver, 2008, 447 ) گیردمی
 هیجانی ی  ی تواننایی افنراد در درک و ک تنرل احساسنات و هیجاننات خنود و همچ نی        هوش 

 ,Mayer et al) هنا امن  آن  توانایی افراد در تشخیص احساسات دیگران به م ظور هدایت فکنر و 

هنوش   .باید بدانیم هوش هیجانی واق ی ای  نیست تا افراد مطابق می  منا رفتنار ک  ند   . (198 ,2004
رفتناری مبت نی بنر     ی   اخت اواطف خود و دیگران است تنا بتنوانیم بنر اسناس آن،    هیجانی به م  

هوش هیجانی ی  نی احساسنات خنود و دیگنران را بنه       ام با ومدان امتماای دا ته با یم.ؤاخلاه ت
هوش هیجنانی یکنی    ،در حقیقت .(Salehi et al, 2008, 97خوبی   اخته و آن را هدایت ک یم )

با ند. این  تواننایی    مهم در سلامت قه ی و انطباه فرد با  رایط زندگی می از اوام  و فاکتورهای
 ام  ت ام  بی  احساسات و   اخت است که افراد را به سمت انطبناه بنا  نرایط زنندگی هندایت      

هنا و   ای از مهنارت  هنوش هیجنانی طینف گسنترده    . (Shooshtarian et al, 2009, 48) نمایند منی 
ی  نی تواننایی  ن اخت     رت امتماای است که بر مب نای خنود آگناهی،   مها ی  ی ها تری  آن برمسته

هنوش هیجنانی بنه مندیریت کنردن روابنط بنا         های خود اسنت.  اواطف و ویژگی دقیق احساسات،
 نود و   هنای ارتبناطی منی    دیگران به م ظور اثربخشی است کنه مومنب افنزایش آگناهی و مهنارت     

بهتنر بنا مخاطبنان اسنت کنه دارای مبنانی نظنری        اش اثربخشی کارگروهی و برقراری ارتبناه   نتیجه

 با ند  خودآگاهی امتماای و توس ه و ر د روابط منی  خود مدیریتی، خایی همچون خودآگاهی،
(Salehi et al, 2008, 95). 

را افنزایش داده و ننو بنودن    آن ثیرات م  نی  أهای نا ی از ت نگرانی ،ای های رایانه گسترش بازی
 بنه خصنوص کودکنان و نومواننان،     تری  حیطه زندگی افراد، خصویی ای  پدیده و راهیابی آن به

هنای   ثرتری  املکردهای بنازی ؤزیرا یکی از م؛ ها را س گی  تر کرده است مسئولیت تربیتی خانواده

                                                           
1
-Intelligence Quantity 

2
-Emotional Intelligence 
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 ,Azari) هنای امتمناای فراگینری اسنت     های تهاممی با تومه به نظریه تصریک گرایش ،ای رایانه

 فنراوان ، گیارنند  منی  منای  بنه  خنود   نرایط مخاطبنان   بنر  ای رایانه های بازی که تأثیرهایی. (2008
 -رفتناری  مسنمانی،  آثار گروه سه در ها بازی ای  تأثیرهای که اند داده نشان ها پژوهش ولی؛ هست د

 ک  ندگان  بنازی  بنر  خشن   هنای  بازی مسمانی آثار .هست د بررسی قاب ، امتماای -روانی و هیجانی
 و سنوخت  انادی  غیر کاهش یا افزایش اسکلتی، -ای ماهیچه های بیماری به مربوه تر بیش افراطی،

 در .اسنت  بندن  حنرارت  درمنه  و تن     ت داد خون، فشار قلب، ضربان دار م  ی افزایش بدن، ساز
 بنروز  و خشن   و پرهیجنان  هنای  بنازی  میان رابطه بر ها پژوهش اکثر هیجانی، و رفتاری آثاری  زمی ه

 برخنی  که است  ده م لوم همچ ی  .هست د متمرکز افراد واق ی زندگی در گرانه پرخاش رفتارهای
 در برانگیختگنی  افزایش و( کابوس ممله از) ترس مالائ اضطرابی، اختلالات با ترس اک های بازی
 کودکنان  امتمناای  اننزوای  و امتمناای  روابط کاهش به م جر تواند می ممله از. دارد ارتباه، افراد
 هنای  ف الینت  در ک  ندگان  بنازی  نمنرات  کناهش  بنه  تنوان  منی ، زمی نه  ای  در دیگر تأثیرات از . ود

 دا ننت ا نناره پیچیننده تکننالیف و هو ننی هننای آزمننون درسننی، تکننالیف انجننام مان نند  نن اختی
(Asadollahpoor, 2009). 

هنای   ارتبناه بنازی   "در پژوهشنی بنا ا نوان     (Maredpour et al, 2017)ماردپور و همکاران 
 "آموزان مقطع راه مایی  هر یاسو  هوش هیجانی و هوش امتماای دانش هو ی، ای با بهره رایانه

ای و ننوم   های رایاننه  بازی بی  به ای  نتایج دست یافت د که ،آموز انجام دادند دانش 555که بر روی 
م  ناداری ومنود دارد و پسنرها     ی هوش امتمناای و هنوش هیجنانی رابطنه     هو ی، ی بهره ها با آن

 اند. های امتماای الاقه دا ته تر به بازی و دخترها بیش ،های پر تصرک و خش  بازیتر به  بیش
ای بنا   هنای رایاننه   ارتباه بازی"در پژوهشی با ا وان  (Nabavi et al, 2015)نبوی و همکاران 

آموز دوره اول دبیرستان  هر بج نورد انجنام    دانش 050که برروی  "آموزان هوش هیجانی در دانش
ای ارتبناه   هنای رایاننه   آموزان بنا ننوم بنازی    ای  نتایج دست یافت د که هوش هیجانی دانشدادند به 
 ثیرگیاری آن دو سویه است که باید مورد تومه قرار گیرد.أدارد و ت

ای و  های رایانه   اخت رابطه بازی"در پژوهشی با ا وان  (Nourirad et al, 2015) نوری راد
آمنوز انجنام    دانش 505که بر روی  "آموزان پسر  هر تهران دانشهای هوش هیجانی در میان  ل هؤم

 هنای هنوش هیجنانی از مملنه خودآگناهی هیجنانی،       ل نه ؤمبنی   دادند به ای  نتایج دست یافت د که 
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 ی ای رابطنه  پییری با میزان و سابقه است اده از بازی رایانه ل ه ک ترل تکانش و ان طافؤم گرایی، واقع
 م  اداری ومود دارد.
هنای  بررسی ارتباه بنی  بنازی  »در پژوهشی با ا وان  (Tirgar et al, 2015)تیرگر و همکاران 

ن نر از   595کنه بنر روی   « آمنوزان  نهر کرمنان   گری و پیشرفت تصصنیلی داننش   ای، پرخاشرایانه
گری  آموزان پایه سوم راه مایی  هر کرمان انجام دادند، به ای  نتایج دست یافت د که پرخاشدانش

چ نی  افنرادی کنه     ای، مدت است اده و نوم بازی رابطنه م  ناداری دارد. هنم   های رایانهانجام بازی با
گری بیشتری دا ت د. همچ ی  پیشنرفت   ک  د، پرخاشای میبیش از یک ساات در روز بازی رایانه

 ای، مدت است اده و نوم بازی رابطه م  اداری ندارد.های رایانهتصصیلی با انجام بازی
اسنت اده از  »در پژوهشنی بنا ا نوان    (Ustinaviciene et al, 2016) سنتی اویچی  و همکناران   آ
« های کامپیوتری به ا وان ااتیاد به ای ترنت و ارتباه آن با سلامت روان در نوموانان لیتوانینایی بازی

دا نت.  که ااتیاد به ای ترنت بنه طنور قابن  تنومهی بنا سنلامت روان در پسنران ارتبناه          دنشان دادن
 ای در پسران به طور م  اداری بیشتر از پسران بود.های رایانههمچ ی  است اده از بازی

ای های رایانهرابطه بازی»در پژوهشی با ا وان (Demirok et al, 2012) دمیروک و همکاران 
سال در قبنرس  نمالی    50-52آموزان س ی  که بر روی دانش« و خشم گزارش  ده در افراد موان

هنای  سناات در روز بنازی   0النی   5آمنوزانی کنه   داننش  ای  نتایج دست یافت ند کنه   جام دادند، بهان
خشم بالاتری نسبت به کسانی که کمتر از نیم سناات در روز بنازی انجنام     ،دادندای انجام می رایانه

دادنند  آموزانی که بازی اکش ، مامرامویی و مبارزه را ترمیح میدادند، دا ت د. همچ ی  دانشمی
خشنم بنالاتری را    ،ای دیگنر گنرایش دا نت د   هنای رایاننه  آموزانی که به اننوام بنازی  نسبت به دانش

 گزارش نمودند.

رابطننه بننی  اضننطراب »در پژوهشننی بننا ا ننوان (Hong et al, 2012) هونننگ و همکنناران 
بیشنتر از  آمنوزانی کنه   نشنان دادنند کنه داننش    « هنای آنلاین   هنا بنه بنازی    آموزان و الاقه آن دانش
بالاتری از اضطراب روانی و مسنمانی از خنود نشنان     ی های کامپیوتری است اده کردند، درمه بازی

 دادند.

هنای   دیندگاه » در پژوهشنی بنا ا نوان     (Bourgonjon et al, 2010)بورگونجون و همکناران  
ای  هنای رایاننه   انند کنه بنازی    نشنان داده « ای در کنلاس   های رایانه آموزان درباره کاربرد بازی دانش

در این  مطال نه    . نوند  بخش درنظر گرفتنه منی   اغلب به ا وان ابزارهای یادگیری و تدری  اطمی ان
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نتنایج نشنان داد    ؛آموز مدرسه راه مایی بررسی  دند بی ی کردن پییرش دانش یک مدل برای پیش
م بنا چ ند م ینار    ای در کلاس به طور مسنتقی  های رایانه آموزان برای کاربرد بازی که خواست دانش

ها و تجربه  خصنی بنا    آسانی است اده یادگیری فریت آموزان در رابطه با سودم دی، پییرش دانش
 گیرد. ای تصت تأثیر قرار می های رایانه بازی

« رابطه بی  هوش هیجنانی و مشنکلات رفتناری   »در پژوهشی با ا وان  (Angela, 2009)آنجلا 

رفتاری رابطه م کنوس و م  ناداری ومنود دارد. مندیریت     نشان داد که بی  هوش هیجانی و مشک  
هنا ممکن    های خود با تمام انوام مشکلات رفتاری رابطنه م  نی دارد. کناربرد کمتنر هیجنان     هیجان

پرتنی  نود و   گنری و حنواس   است م جر به سطود بالاتر مشکلات رفتاری مث  افسردگی، پرخناش 
 اضطراب اندک  ود.درمه بالاتری از مدیریت خود ممک  است م جر به 

رابطه بی  هوش هیجانی با ااتیناد  "در پژوهشی با ا وان  (Parket al, 2008)پارک و همکاران 
دانش آموز سیزده تا هیجده ساله انجام دادند بنه   4092که بر روی  "ای های رایانه به ای ترنت و بازی

ای  های رایاننه  ه ای ترنت و بازیای  نتایج دست یافت د که بی  میزان هوش هیجانی و میزان وابستگی ب
 ،آمنوزان  داننش  ای در بنی   هنای رایاننه   با تومنه بنه روا  بنازی    متوسط تا قوی برقرار است.ی  رابطه

ها و متغیرهنای مختلنف بازیک نان     ها را با ف الیت پژوهشگران زیادی بر آن  دند تا ارتباه ای  بازی
ای بنر   های رایانه ثیر بازیأت ،ف از پژوهش حاضرهد ،لیا با تومه به ضرورت قکر  ده؛ ها بیاب د آن

 مورد بررسی قرار گرفته است.های زیر،  الؤس با د. در ای  راستا، آموزان می هوش هیجانی دانش
 

 آموزان تأثیر دارد؟ ای بر هوش هیجانی دانش های رایانه آیا بازی .5

 آموزان تأثیر دارد؟ ای بر خودآگاهی دانش های رایانه آیا بازی .5

 آموزان تأثیر دارد؟ ای بر خود مدیریتی دانش های رایانه بازی آیا .0

 آموزان تأثیر دارد؟ ای بر آگاهی امتماای دانش های رایانه آیا بازی .4

 آموزان تأثیر دارد؟ دانش ای بر مدیریت ارتباطات های رایانه آیا بازی .0
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 هوش هیجانی بازی های رایانه ای

 خود آگاهی

 مدیریتیخود 

 آگاهی امتماای

 مدیریت ارتباطات
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 روش

 ی ینابی اسنت. مام نه   کناربردی و از نظنر روش توینی ی از ننوم زمی نه     ، ای  پژوهش از نظر هدف
آموزان دختر دوره اول متوسطه ناحیه یک  هرسنتان سناری بنه    دانش ی کلیهرا آماری ای  پژوهش 

ن نر بنا    003( ت نداد  5935بر اساس مدول کرمسنی و مورگنان )   ده د.ن ر تشکی  می 0505ت داد 
 اساس پایه تصصیلی به ا وان نمونه آماری انتخاب  دند. ای برگیری تصادفی طبقهروش نمونه

نظران های یاحبدیدگاهو بررسی  نظریمبانی  ای در بخشروش کتابخانهاز  ،در ای  پژوهش
 ده اسنت و مهنت بررسنی و آزمنون     است اده پژوهش پیرامون موضوم پژوهش  ی پیشی هو تدوی  

ای و هنوش هیجنانی( از روش   هنای رایاننه  های)بنازی نامنه پرسنش بنا اسنت اده از   های پژوهش الؤس
 الؤسن  50گرساخته بوده که دارای  ای پژوهشهای رایانهنامه بازی میدانی است اده  ده است. پرسش

ای لیکرت )خیلی کم، کم، متوسط، زیاد و خیلی زیاد( طراحی  نده اسنت   گزی ه 0بر اساس طیف 
 & Travis Bradbury)نامنه هنوش هیجنانی    گیاری  ده اند و پرسشنمره 0تا  5که به ترتیب از 

Jain Grioz, 2005)  خودآگاهی، خودمدیریتی، آگاهی امتمناای   ل هؤال و چهار مؤس 52دارای(
 55تنا   56آگاهی امتماای  ،50تا  3خودمدیریتی  ،6تا  5های  الؤام  سخودآگاهی   و مدیریت(،

، گنناهی، ای )همیشننه، تقریبننای همیشننه، م مننولایگزی ننه 6، در طیننف 52تننا  55و منندیریت ارتباطننات 
گزی ه هرگنز و نمنره    رایب 5یورت نمره  اند، بدی  گیاری  دهنمره 6تا  5ندرت و هرگز( که از  هب

 طراحی  ده است. ،گزی ه همیشه رایب 6
نامه ای  پژوهش در اختیار چ د ن ر از متخصصنان امنر قنرار داده  ند کنه رواینی        روایی پرسش

آزمنون   از ،ابزارهنا ی یمهنت سن جش پاینا   مصقنق   ها مورد تایید قرار گرفت. یوری و مصتوایی آن
 ن رتوزینع  ند و   05به ت داد  هانامهپرسش در ای  روش است. کردهاست اده  ضریب آل ای کرونباخ

نامنه  و پرسنش  α=30/5ای هنای رایاننه  نامنه بنازی  که مقادیر آن برای پرسنش مصاسبه  نمرات حای 
دسنت آمنده کنه این  مقنادیر  از لصنای آمناری م  نادار و منورد تأییند            هبن  α=23/5هوش هیجنانی  

ی، دریند فراواننی، نمنودار،    در بخش آمار تویی ی از فراوان هابرای تجزیه و تصلی  داده با  د. می
در بخننش آمننار اسننت باطی از آزمننون    منندول، میننانگی  و انصننراف م یننار اسننت اده  ننده اسننت.   

ها است اده  ده است و برای بررسنی  اسمیرنوف برای بررسی نرمال بودن توزیع داده -کولموگروف
 است اده  ده است. SPSSبا است اده از نرم افزار  رگرسیون تک متغیره های پژوهش از آزمونالؤس
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 ها  یافته

 تعداد جامعه و نمونه آماری به تفکیک پایه تحصیلی  .1جدول 

 تعداد نمونه نسبت تعداد جامعه پایه تحصیلی

 552 06/5 5250 اول

 555 04/5 5359 دوم

 553 05/5 5052 سوم

 003 5 0505 مجموم

 

 آماره توصیفی متغیرهای پژوهش .0جدول 

 انحراف معیار میانگین تعداد پژوهشمتغیرهای 

 0/5 653/5 003 ایهای رایانهبازی

 655/5 660/0 003 هوش هیجانی

 903/5 235/0 003 خودآگاهی

 25/5 604/0 003 خودمدیریتی

 099/5 065/0 003 آگاهی امتماای

 365/5 035/0 003 مدیریت ارتباطات

 
 گر آن است که  بیان 5  ماره نتایج مدول

با نند. اینن  امننر مننی 0/5و انصننراف م یننار  653/5ای دارای میننانگی  هننای رایانننهمتغیننر بننازی -

آموزان دختر دوره اول متوسنطه ناحینه   ای در دانشهای رایانهده ده آن است که میانگی  بازی نشان
 ( است.  0یک  هرستان ساری کمتر از متوسط یا میانگی  نظری )

با نند. اینن  امننر  مننی 655/5و انصننراف م یننار  660/0گی  متغیننر هننوش هیجننانی دارای میننان  -
آموزان دختر دوره اول متوسطه ناحیه ینک  ده ده آن است که میانگی  هوش هیجانی در دانش نشان

های هوش هیجانی، ل هؤ( است. همچ ی  از م0/0 هرستان ساری بیشتر از متوسط یا میانگی  نظری )
دارای  065/0بیشتری  میانگی  و آگاهی امتمناای بنا مینانگی     دارای  235/0خودآگاهی با میانگی  

 با د.کمتری  میانگی  می
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 آزمون نرمالیته -

 هاتجزیه و تحلیل نرمال بودن توزیع داده .3 جدول

 سطح معناداری Zمقدار  حجم نمونه انحراف معیار میانگین متغیر

 0/5 653/5 ایهای رایانهبازی
003 

520/5 525/5 

 503/5 925/5 0/5 653/5 هیجانیهوش 

 
، سنطح  =50/5گینری   و خطنای انندازه   %90در سطح اطمی نان   چون ،0 ماره  مطابق مدول

هنا از توزینع نرمنال پینروی     مصاسنبه  نده اسنت، لنیا داده     <50/5Sigم  اداری برای همنه متغیرهنا   
آمناری پارامترینک مجناز     هایاست اده از آزمون ها،ک  د و مهت تجزیه و تصلی  است باطی داده می

 است.
 هاي پژوهشالؤبررسی س

 ثیر دارد؟أآموزان تای بر هوش هیجانی دانشهای رایانهال  ماره یک  آیا بازیؤس

 نتایج آزمون رگرسیون در سوال شماره یک .8جدول 

 F Sig R R2 β T Sig متغیر مستقل

 ثابت
265/02 5555/5 054/5 599/5 

- 555/52 5555/5 

 5555/5 -504/6 -054/5 ایهای رایانهبازی

 
 5555/5) 50/5، کنوچکتر از   Fکه سطح م  اداری آماره با تومه به ای  ،4  ماره مطابق مدول

 =Sigهای ای  مندول؛   (، مصاسبه  ده، حاکی از ااتبار مدل رگرسیون مورد نظر است. مطابق یافته
 مصاسنبه  نده  ( β= -054/5( و ضنریب بتنا )  Sig<50/5ای )هنای رایاننه  سطح م  اداری برای بنازی 

ای برکناهش هنوش   هنای رایاننه  بنازی »توان نتیجه گرفت که درید اطمی ان می 90است، ب ابرای  با 
دریند   55دهد کنه حندود   نشان می R2همچ ی  مقدار «. ثیر م  اداری داردأآموزان تهیجانی دانش

  ود.بی ی میای پیشهای رایانهبازی از تغییرات هوش هیجانی توسط
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 ثیر دارد؟أآموزان تای بر خودآگاهی دانشهای رایانهال  ماره دو  آیا بازیؤس

 نتایج آزمون رگرسیون  .8جدول 

 F Sig R R2 β T Sig متغیر مستقل

 ثابت
552/56 5555/5 559/5 544/5 

- 206/52 5555/5 

 5555/5 -556/4 -559/5 ایهای رایانهبازی

 
 5555/5) 50/5، کنوچکتر از   Fکه سطح م  اداری آماره با تومه به ای  ،0 ماره  مطابق مدول

 =Sigای  مندول  های (، مصاسبه  ده، حاکی از ااتبار مدل رگرسیون مورد نظر است. مطابق یافته، 
 مصاسنبه  نده  ( β= -559/5( و ضنریب بتنا )  Sig<50/5ای )هنای رایاننه  سطح م  اداری برای بنازی 

ای برکناهش  هنای رایاننه  بنازی » تنوان نتیجنه گرفنت کنه    د اطمی نان منی  درین  90است، ب ابرای  بنا  
 4دهند کنه حندود    نشنان منی   R2همچ نی  مقندار   «. ثیر م  ناداری دارد أآموزان تخودآگاهی دانش

  ود.می بی یای پیشهای رایانهدرید از تغییرات خودآگاهی توسط بازی
 ثیر دارد؟آموزان تأای بر خودمدیریتی دانشهای رایانهال  ماره سه  آیا بازیؤس

 نتایج آزمون رگرسیون . 8جدول 

 F Sig R R2 β T Sig متغیر مستقل

 ثابت
036/50 5555/5 509/5 563/5 

- 54/55 5555/5 

 5555/5 -503/0 -509/5 ایهای رایانهبازی

 

 5555/5) 50/5، کنوچکتر از   Fکه سطح م  اداری آماره با تومه به ای  ،6 ماره  مطابق مدول
 =Sigهای ای  مندول (، مصاسبه  ده، حاکی از ااتبار مدل رگرسیون مورد نظر است. مطابق یافته، 

 مصاسنبه  نده  ( β= -509/5( و ضنریب بتنا )  Sig<50/5ای )هنای رایاننه  سطح م  اداری برای بنازی 
ای برکناهش  هنای رایاننه  بنازی »تنوان نتیجنه گرفنت کنه     دریند اطمی نان منی    90بنا   است، ب ابرای 

 3دهند کنه حندود    نشنان منی   R2همچ نی  مقندار   «. ثیر م  اداری داردأآموزان تخودمدیریتی دانش
  ود.بی ی میای پیشرایانه های درید از تغییرات خودمدیریتی توسط بازی
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 ثیر دارد؟آموزان تأبر آگاهی امتماای دانش ایرایانههای ل  ماره چهار  آیا بازیؤاس

 نتایج آزمون رگرسیون  .9جدول 

 F Sig R R2 β T Sig متغیر مستقل

 ثابت
545/06 5555/5 054/5 590/5 

- 660/56 5555/5 

 5555/5 -55/6 -054/5 ایهای رایانهبازی

 
 5555/5) 50/5، کنوچکتر از   Fکه سطح م  اداری آماره با تومه به ای  ،3 ماره  مطابق مدول

 =Sigهای ای  مندول (، مصاسبه  ده، حاکی از ااتبار مدل رگرسیون مورد نظر است. مطابق یافته، 
 مصاسنبه  نده  ( β= -054/5( و ضنریب بتنا )  Sig<50/5ای )هنای رایاننه  سطح م  اداری برای بنازی 

ای برکناهش آگناهی   های رایاننه بازی»ان نتیجه گرفت که تودرید اطمی ان می 90است، ب ابرای  با 
دریند   9دهد کنه حندود   نشان می R2همچ ی  مقدار «. ثیر م  اداری داردأآموزان تامتماای دانش

  ود.بی ی میای پیشهای رایانهاز تغییرات آگاهی امتماای توسط بازی
 آموزان تاثیر دارد؟ات دانشای بر مدیریت ارتباطهای رایانهسوال  ماره پ ج  آیا بازی

 نتایج آزمون رگرسیون . 9 جدول

 F Sig R R2 β T Sig متغیر مستقل

 ثابت
325/55 5555/5 54/5 502/5 

- 009/55 5555/5 

 5555/5 -663/4 -54/5 ایهای رایانهبازی

 

 5555/5) 50/5، کنوچکتر از   Fکه سطح م  اداری آماره با تومه به ای ، 2  ماره مطابق مدول
 =Sigهای ای  مندول (، مصاسبه  ده، حاکی از ااتبار مدل رگرسیون مورد نظر است. مطابق یافته ،

است،  مصاسبه  ده( β= -54/5( و ضریب بتا )Sig<50/5ای )های رایانهسطح م  اداری برای بازی
کناهش مندیریت    ای بنر ای رایاننه هن بنازی »توان نتیجه گرفنت کنه   درید اطمی ان می 90ب ابرای  با 
دریند   6دهد که حندود  نشان می R2همچ ی  مقدار «. ثیر م  اداری داردأآموزان تدانش ارتباطات

  ود.بی ی میای پیشهای رایانهاز تغییرات مدیریت ارتباطات توسط بازی
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 گیري بحث و نتیجه

روش فکر کنردن، پنردازش اطلاانات،     ،امروزه با مخاطبانی موامه هستیم که نسبت به نس  گی ته
ای کنه ننوای    رایاننه  هنای چنون بنازی   هنا هنم   ای  بازی .ها تغییر کرده است های آن ها و بازی انگیزه

گر یا میکروک ترلنر انجنام    توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به پردازش ،سرگرمی ت املی است
 بندنی  و فیزیکنی  هنای بنازی  بنه  کمتنر  ثرتری  رسانه مجنازی کنه  ؤتری  و م  ود و به ا وان قوی می

رفتنار، پنرورش   تواند اثرات مثبتی در می ،در یورت است اده م اسب و ود  مصسوب می، پردازدمی
را بنه   ...تقوینت قوه ه نری، انتقنال فره نگ و      است دادها، ایجاد خلاقیت، پرورش تمرکز و دقت،

آ  ا نبودن کناربران بنه    ها وز اهداف بازیآموزان ا. اما به دلی  ادم آگاهی دانشهمراه دا ته با د
 انند کنه  هایی سوه داده  نده و ادم آموزش یصیح، کودکان و نوموانان به سمت بازی زبان رایانه

هنای   اما از اوام  امده گرایش نومواننان و مواننان بنه بنازی    . تواند اثرات زیانباری دا ته با دمی
هنای م اسنب از طنرف     رینزی  نبودن برنامنه  ها، میاب بودن و قابلیت دسترسی آسان به آن ،ای رایانه

ها برای پر کردن اوقات فراغت و ادم دسترسی به امکاننات ورز نی و ت ریصنی     مسئولان و خانواده
 -گنری، بیگنانگی امتمناای    خشونت و پرخاش، ایرایانه هایبازی م  ی پیامدهای از م اسب است.

ت تصصیلی، انزوا و کناهش ت ناملات امتمناای، اندم سنازگاری امتمناای، احسناس        فره گی، اف
هنای خناص سیاسنی و     القنای ارزش  حوینلگی،  اضطراب و ادم ااتماد به ن  ، ااتیاد به بازی، بی

 دی ی و فره گی را به دنبال دارد.های  دار  دن ارزش خد ه
آموزان یادی از اوقات فراغت دانشب ابرای  با تومه به ای که در حال حاضر در کشورما بخش ز

هنای   نمایند، هنوش هیجنانی در ک نار بنازی     ای پر میهای رایانهدر خار  از سااات مدرسه را بازی
هنای خنود فنرد و      ود که  ام  تومه به احساسات و هیجنان  نوای از هوش مصسوب می ،ای رایانه

 نود   اه مایی افکار و اامنال فنرد منی   ها و است اده از اطلااات برای ر فره گیا ت  بی  آن دیگران،
بخش اول رویکنرد پنردازش کلنی اطلاانات امنومی و بخنش دوم        که رویکردی دو بخشی دارد.

 ،هنا  وسنی ی از مهنارت   ی هنوش هیجنانی در حقیقنت مجموانه     هنا اسنت.   اختصایی کردن مهارت
انطبناه   ک جکاوی، ااتماد به ن  ، داری، خویشت  خودارزیابی دقیق، همچون خودآگاهی ااط ی،

توانند از طرینق خودمندیریتی آن را بهبنود      آن می ی ابتکار و نوآوری است که دارنده و سازگاری،
ای بنر هنوش هیجنانی    هنای رایاننه  ثیر بازیألیا در ای  پژوهش ت .(Salehi et al, 2008,95) بخشد
 .آموزان دختر مورد بررسی قرار گرفته استدانش
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ای بنر کناهش هنوش هیجنانی )خودآگناهی،      هنای رایاننه  که بنازی  نتایج ای  پژوهش نشان داد
آموزان دختنر دوره اول متوسنطه ناحینه    خودمدیریتی، آگاهی امتماای و مدیریت ارتباطات( دانش

ای در بننی  هننای رایانننهی  ننی بننا افننزیش میننزان بننازی ؛ثیر م  نناداری داردأیننک  هرسننتان سنناری تنن
ااتماد به ن ن  و   طرفانه نسبت به حالات درونی خود،نگرش بی "خودآگاهی ی  ی  ،آموزان دانش

توانایی بازیافت  های خود، مدیریت هیجان"خودمدیریتی ی  ی  ،"نگری مشاهده خویش یا خویشت 

ثبات در رفتارهنا در همنه    ،وانایی برای ام  و نه برای واک شت هیجانی پ  از یک یدمه هیجانی،
، "ان طناف در برابنر تغیینرات و اسنتقبال از نظنرات مدیند       احسناس مسنئولیت در کنار،    ها، موق یت

ک تنرل دقینق هیجاننات خنود، واکن ش       توسن ه و بهبنود دیگنران،    همدلی،"آگاهی امتماای ی  ی 
ارتباه   اف، مینانجیگری و تنوان    و،گتوان گ ت کار گروهی، ها، درک ت اوت سازی، قانع م اسب،

گیا نت  بنه نیازهنای     آگناهی و ارزش  دیگنران،  درک"، مدیریت ارتباطات ی  ی "برقراری ارتباه
م یند بنودن و تنوان درک و قبنول اندیشنه        وه دا ت  برای خندمت کنردن بنه دیگنران،     سایری ،
 یابد.   کاهش می "دیگران

کنه نشنان    (Maredpour et al, 2017)هنای مناردپور و همکناران    ها با نتایج پژوهش ای  یافته
هو ی، هنوش هیجنانی و هنوش امتمناای رابطنه م  ناداری ومنود         ای با بهره های رایانه دادند بازی

آموزان بنا ننوم    که نشان دادند هوش هیجانی دانش(Nabavi et al, 2015) نبوی و همکاران ؛ دارد
ثیرگنیاری دوسنویه این  ارتبناه منورد      أدادند ارتبناه دارد و بایند ت   ای که انجام می های رایانه یباز

هنای هنوش    ل هؤکه نشان دادند م (Nourirad et al, 2015)مکاراننوری راد و ه؛ تومه قرار گیرد
پییری با میزان و سنابقه   ل ه ک ترل تکانش و ان طافؤگرایی، م واقع هیجانی از خودآگاهی هیجانی،

 (Arabteimouri, 2015) انرب تیمنوری  ؛ دارد داری ومنود  ی م  های ارتبا است اده از بازی رایانه

داری ثیر م  نی و م  نی  أتن آموزان  هوش هیجانی دانش ای بر خلاقیت وانههای رایبازیکه نشان داد 
که نشان دادند، ااتیاد به ای ترنت به  (Ustinaviciene et al, 2016) آستی اویچی  و همکاران دارد؛

 طور قاب  تومهی با سلامت روان در پسران ارتباه دا ت.  
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هوننگ   پسران به طور م  اداری بیشتر از دختران بنود؛ ای در های رایانههمچ ی  است اده از بازی
هنای کنامپیوتری   آموزانی که بیشتر از بازیکه نشان دادند دانش (Hong et al, 2012) و همکاران

پنارک و  ؛ بنالاتری از اضنطراب رواننی و مسنمانی از خنود نشنان دادنند        ی است اده کردنند، درمنه  
بی  میزان هوش هیجانی و میزان وابستگی به ای ترننت  که نشان دادند (Parket al, 2008)  همکاران

 با د. سو می ی متوسط تا قوی برقرار است؛ هم ی رابطها های رایانه و بازی

 
  ود  های پژوهش پیش هاد می در پایان بر اساس یافته

 ،دقیق و مداوم بر کار فرزندان خود بنا کنامپیوتر در خاننه خصوینای      والدی  باید نظارت مدی
ای را به  های رایانه ای دا ته با  د و فره گ یصیح است اده از بازی های رایانه از بازی است اده

 فرزندان آموزش ده د.

  و مندون بنرای اوقنات     هنای ینصیح   والدی  و مسئولان آموزش و پرورش س ی نمای د برنامنه
 ای بپردازند.های رایانهها کمتر به بازی آموزان تهیه نمای د تا آن فراغت دانش

 ای را از  هنای رایاننه   های یصیح است اده از بنازی مدیران و مسئولان آموزش و پرورش، روش
های غیررسمی و برو ور که مصتوای المی و تقویت هوش و خلاقیت را دارد  طریق آموزش

 آموزان قرار ده د. در اختیار مدارس و دانش
 اسنان و   ناز نظنرات روا  رهنا افزا ننرم  تولیند  و سناخت  ای برایهای رایانهک  دگان بازی تهیه  

 افنزایش  کنه مومنب   ک  ند  طراحنی  هنایی برنامنه  تنا  نمای ند  است اده متخصصان ت لیم وتربیت
  ود. آموزاندانش تصصیلی و خودآگاهی املکرد

 ای را در بنی   های رایاننه م ید از بازی و مطلوب است اده مدیران و مسئولان آموزش و پرورش

 در ضروری و لازم اطلااات گروهی های رسانه طریقسازی نمای د و از  آموزان فره گدانش
  .ده د قرار هاخانواده اختیار در را رایانهای هایبازی خصوص
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