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  مقدمه

اطلاعـات و ارتباطـات،    آوريفـن  زمان با پیشرفت سریع و روز افـزون علـوم و   هم، در جهان معاصر
هاي فراغتی براي بسـیاري از افـراد در سـنین     برنامه ي ترین تفریح و هسته اي محبوبهاي رایانهبازي

اي ه ـدلیـل داشـتن جـذابیت   بـه  هـا   و پیچیدگی آنها این بازيتولید . مختلف در جوامع مدرن است
ناشی از تصاویر متنوع، گرافیک بالا، هیجانات زیاد و راحتی استفاده از آن، به سـرعت جـاي خـود    

 کننـده،  در میـان صـنایع مربـوط بـه وسـایل سـرگرم       .را در میان کودکان و نوجوانان باز کرده است
تـرین مخاطبـان    اي عمده رایانه هاي بازي .ترین روند رشد را دارد اي پرشتاب هاي رایانه صنعت بازي

کند و نه تنها بخش قابل تـوجهی از اوقـات فراغـت     خود را از میان کودکان و نوجوانان انتخاب می
ها باید به تکالیف درسی یـا   رسد اوقاتی را که آن حتی به نظر می این قشر را به خود اختصاص داده،

کودکان و نوجوانان در عصر حاضر  .حضور در جمع خانواده اختصاص دهند نیز پوشش داده است
اند و با توجه به اهمیت بـازي در زنـدگی اجتمـاعی ایـن      ها قرار گرفته ثیر این بازيأبه شدت تحت ت

پذیري کودکـان و   اي از جامعه ناپذیري بخش عمده اي به صورت اجتناب هاي رایانه بازي قشر سنی،
  .(Shaverdi, 2008)نوجوانان را به خود اختصاص داده است 

 بـه  کمتـر  و کننـد مـی  پـر  اي رایانـه  هـاي بازي با را خود وقت، نوجوانان و کودکان اکثر امروزه
تواند اثـرات  اي در صورت استفاده مناسب میهاي رایانهبازي. پردازندمی بدنی و فیزیکی هايبازي

دقـت،  تکامل شخصیت و رفتار، پرورش اسـتعدادها، ایجـاد خلاقیـت، پـرورش تمرکـز و      مثبتی در 
بینـی، تقویـت ذوق هنـري، آمـوزش مفـاهیم پیچیـده، انتقـال         افزایش بهره هوشی، گسـترش جهـان  

آشـنا   ها وآموزان از اهداف بازياما به دلیل عدم آگاهی دانش. را به همراه داشته باشد ...فرهنگ و 
ایی سـوق  هو عدم آموزش صحیح، کودکان و نوجوانان به سمت بازي نبودن کاربران به زبان رایانه

  .تواند اثرات زیانباري داشته باشداند که میداده شده
 خسـتگی  چـون  هـایی  بـه آسـیب   تـوان می جسمانی عدب در ايرایانه هايبازي منفی پیامدهاي از
 انـزواي  اجتماعی، تعاملات کاهش به اجتماعی عددر ب، و فقرات ستون گردن و انحراف درد چشم،
هاي مختلـف در داخـل و خـارج     چنین پژوهش هم .اشاره کرد مدرسه کارکردهاي افت و اجتماعی
کـاهش   و اجتمـاعی  گیـري کنـاره  و انـزوا  سبب تنها نه هابازي این که هستند آن از حاکی از کشور
همکـاري   بر مبتنی هايارزش و داده کاهش را دوستی نوع میزان بلکه شوند،می اجتماعی ارتباطات

  .)Wei, 2007, 372( سازندمی رنگ بی را همیاري و
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تـرین   مهـم : گـري  تقویت حـس پرخـاش   -1اي شامل  هاي رایانه تربیتی بازي -هاي روانی آسیب
که فرد باید براي رسیدن به مرحلـه   هاست و این تر آن اي، حالت جنگی بیش هاي رایانه ویژگی بازي

گـر و   پرخـاش هـا، نوجـوان را    اسـتمرار بـازي  . بعدي بازي، با نیروهاي بـه اصـطلاح دشـمن بجنگـد    
: انزواطلبـی  -2. هایش را با زور و تهاجم بـه دسـت آورد   هکند خواست سازد و تلاش می جو می ستیزه

گرایـی متمایـل شـده و در     اي درگیرنـد، بـه انـزوا و درون    هـاي رایانـه   نوجوانانی که همیشه با بـازي 
هـا، بـه    در ایـن بـازي  : هنشدن ذ تنبل -3.برقراري ارتباط اجتماعی پویا با دیگران ناتوان خواهند بود

تـر قـدرت    روست وکم هاي دیگران روبه ها و برنامه تر، کودك و نوجوان با ساخته که بیش دلیل این
هـا و   یابد، حالت انفعال گرفته و اعتماد به نفـس او در برابـر سـاخته    ها را می دخالت و تصرف در آن

هـا   کنونی که زندگی  در دوره: خانوادگییامد منفی در روابط پ -4 شود پیشرفت دیگران متزلزل می
رود، خودبه خود، روابـط عـاطفی رنـگ باختـه و در کنـار هـم بـودن         شدن پیش می به سوي ماشینی
 از...  اشاعه فرهنگ برهنگی و رقص و موسـیقی غربـی و  : افت اخلاقی-5 .تر شده است خانواده کم

ه دلیـل جاذبـه مسـحورکننده ایـن     ب ـ: افـت تحصـیلی   -6. سـت ا اي رایانـه  هـاي  بازي دیگر هاي آفت
کنند و در واقع با مصـرف انـرژي عصـبی و روانـی      ، نوجوانان وقت بسیاري را صرف آن میها بازي

رونـد و گـاه، صـبح زودتـر از وقـت معمـولی بیـدار         خویش و با چشمان و ذهنی خسته به بسـتر مـی  
ه سبب افـت تحصـیلی خواهـد    این علاق ،تردید بی. شوند تا پیش از مدرسه نیز اندکی بازي کنند می
اي  هـاي رایانـه   دنیاي مجازي ولی نزدیک به واقعیتی که در بازي: ساز ازخود بیگانگی زمینه -7 .شد

جذاب است که مخاطـب کـودك و نوجـوان در     قدر مسحورکننده و آن شود، میبه تصویر کشیده 
بـراي  . شـود  مـی  ءاو القا ها به گیرد که از سوي طراحان این بازي معرض تأثیر تمام باورهایی قرار می
  کند که دشمن کیسـت، دشـمن همـان اسـت کـه بـازي       فرقی نمی ،نوجوانی که در حال بازي است

 .(Jafari Rainy, 2007, 24) گوید می 
دهـه اسـت کـه در     دونزدیـک بـه    ،شناسـی  هوش هیجانی به عنوان یک مبحث علمـی در روان 

با بروز تحولات اجتماعی مربوط به عصـر   آن میتدر ایران مطرح است و اه جهان و اندکی دیرتر،
کـار و خـانواده    فـردي در محـیط تحصـیل،    روابـط میـان   ي به ویـژه در گسـتره   صنعتی و فراصنعتی،

کـه در   بـراي آن  ،به طوري که بسیاري بر این باور هستند کـه فـرد  . شود می روز به روز بیشتر ،نموده
منـدي از بهـره    هلازم اسـت در کنـار بهـر    ،دسـت یابـد   این شرایط بتواند به کامیابی نسبی در زندگی
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 ,Abdolrezaeei( .مناسب نیز برخوردار باشد 2)EQ(از بهره هوشی عاطفی  1)IQ(هوشی متعارف 

و  سـازگاري  دیگـران،  بـا  ارتبـاط  دیگران، و خود از فرد شناخت با هیجانی از طرفی هوش. )2011
 ارتبـاط  ،اسـت  لازم اجتماعی هايخواسته برآوردن در شدن موفق براي که پیرامون محیط با انطباق
 ممکـن  موفقیـت را  بینـی پیش شود ومی محسوب فردي عملکرد در تاکتیکی توانمندي یک و دارد
 کـار  بـه  هاي مختلـف موقعیت در را خود دانش بلافاصله فرد چگونه که دهدمی نشان زیرا؛ سازدمی
   .)Moira & Oliver, 2008, 447 ( گیردمی

 هیجانی یعنی توانـایی افـراد در درك و کنتـرل احساسـات و هیجانـات خـود و همچنـین       هوش 
 ,Mayer et al( هـا عمـل آن  توانایی افراد در تشخیص احساسات دیگران به منظور هدایت فکـر و 

هـوش   .باید بدانیم هوش هیجانی واقعی این نیست تا افراد مطابق میل مـا رفتـار کننـد   . )198 ,2004
رفتـاري مبتنـی بـر     ی شناخت عواطف خود و دیگران است تـا بتـوانیم بـر اسـاس آن،    هیجانی به معن
هوش هیجانی یعنـی احساسـات خـود و دیگـران را بـه       .ام با وجدان اجتماعی داشته باشیمؤاخلاق ت

هوش هیجـانی یکـی    ،در حقیقت .)Salehi et al, 2008, 97(خوبی شناخته و آن را هدایت کنیم 
ایـن توانـایی   . باشـد مهم در سلامت ذهنی و انطباق فرد با شرایط زندگی می از عوامل و فاکتورهاي

شامل تعامل بین احساسات و شناخت است که افراد را به سمت انطبـاق بـا شـرایط زنـدگی هـدایت      
هـا و   اي از مهـارت  هـوش هیجـانی طیـف گسـترده    . )Shooshtarian et al, 2009, 48( نمایـد مـی 

یعنـی توانـایی شـناخت     رت اجتماعی است که بر مبنـاي خـود آگـاهی،   مها یعنی ها ترین آن برجسته
هـوش هیجـانی بـه مـدیریت کـردن روابـط بـا         .هاي خود اسـت  عواطف و ویژگی دقیق احساسات،

شـود و   هـاي ارتبـاطی مـی    دیگران به منظور اثربخشی است کـه موجـب افـزایش آگـاهی و مهـارت     
بهتـر بـا مخاطبـان اسـت کـه داراي مبـانی نظـري        اش اثربخشی کارگروهی و برقراري ارتبـاط   نتیجه

 باشـد  خودآگاهی اجتماعی و توسعه و رشد روابط مـی  خود مدیریتی، خاصی همچون خودآگاهی،
)Salehi et al, 2008, 95(.  

را افـزایش داده و نـو بـودن    آن ثیرات منفـی  أهاي ناشی از ت نگرانی ،اي هاي رایانه گسترش بازي
 بـه خصـوص کودکـان و نوجوانـان،     ترین حیطه زندگی افراد، خصوصی این پدیده و راهیابی آن به
هـاي   ثرترین عملکردهاي بـازي ؤزیرا یکی از م؛ ها را سنگین تر کرده است مسئولیت تربیتی خانواده

                                                           
1-Intelligence Quantity 
2-Emotional Intelligence 
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 ,Azari) هـاي اجتمـاعی فراگیـري اسـت     هاي تهاجمی با توجه به نظریه تحریک گرایش ،اي رایانه

 فـراوان ، گذارنـد  مـی  جـاي  بـه  خـود  شـرایط مخاطبـان   بـر  اي رایانه هاي بازي که تأثیرهایی. (2008
 -رفتـاري  جسـمانی،  آثار گروه سه در ها بازي این تأثیرهاي که اند داده نشان ها پژوهش ولی؛ هستند
 کننـدگان  بـازي  بـر  خشـن  هـاي  بازي جسمانی آثار .هستند بررسی قابل، اجتماعی -روانی و هیجانی
 و سـوخت  عـادي  غیر کاهش یا افزایش اسکلتی، -اي ماهیچه هاي بیماري به مربوط تر بیش افراطی،
 در .اسـت  بـدن  حـرارت  درجـه  و تـنفس  تعداد خون، فشار قلب، ضربان دار معنی افزایش بدن، ساز
 بـروز  و خشـن  و پرهیجـان  هـاي  بـازي  میان رابطه بر ها پژوهش اکثر هیجانی، و رفتاري آثاري  زمینه

 برخـی  که است شده معلوم همچنین .هستند متمرکز افراد واقعی زندگی در گرانه پرخاش رفتارهاي
 در برانگیختگـی  افزایش و) کابوس جمله از( ترس معلائ اضطرابی، اختلالات با ترسناك هاي بازي
 کودکـان  اجتمـاعی  انـزواي  و اجتمـاعی  روابط کاهش به منجر تواند می جمله از. دارد ارتباط، افراد
 هـاي  فعالیـت  در کننـدگان  بـازي  نمـرات  کـاهش  بـه  تـوان  مـی ، زمینـه  این در دیگر تأثیرات از .شود

ــد شــناختی ــون درســی، تکــالیف انجــام مانن ــاي آزم ــده تکــالیف و هوشــی ه  داشــت اشــاره پیچی
)Asadollahpoor, 2009(.  

هـاي   ارتبـاط بـازي   "در پژوهشـی بـا عنـوان     (Maredpour et al, 2017)ماردپور و همکاران 
 "آموزان مقطع راهنمایی شهر یاسوج هوش هیجانی و هوش اجتماعی دانش هوشی، اي با بهره رایانه

اي و نـوع   هاي رایانـه  بازي بین به این نتایج دست یافتند که ،آموز انجام دادند دانش 200که بر روي 
معنـاداري وجـود دارد و پسـرها     ي هوش اجتمـاعی و هـوش هیجـانی رابطـه     هوشی، ي بهره ها با آن
  .اند هاي اجتماعی علاقه داشته تر به بازي و دخترها بیش ،هاي پر تحرك و خشن بازيتر به  بیش

اي بـا   هـاي رایانـه   ارتباط بازي"در پژوهشی با عنوان  (Nabavi et al, 2015)نبوي و همکاران 
آموز دوره اول دبیرستان شهر بجنـورد انجـام    دانش 305که برروي  "آموزان هوش هیجانی در دانش

اي ارتبـاط   هـاي رایانـه   آموزان بـا نـوع بـازي    این نتایج دست یافتند که هوش هیجانی دانشدادند به 
  .ثیرگذاري آن دو سویه است که باید مورد توجه قرار گیردأدارد و ت

اي و  هاي رایانه شناخت رابطه بازي"در پژوهشی با عنوان  (Nourirad et al, 2015) نوري راد
آمـوز انجـام    دانش 150که بر روي  "آموزان پسر شهر تهران دانشهاي هوش هیجانی در میان  لفهؤم

 هـاي هـوش هیجـانی از جملـه خودآگـاهی هیجـانی،       لفـه ؤمبـین  دادند به این نتایج دست یافتند که 
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 ي اي رابطـه  پذیري با میزان و سابقه استفاده از بازي رایانه لفه کنترل تکانش و انعطافؤم گرایی، واقع

  .معناداري وجود دارد
هـاي  بررسی ارتباط بـین بـازي  «در پژوهشی با عنوان  (Tirgar et al, 2015)تیرگر و همکاران 

نفـر از   292کـه بـر روي   » آمـوزان شـهر کرمـان   گري و پیشرفت تحصـیلی دانـش   اي، پرخاشرایانه
گري  آموزان پایه سوم راهنمایی شهر کرمان انجام دادند، به این نتایج دست یافتند که پرخاشدانش
چنـین افـرادي کـه     هـم . اي، مدت استفاده و نوع بازي رابطـه معنـاداري دارد  هاي رایانهانجام بازي با

همچنین پیشـرفت  . گري بیشتري داشتند کنند، پرخاشاي میبیش از یک ساعت در روز بازي رایانه
  .اي، مدت استفاده و نوع بازي رابطه معناداري نداردهاي رایانهتحصیلی با انجام بازي

اسـتفاده از  «در پژوهشـی بـا عنـوان    (Ustinaviciene et al, 2016) سـتیناویچین و همکـاران   آ
» هاي کامپیوتري به عنوان اعتیاد به اینترنت و ارتباط آن با سلامت روان در نوجوانان لیتوانیـایی بازي

. داشـت که اعتیاد به اینترنت بـه طـور قابـل تـوجهی بـا سـلامت روان در پسـران ارتبـاط          دنشان دادن
 .اي در پسران به طور معناداري بیشتر از پسران بودهاي رایانههمچنین استفاده از بازي

اي هاي رایانهرابطه بازي«در پژوهشی با عنوان (Demirok et al, 2012) دمیروك و همکاران 
سال در قبـرس شـمالی    15-18آموزان سنین که بر روي دانش» و خشم گزارش شده در افراد جوان

هـاي  سـاعت در روز بـازي   3الـی   2آمـوزانی کـه   دانـش  این نتایج دست یافتنـد کـه   جام دادند، بهان
خشم بالاتري نسبت به کسانی که کمتر از نیم سـاعت در روز بـازي انجـام     ،دادنداي انجام می رایانه
دادنـد  آموزانی که بازي اکشن، ماجراجویی و مبارزه را ترجیح میهمچنین دانش. دادند، داشتندمی

خشـم بـالاتري را    ،اي دیگـر گـرایش داشـتند   هـاي رایانـه  آموزانی که به انـواع بـازي  نسبت به دانش
  .گزارش نمودند

ــگ و همکــاران  ــا عنــوان (Hong et al, 2012) هون رابطــه بــین اضــطراب «در پژوهشــی ب
بیشـتر از  آمـوزانی کـه   نشـان دادنـد کـه دانـش    » هـاي آنلایـن  هـا بـه بـازي    آموزان و علاقه آن دانش
بالاتري از اضطراب روانی و جسـمانی از خـود نشـان     ي هاي کامپیوتري استفاده کردند، درجه بازي
 .دادند

هـاي   دیـدگاه « در پژوهشـی بـا عنـوان     (Bourgonjon et al, 2010)بورگونجون و همکـاران  
اي  هـاي رایانـه   انـد کـه بـازي    نشـان داده » اي در کـلاس   هاي رایانه آموزان درباره کاربرد بازي دانش

در ایـن مطالعـه    .شـوند  بخش درنظر گرفتـه مـی   اغلب به عنوان ابزارهاي یادگیري و تدریس اطمینان



  85/ …آموزان  اي بر هوش هیجانی دانش هاي رایانه ثیر بازيتأ

 
نتـایج نشـان داد    ؛آموز مدرسه راهنمایی بررسی شدند بینی کردن پذیرش دانش یک مدل براي پیش
م بـا چنـد معیـار    اي در کلاس به طور مسـتقی  هاي رایانه آموزان براي کاربرد بازي که خواست دانش
ها و تجربه شخصـی بـا    آسانی استفاده یادگیري فرصت آموزان در رابطه با سودمندي، پذیرش دانش

  .گیرد اي تحت تأثیر قرار می هاي رایانه بازي
» رابطه بین هوش هیجـانی و مشـکلات رفتـاري   «در پژوهشی با عنوان  (Angela, 2009)آنجلا 

مـدیریت  . رفتاري رابطه معکـوس و معنـاداري وجـود دارد   نشان داد که بین هوش هیجانی و مشکل 
هـا ممکـن   کـاربرد کمتـر هیجـان   . هاي خود با تمام انواع مشکلات رفتاري رابطـه منفـی دارد  هیجان

پرتـی شـود و   گـري و حـواس   است منجر به سطوح بالاتر مشکلات رفتاري مثل افسردگی، پرخـاش 
  .اضطراب اندك شوددرجه بالاتري از مدیریت خود ممکن است منجر به 

رابطه بین هوش هیجانی با اعتیـاد  "در پژوهشی با عنوان  (Parket al, 2008)پارك و همکاران 
دانش آموز سیزده تا هیجده ساله انجام دادند بـه   4598که بر روي  "اي هاي رایانه به اینترنت و بازي

اي  هاي رایانـه  ه اینترنت و بازياین نتایج دست یافتند که بین میزان هوش هیجانی و میزان وابستگی ب
 ،آمـوزان  دانـش  اي در بـین  هـاي رایانـه   با توجـه بـه رواج بـازي    .متوسط تا قوي برقرار استي  رابطه

ها و متغیرهـاي مختلـف بازیکنـان     ها را با فعالیت پژوهشگران زیادي بر آن شدند تا ارتباط این بازي
اي بـر   هاي رایانه ثیر بازيأت ،ف از پژوهش حاضرهد ،لذا با توجه به ضرورت ذکر شده؛ ها بیابند آن

  .مورد بررسی قرار گرفته استهاي زیر،  الؤس در این راستا،. باشد آموزان می هوش هیجانی دانش
  

 آموزان تأثیر دارد؟ اي بر هوش هیجانی دانش هاي رایانه آیا بازي .1
 آموزان تأثیر دارد؟ اي بر خودآگاهی دانش هاي رایانه آیا بازي .2
 آموزان تأثیر دارد؟ اي بر خود مدیریتی دانش هاي رایانه بازي آیا .3
 آموزان تأثیر دارد؟ اي بر آگاهی اجتماعی دانش هاي رایانه آیا بازي .4
 آموزان تأثیر دارد؟ دانش اي بر مدیریت ارتباطات هاي رایانه آیا بازي .5
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  مدل مفهومی پژوهش. 1شکل 

 

 

   

  هوش هیجانی  بازي هاي رایانه اي

  خود آگاهی

  مدیریتیخود 

  آگاهی اجتماعی

  مدیریت ارتباطات



  87/ …آموزان  اي بر هوش هیجانی دانش هاي رایانه ثیر بازيتأ

 
  روش

 ي جامعـه . یـابی اسـت  کـاربردي و از نظـر روش توصـیفی از نـوع زمینـه     ، این پژوهش از نظر هدف
آموزان دختر دوره اول متوسطه ناحیه یک شهرسـتان سـاري بـه    دانش ي کلیهرا آماري این پژوهش 

نفـر بـا    357تعـداد  ) 1970(بر اساس جدول کرجسـی و مورگـان    .دهندنفر تشکیل می 5030تعداد 
  .اساس پایه تحصیلی به عنوان نمونه آماري انتخاب شدند اي برگیري تصادفی طبقهروش نمونه

نظران هاي صاحبدیدگاهو بررسی  نظريمبانی  اي در بخشروش کتابخانهاز  ،در این پژوهش
شده اسـت و جهـت بررسـی و آزمـون     استفاده پژوهش پیرامون موضوع پژوهش  ي یشینهپو تدوین 

از روش ) اي و هـوش هیجـانی  هـاي رایانـه  بـازي (هـاي نامـه پرسـش با اسـتفاده از  هاي پژوهش الؤس
 الؤس ـ 15گرساخته بوده که داراي  اي پژوهشهاي رایانهنامه بازي پرسش. میدانی استفاده شده است

طراحی شـده اسـت   ) خیلی کم، کم، متوسط، زیاد و خیلی زیاد(اي لیکرت گزینه 5بر اساس طیف 
 & Travis Bradbury)نامـه هـوش هیجـانی    گذاري شده اند و پرسشنمره 5تا  1که به ترتیب از 

Jain Grioz, 2005)  خودآگاهی، خودمدیریتی، آگاهی اجتمـاعی  ( لفهؤال و چهار مؤس 28داراي
 20تـا   16آگاهی اجتماعی  ،15تا  7خودمدیریتی  ،6تا  1هاي  الؤمل سخودآگاهی شا ،)و مدیریت

، گــاهی، همیشــه، تقریبــاً همیشــه، معمــولاً(اي گزینــه 6، در طیــف 28تــا  21و مــدیریت ارتباطــات 
گزینه هرگـز و نمـره    رايب 1صورت نمره  اند، بدین گذاري شدهنمره 6تا  1که از ) ندرت و هرگز هب

  .طراحی شده است ،گزینه همیشه رايب 6
نامه این پژوهش در اختیار چند نفر از متخصصـان امـر قـرار داده شـد کـه روایـی        روایی پرسش

آزمـون   از ،ابزارهـا ی یجهـت سـنجش پایـا   محقـق   .ها مورد تایید قرار گرفت صوري و محتوایی آن
 نفرتوزیـع شـد و   30به تعداد  هانامهپرسش در این روش .است کردهاستفاده  ضریب آلفاي کرونباخ

نامـه  و پرسـش  α=75/0اي هـاي رایانـه  نامـه بـازي  که مقادیر آن براي پرسـش محاسبه  نمرات حاصل
دسـت آمـده کـه ایـن مقـادیر  از لحـاظ آمـاري معنـادار و مـورد تأییـد            هب ـ α=87/0هوش هیجـانی  

ی، درصـد فراوانـی، نمـودار،    در بخش آمار توصیفی از فراوان هابراي تجزیه و تحلیل داده .باشند می
ــده اســت    ــتفاده ش ــار اس ــراف معی ــانگین و انح ــدول، می ــون    .ج ــتنباطی از آزم ــار اس در بخــش آم

ها استفاده شده است و براي بررسـی  اسمیرنوف براي بررسی نرمال بودن توزیع داده -کولموگروف
  .استفاده شده است SPSSبا استفاده از نرم افزار  رگرسیون تک متغیره هاي پژوهش از آزمونالؤس
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  ها  یافته

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

  تعداد نمونه  نسبت  تعداد جامعه  پایه تحصیلی
  128  36/0  1803  اول
  122  34/0  1719  دوم
  107  30/0  1508  سوم
  357  1  5030  مجموع

  
 آماره توصیفی متغیرهاي پژوهش .2جدول 

  انحراف معیار میانگین  تعداد  پژوهشمتغیرهاي 
  5/0  627/2 357  ايهاي رایانهبازي

  621/0  665/3 357  هوش هیجانی
  937/0  872/3 357  خودآگاهی
  82/0  654/3 357  خودمدیریتی
  599/0  361/3 357  آگاهی اجتماعی
  762/0  371/3 357  مدیریت ارتباطات

  
  :گر آن است که بیان 2 شماره نتایج جدول

ایــن امــر . باشــدمــی 5/0و انحــراف معیــار  627/2اي داراي میــانگین هــاي رایانــهمتغیــر بــازي -
آموزان دختر دوره اول متوسـطه ناحیـه   اي در دانشهاي رایانهدهنده آن است که میانگین بازي نشان

  . است) 3(یک شهرستان ساري کمتر از متوسط یا میانگین نظري 
ــر هــوش هیجــانی داراي   - ــانگین متغی ــار  665/3می ــر . باشــدمــی 621/0و انحــراف معی ــن ام ای
آموزان دختر دوره اول متوسطه ناحیه یـک  دهنده آن است که میانگین هوش هیجانی در دانش نشان

هاي هوش هیجانی، لفهؤهمچنین از م. است) 5/3(شهرستان ساري بیشتر از متوسط یا میانگین نظري 
داراي  361/3بیشترین میانگین و آگاهی اجتمـاعی بـا میـانگین    داراي  872/3خودآگاهی با میانگین 
  .باشدکمترین میانگین می



  89/ …آموزان  اي بر هوش هیجانی دانش هاي رایانه ثیر بازيتأ

 
  آزمون نرمالیته -

  هاتجزیه و تحلیل نرمال بودن توزیع داده .3 جدول

 سطح معناداري Zمقدار   حجم نمونه  انحراف معیار  میانگین  متغیر

  5/0  627/2  ايهاي رایانهبازي
357  

183/1  082/0  

  057/0  982/1  5/0  627/2  هیجانیهوش 
  

، سـطح  α=05/0گیـري   و خطـاي انـدازه   %95در سطح اطمینـان   چون ،3شماره  مطابق جدول
هـا از توزیـع نرمـال پیـروي     محاسـبه شـده اسـت، لـذا داده     <05/0Sigمعناداري براي همـه متغیرهـا   

آمـاري پارامتریـک مجـاز     هاياستفاده از آزمون ها،کنند و جهت تجزیه و تحلیل استنباطی داده می
  .است

  هاي پژوهشالؤبررسی س
  ثیر دارد؟أآموزان تاي بر هوش هیجانی دانشهاي رایانهآیا بازي: ال شماره یکؤس

  نتایج آزمون رگرسیون در سوال شماره یک .4جدول 

 F Sig  R R2  β  T Sig  متغیر مستقل
 0001/0 021/28  -   099/0  314/0 0001/0 862/38  ثابت

 0001/0  - 234/6  - 314/0  ايهاي رایانهبازي

  
 0001/0( 05/0، کـوچکتر از   Fکه سطح معناداري آماره با توجه به این ،4 شماره مطابق جدول

 =Sig(هاي این جـدول؛   مطابق یافته. ، محاسبه شده، حاکی از اعتبار مدل رگرسیون مورد نظر است
 محاسـبه شـده  ) β= -314/0(و ضـریب بتـا   ) Sig>05/0(اي هـاي رایانـه  سطح معناداري براي بـازي 

اي برکـاهش هـوش   هـاي رایانـه  بـازي «توان نتیجه گرفت که درصد اطمینان می 95است، بنابراین با 
درصـد   10دهد کـه حـدود   نشان می R2همچنین مقدار . »ثیر معناداري داردأآموزان تهیجانی دانش

  .شودبینی میاي پیشهاي رایانهبازي از تغییرات هوش هیجانی توسط
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  ثیر دارد؟أآموزان تاي بر خودآگاهی دانشهاي رایانهآیا بازي: ال شماره دوؤس

  نتایج آزمون رگرسیون  .5جدول 

 F Sig  R R2  β  T Sig  متغیر مستقل
 0001/0 856/18  -   044/0  209/0 0001/0 208/16  ثابت

 0001/0  - 026/4  - 209/0  ايهاي رایانهبازي

  
 0001/0( 05/0، کـوچکتر از   Fکه سطح معناداري آماره با توجه به این ،5شماره  مطابق جدول

 =Sig(این جـدول  هاي مطابق یافته. ، محاسبه شده، حاکی از اعتبار مدل رگرسیون مورد نظر است، 
 محاسـبه شـده  ) β= -209/0(و ضـریب بتـا   ) Sig>05/0(اي هـاي رایانـه  سطح معناداري براي بـازي 

اي برکـاهش  هـاي رایانـه  بـازي « تـوان نتیجـه گرفـت کـه    د اطمینـان مـی  درص ـ 95است، بنابراین بـا  
 4دهـد کـه حـدود    نشـان مـی   R2همچنـین مقـدار   . »ثیر معنـاداري دارد أآموزان تخودآگاهی دانش

  .شودمی بینیاي پیشهاي رایانهدرصد از تغییرات خودآگاهی توسط بازي
  ثیر دارد؟آموزان تأاي بر خودمدیریتی دانشهاي رایانهآیا بازي: ال شماره سهؤس

  نتایج آزمون رگرسیون . 6جدول 

 F Sig  R R2  β  T Sig  متغیر مستقل
 0001/0 24/21  -   067/0  259/0 0001/0 576/25  ثابت

 0001/0  - 057/5  - 259/0  ايهاي رایانهبازي

  
 0001/0( 05/0، کـوچکتر از   Fکه سطح معناداري آماره با توجه به این ،6شماره  مطابق جدول

 =Sig(هاي این جـدول مطابق یافته. ، محاسبه شده، حاکی از اعتبار مدل رگرسیون مورد نظر است، 
 محاسـبه شـده  ) β= -259/0(و ضـریب بتـا   ) Sig>05/0(اي هـاي رایانـه  سطح معناداري براي بـازي 

اي برکـاهش  هـاي رایانـه  بـازي «تـوان نتیجـه گرفـت کـه     درصـد اطمینـان مـی    95بـا   است، بنابراین
 7دهـد کـه حـدود    نشـان مـی   R2همچنـین مقـدار   . »ثیر معناداري داردأآموزان تخودمدیریتی دانش

  .شودبینی میاي پیشرایانه هاي درصد از تغییرات خودمدیریتی توسط بازي
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  ثیر دارد؟آموزان تأبر آگاهی اجتماعی دانش ايرایانههاي آیا بازي: ل شماره چهارؤاس

  نتایج آزمون رگرسیون  .7جدول 

 F Sig  R R2  β  T Sig  متغیر مستقل
 0001/0 663/26  -   093/0  304/0 0001/0 241/36  ثابت

 0001/0  - 02/6  - 304/0  ايهاي رایانهبازي

  
 0001/0( 05/0، کـوچکتر از   Fکه سطح معناداري آماره با توجه به این ،7شماره  مطابق جدول

 =Sig(هاي این جـدول مطابق یافته. ، محاسبه شده، حاکی از اعتبار مدل رگرسیون مورد نظر است، 
 محاسـبه شـده  ) β= -304/0(و ضـریب بتـا   ) Sig>05/0(اي هـاي رایانـه  سطح معناداري براي بـازي 

اي برکـاهش آگـاهی   هاي رایانـه بازي«ان نتیجه گرفت که تودرصد اطمینان می 95است، بنابراین با 
درصـد   9دهد کـه حـدود   نشان می R2همچنین مقدار . »ثیر معناداري داردأآموزان تاجتماعی دانش

  .شودبینی میاي پیشهاي رایانهاز تغییرات آگاهی اجتماعی توسط بازي
  آموزان تاثیر دارد؟ات دانشاي بر مدیریت ارتباطهاي رایانهآیا بازي: سوال شماره پنج

  نتایج آزمون رگرسیون . 8 جدول

 F Sig  R R2  β  T Sig  متغیر مستقل
 0001/0 559/22  -   058/0  24/0 0001/0 781/21  ثابت

 0001/0  - 667/4  - 24/0  ايهاي رایانهبازي

  
 0001/0( 05/0، کـوچکتر از   Fکه سطح معناداري آماره با توجه به این، 8 شماره مطابق جدول

 =Sig(هاي این جـدول مطابق یافته. ، محاسبه شده، حاکی از اعتبار مدل رگرسیون مورد نظر است ،
است،  محاسبه شده) β= -24/0(و ضریب بتا ) Sig>05/0(اي هاي رایانهسطح معناداري براي بازي

کـاهش مـدیریت    اي بـر اي رایانـه ه ـبـازي «توان نتیجه گرفـت کـه   درصد اطمینان می 95بنابراین با 
درصـد   6دهد که حـدود  نشان می R2همچنین مقدار . »ثیر معناداري داردأآموزان تدانش ارتباطات

  .شودبینی میاي پیشهاي رایانهاز تغییرات مدیریت ارتباطات توسط بازي
 

   



  1398 بهار / سومشماره / نهمسال  /آوري اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی نامه فن فصل/ 92

 
  گیري بحث و نتیجه

روش فکر کـردن، پـردازش اطلاعـات،     ،امروزه با مخاطبانی مواجه هستیم که نسبت به نسل گذشته
اي کـه نـوعی    رایانـه  هـاي چـون بـازي   هـا هـم   این بازي .ها تغییر کرده است هاي آن ها و بازي انگیزه

گر یا میکروکنترلـر انجـام    توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به پردازش ،سرگرمی تعاملی است
  بـدنی  و فیزیکـی  هـاي بـازي  بـه  کمتـر  ثرترین رسانه مجـازي کـه  ؤترین و م شود و به عنوان قوي می
رفتـار، پـرورش   تواند اثرات مثبتی در می ،در صورت استفاده مناسب وشود  محسوب می، پردازدمی

را بـه   ...تقویـت ذوق هنـري، انتقـال فرهنـگ و      استعدادها، ایجاد خلاقیت، پرورش تمرکز و دقت،
آشنا نبودن کـاربران بـه    ها وز اهداف بازيآموزان ااما به دلیل عدم آگاهی دانش. همراه داشته باشد

 انـد کـه  هایی سوق داده شـده و عدم آموزش صحیح، کودکان و نوجوانان به سمت بازي زبان رایانه
هـاي   اما از عوامل عمده گرایش نوجوانـان و جوانـان بـه بـازي    . تواند اثرات زیانباري داشته باشدمی
هـاي مناسـب از طـرف     ریـزي  نبودن برنامـه  ها، جذاب بودن و قابلیت دسترسی آسان به آن ،اي رایانه

ها براي پر کردن اوقات فراغت و عدم دسترسی به امکانـات ورزشـی و تفریحـی     مسئولان و خانواده
 -گـري، بیگـانگی اجتمـاعی    خشونت و پرخاش، ايرایانه هايبازي منفی پیامدهاي از .مناسب است
ت تحصیلی، انزوا و کـاهش تعـاملات اجتمـاعی، عـدم سـازگاري اجتمـاعی، احسـاس        فرهنگی، اف

هـاي خـاص سیاسـی و     القـاي ارزش  حوصـلگی،  اضطراب و عدم اعتماد به نفس، اعتیاد به بازي، بی
  .دینی و فرهنگی را به دنبال داردهاي  دار شدن ارزش خدشه

آموزان یادي از اوقات فراغت دانشبنابراین با توجه به اینکه در حال حاضر در کشورما بخش ز
هـاي   نمایـد، هـوش هیجـانی در کنـار بـازي     اي پر میهاي رایانهدر خارج از ساعات مدرسه را بازي

هـاي خـود فـرد و     شود که شامل توجه به احساسات و هیجـان  نوعی از هوش محسوب می ،اي رایانه
شـود   اهنمایی افکار و اعمـال فـرد مـی   ها و استفاده از اطلاعات براي ر فرق گذاشتن بین آن دیگران،

بخش اول رویکـرد پـردازش کلـی اطلاعـات عمـومی و بخـش دوم        .که رویکردي دو بخشی دارد
 ،هـا  وسـیعی از مهـارت   ي هـوش هیجـانی در حقیقـت مجموعـه     .هـا اسـت   اختصاصی کردن مهارت

انطبـاق   کنجکاوي، اعتماد به نفس، داري، خویشتن خودارزیابی دقیق، همچون خودآگاهی عاطفی،
توانـد از طریـق خودمـدیریتی آن را بهبـود      آن می ي ابتکار و نوآوري است که دارنده و سازگاري،

اي بـر هـوش هیجـانی    هـاي رایانـه  ثیر بازيألذا در این پژوهش ت .)Salehi et al, 2008,95( بخشد
  .آموزان دختر مورد بررسی قرار گرفته استدانش
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خودآگـاهی،  (اي بـر کـاهش هـوش هیجـانی     هـاي رایانـه  که بـازي  نتایج این پژوهش نشان داد

آموزان دختـر دوره اول متوسـطه ناحیـه    دانش) خودمدیریتی، آگاهی اجتماعی و مدیریت ارتباطات
اي در بــین هــاي رایانــهیعنــی بــا افــزیش میــزان بــازي ؛ثیر معنــاداري داردأیــک شهرســتان ســاري تــ

اعتماد به نفـس و   طرفانه نسبت به حالات درونی خود،نگرش بی "خودآگاهی یعنی  ،آموزان دانش
توانایی بازیافت  هاي خود، مدیریت هیجان"خودمدیریتی یعنی  ،"نگري مشاهده خویش یا خویشتن

ثبات در رفتارهـا در همـه    ،وانایی براي عمل و نه براي واکنشت هیجانی پس از یک صدمه هیجانی،
، "انعطـاف در برابـر تغییـرات و اسـتقبال از نظـرات جدیـد       احسـاس مسـئولیت در کـار،    ها، موقعیت

کنتـرل دقیـق هیجانـات خـود، واکـنش       توسـعه و بهبـود دیگـران،    همدلی،"آگاهی اجتماعی یعنی 
ارتباط شفاف، میـانجیگري و تـوان    و،گتوان گفت کار گروهی، ها، درك تفاوت سازي، قانع مناسب،

گذاشـتن بـه نیازهـاي     آگـاهی و ارزش  دیگـران،  درك"، مدیریت ارتباطات یعنی "برقراري ارتباط
مفیـد بـودن و تـوان درك و قبـول اندیشـه       شوق داشتن براي خـدمت کـردن بـه دیگـران،     سایرین،
  . یابد کاهش می "دیگران

کـه نشـان    (Maredpour et al, 2017)هـاي مـاردپور و همکـاران    ها با نتایج پژوهش این یافته
هوشی، هـوش هیجـانی و هـوش اجتمـاعی رابطـه معنـاداري وجـود         اي با بهره هاي رایانه دادند بازي

آموزان بـا نـوع    که نشان دادند هوش هیجانی دانش(Nabavi et al, 2015) نبوي و همکاران ؛ دارد
ثیرگـذاري دوسـویه ایـن ارتبـاط مـورد      أدادند ارتبـاط دارد و بایـد ت   اي که انجام می هاي رایانه يباز

هـاي هـوش    لفهؤکه نشان دادند م (Nourirad et al, 2015)مکاراننوري راد و ه؛ توجه قرار گیرد
پذیري با میزان و سـابقه   لفه کنترل تکانش و انعطافؤگرایی، م واقع هیجانی از خودآگاهی هیجانی،

 (Arabteimouri, 2015) عـرب تیمـوري  ؛ دارد داري وجـود  ینمع طاي ارتبا استفاده از بازي رایانه
داري ثیر منفـی و معنـی  أت ـآموزان  هوش هیجانی دانش اي بر خلاقیت وانههاي رایبازيکه نشان داد 

که نشان دادند، اعتیاد به اینترنت به  (Ustinaviciene et al, 2016) آستیناویچین و همکاران دارد؛
  . طور قابل توجهی با سلامت روان در پسران ارتباط داشت
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هونـگ   پسران به طور معناداري بیشتر از دختران بـود؛ اي در هاي رایانههمچنین استفاده از بازي

هـاي کـامپیوتري   آموزانی که بیشتر از بازيکه نشان دادند دانش (Hong et al, 2012) و همکاران
پـارك و  ؛ بـالاتري از اضـطراب روانـی و جسـمانی از خـود نشـان دادنـد        ي استفاده کردنـد، درجـه  

بین میزان هوش هیجانی و میزان وابستگی به اینترنـت  که نشان دادند (Parket al, 2008)  همکاران
  .باشد سو می ي متوسط تا قوي برقرار است؛ هم ي رابطها هاي رایانه و بازي
  

  :شود هاي پژوهش پیشنهاد می در پایان بر اساس یافته
دقیق و مداوم بر کار فرزندان خود بـا کـامپیوتر در خانـه خصوصـاً      والدین باید نظارت جدي، •

اي را به  هاي رایانه اي داشته باشند و فرهنگ صحیح استفاده از بازي هاي رایانه از بازي استفاده
 .فرزندان آموزش دهند

و مـدون بـراي اوقـات     هـاي صـحیح   والدین و مسئولان آموزش و پرورش سعی نمایند برنامـه  •
  .اي بپردازندهاي رایانهها کمتر به بازي آموزان تهیه نمایند تا آن فراغت دانش

اي را از  هـاي رایانـه   هاي صحیح استفاده از بـازي مدیران و مسئولان آموزش و پرورش، روش •
هاي غیررسمی و بروشور که محتواي علمی و تقویت هوش و خلاقیت را دارد  طریق آموزش

  .آموزان قرار دهند در اختیار مدارس و دانش
شناسـان و   ناز نظـرات روا  رهـا افزا نـرم  تولیـد  و سـاخت  اي برايهاي رایانهکنندگان بازي تهیه •

 افـزایش  کـه موجـب   کننـد  طراحـی  هـایی برنامـه  تـا  نماینـد  استفاده متخصصان تعلیم وتربیت
  .شود آموزاندانش تحصیلی و خودآگاهی عملکرد

اي را در بـین  هاي رایانـه مفید از بازي و مطلوب استفاده مدیران و مسئولان آموزش و پرورش •
 در ضروري و لازم اطلاعات گروهی هاي رسانه طریقسازي نمایند و از  آموزان فرهنگدانش

  .دهند قرار هاخانواده اختیار در را رایانهاي هايبازي خصوص
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