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  فرهنگیهوش مولفه های  یبر ارتقا یمل یاانهیرا  یهای باز ریتأث یبررس

  متوسطه دوره اول شهرستان ن دختردانش آموزا یدوستحس نوع  با

 1اسفراین 
 3مهناز بزمی  ،2مرضیه علی پور

 چکیده 

دوستی  نوع ای ملی بر ارتقای هوش فرهنگی و حس  های رایانه هدف از این پژوهش بررسی تأثیر بازی 

دانش آموزان بود. جامعه آماری شامل کلیه دانش آموزان دختر دبیرستان متوسطه دوره اول شهرستان  

بود که در یک بازه ی زمانی مشخص بازی رایانه ای انجام دادند،    99-1398اسفراین در سال تحصیلی  

استفاده از جدول مورگان و    عنوان نمونه پژوهش انتخاب گردید، حجم نمونه بانفر به 201ها  از میان آن 

بازی روز  بودند که در طول  انتخاب  شده کسانی  آموزان  ،دانش  بود  ای  های  به شیوه تصادفی طبقه 

از پرسشنامه هوش   این پژوهش  انجام می دادند. در  با لپ تاب، کامپیوتر، موبایل و تبلت  کامپیوتری 

د . پایایی آلفای کرونباخ  پرسشنامه هوش  دوستی استفاده شو  پرسشنامه نوع فرهنگی  ارلی و پترسون

محاسبه گردید. برای بررسی روایی از نتایج روایی مقالات   75/0و پرسشنامه نوعدوستی  83/0فرهنگی  

از   حاصل  نتایج   . شد  استفاده  محتوایی  روایی  و  که    ل یوتحلهیتجزدیگر  داد  نشان  هوش    بین نتایج 

باز دوستی دانش و حس نوع   فرهنگی انجام میهای رایانه ی آموزانی که    وجود   دار  معنی  رابطه  دهندای 

بتا،  اساس  بر(.  p>0/05)  دارد دوستی دانش  حس نوع   از  درصد  27  هوش فرهنگی  ضریب رگرسیون 

های هوش فرهنگی نشان داد که ابعاد چهارگانه  همچنین نتایج حاصل از مؤلفه  .کندمی تبیین را آموزان

نوع  با حس  انگیزشی  و هوش  رفتاری  فراشناختی، هوش شناختی، هوش  آموزان  هوش  دوستی دانش 

(؛ بین  p< 0/01 و r= 0/48) دوستی  رابطه معناداری داشت.این معناداری بین هوش فراشناختی و نوع 

(؛ بین هوش انگیزشی و حس  p< 0/01  و r= 0/269)دوستی دانش آموزان  هوش شناختی و حس نوع 

(  p< 0/05 و r= 0/164)دوستی (؛ بین هوش رفتاری و حس نوع p< 0/01 و r= 0/167)دوستینوع 

ای بر ارتقای هوش فرهنگی های رایانهبود.همچنین نتایج حاصل از تی تک نمونه ای نشان داد که بازی

 زان تأثیر معناداری دارد. دوستی دانش آموو نوع 

 دوستی، ابعاد چهارگانه هوش فرهنگی. ای، حس نوعهای رایانه هوش فرهنگی، بازی   واژگان کلیدی:
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Investigating the effect of national computer games on improving 

the components of cultural intelligence with a sense of altruism 

among female high school students of Esfrain city 

Marziyeh Alipour1, Mahnaz Bazmi2 

The purpose of this research was to investigate the effect of national 

computer games on improving cultural intelligence and sense of altruism of 

students. The statistical population included all the female students of the 

first period of secondary high school in Esfrain city in the academic year of 

2018-2019 who played computer games in a certain period of time, 201 of 

them were selected as the research sample, the sample size was calculated 

using Morgan's table. And it was stratified randomly, the selected students 

were those who played computer games with laptops, computers, mobile 

phones and tablets during the day. In this research, Earley and Patterson's 

cultural intelligence questionnaire and altruism questionnaire were used. 

Cronbach's alpha reliability of cultural intelligence questionnaire was 

calculated as 0.83 and altruism questionnaire as 0.75. Validity results of 

other articles and content validity were used to check the validity. The 

results of the analysis showed that there is a significant relationship between 

cultural intelligence and the sense of altruism of students who play 

computer games (p>0.05). According to the beta regression coefficient, 

cultural intelligence explains 27% of students' sense of altruism. Also, the 

results of the components of cultural intelligence showed that the four 

dimensions of metacognitive intelligence, cognitive intelligence, behavioral 

intelligence and motivational intelligence had a significant relationship with 

students' sense of altruism. This significance is between metacognitive 

intelligence and altruism (r=0.48 and p<0/0 01); between cognitive 

intelligence and students' sense of altruism (r=0.269 and p<0.01); between 

motivational intelligence and sense of altruism (r=0.167 and p<0.01); It was 

between behavioral intelligence and sense of altruism (r=0.164 and p<0.05). 

Also, the results of the T-Tech sample showed that computer games have a 

significant effect on promoting cultural intelligence and altruism of students. 

Keywords: cultural intelligence, computer games, sense of altruism, four 

dimensions of cultural intelligence 
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  مقدمه

این به   زمان طول در یا بردیم  ارث به را ادراکی یهاییتوانا انسان که موضوع توجه 

دانشمندان بسیاری ،آموزدیم  میان این در .است کرده جلب خود به  را رفتاری علوم از 

 ازنظر حالنیباا،  اندکرده دی تأک تربیت نقش کامل  بر برخی و طبیعت کامل نقش  بر یاعده

 کودک یعنی ،گذارند یم انسان تأثیر ادراک بر تربیت و طبیعت عامل دو هر شناختی، دیدگاه

اطرافش برای بازی  محیط اگر که دی آیم دنیا به وراثتی ادراکی فرایندهای از یامجموعه با

محدود  با کودک ادراک و کرد نخواهند رشد مطلوب طوربه فرایندها این باشد، کردن 

 طریق   از  کودک بنابراین (.25:  1988،  1)بال و بیرد، روکر، میلر شد خواهد مواجه مشکلاتی

  قاضی، )بردیم  پی  اشیا  خاصیت  به  و  کندمی  کشف  تازه  چیزهای  ،ندیبیم  آموزش  بازی

با توجه به گسترش علوم و  (.  1380 امروزه  نیز  هایفناوراما  و نوجوانان  بازی کودکان  نوع   ،

ایفا  راتییتغ کودکان  زندگی  در  مهمی  نقش  رایانه  فناوری  چنانکه  است  نموده  اساسی  ی 

تفریح و    نیترمحبوب ی  اانهیرای  هایبازدر حال افزایش است؛ و    سرعتبهو این امر    کند یم

فراهابرنامههسته   افراد در سنین مختلف در جوامع مدرن محسوب  ی  از  برای بسیاری  غتی 

آرا،  شودیم و جهان  این (.گسترش51:  1392)زارع  بر میزان به  هایفناّور پرشتاب   زیادی 

 و فردی عرصه در را جدیدی رفتارهای بوده و  رگذاریتأث زندگی انسان طبیعی روند و کیفیت

 (. 10: 1390 خسروشاهی، است)صبوری آورده وجود اجتماعی به

ها  بازی   این  محبوبیت  افزایش  سبب  ،ها آن  پیچیدگی  افزایش  وها  بازی   اینروزافزون    تولید

  به   همگانی  یهاازجمله رسانه   و  فرهنگی  محصولاتی  ،  یاانهیرا  ویدئویی  یهای. بازاست  شده

 نوجوانان   و  کودکان  از  بسیاری  برای  و  دارند   فراوانی  اجتماعی  اهمیت  رونی. ازاروندیم  شمار

  ی ازریناپذییجداچنانکه بخش    ، روند یم   شمار  به   رایانه  فناوری  جهان  به  ورود   گام  نخستین

  ، یمحمد،  نبوی از نقل  به(2003 ،2فروم )است شده  جهان سراسر  نوجوانان و  کودکان فرهنگ

  است  هاییمؤلفه   از  یکی  فرهنگی   هوش  میان  این  در(.  919:  1394  ،  لشکر دوست  ی وقربان

نظر    که از جنبه های    هوش  از  بعد   این  یاانهیرا  ی هایباز  رسدیم به  بسیاری  آن  باالتبع  و 

 . دهدیم قرار خودتأثیر  اجتماعی دیگر را نیز تحت

هوش حال  این    در  یگریانجیم  امکان  که   است  هوشمندی  از  مدرنی  حوزه  فرهنگی  با 

 توسط  بار  نخستین  برای  فرهنگی   هوش  مفهوم.  کندمی  مطرح  را  متنوع  فرهنگی   فضاهای

  الگوهای یادگیری قابلیت را  فرهنگی هوش اندیشمند،  دو این. شد مطرح  (2003انگ) و ایرلی

 
1 Ball, Beard. Roenker, Miller , Griggs 
2 Froam 
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  تعریف  الگوها   این  به  صحیح  رفتاری  های پاسخ  ارائه  و   فرهنگی  تعاملات  در   جدید

  فرهنگی  هایموقعیت  با  مواجهه  در  بودند   معتقد   ها آن(.  123:  2003  ،1انگ   و   ارلی)اندکرده

 ارتباط   برقراری  در  هاآن   از  بتوان  که  یافت  آشنایی  هاینشانه  و  علائم  توانمی  زحمتبه  جدید،

 شناختی   چارچوب  یک  موجود  اطلاعات   به  توجه  با  باید   فرد   موارد،  این  در.  جست  سود

.  باشد   نداشته  هنجارها  و  رفتارها  از  کافی  درک  چارچوب  این  اگر  حتی  کند،  تدوین  مشترک

  برخوردار   بالایی  فرهنگی  هوش   از  که  آیدبرمی  کسانی  عهده  از  تنها  چارچوبی  چنین  تدوین

  در  اثربخش  اقدام  و  تفسیر  درک،   امکان  فرهنگی  هوش  که  اندبر آن  محققان  همچنین.  باشند

اینپمن)نمایدمی  متحمل  را  فرهنگی  متفاوت  هایی موقعیت و    اساس،   این  بر(.  0820  ،2آنگ 

 شخصی   روابط  برای  که  خاصی  هایقابلیت  بر  تمرکز  توانمندی  یا  مبنا  عنوانبه  فرهنگی  هوش

  فردی  اینکه  برای  .گرددیم   تلقی   است،  لازم  مختلف  فرهنگی  شرایط  در  اثربخشی  و  تیفیباک

  مختلفی   اشارات  وها  برداشت   که  هاییموقعیت  در  باید  شود،  شناخته  باهوش  فرهنگیازلحاظ  

به دست    موقعیت  آن  از  صحیحی  فهم   و  درک   و   باشد  داشته  درستی  قضاوت  بتواند  دارد  وجود

دلارام،.  نیا  رحیم  از  نقل  به(  2006  توماس،)آورد و   هوش  طرفی  از(.  69:  1390  مرتضوی 

  و  متقابل  درک  ارتباطات،  تقویت  باعث  و  داردها  انسان   برای  زیادی  فواید  و  آثار  فرهنگی

  اساس   نیا  . برشودیم   اجتماعی  تعاملات  و   ادراکی  مشکلات  کاهش   افراد،   بین  تفاهم   افزایش

 برقرار   اثربخش  ارتباطی  دیگران  با  خود  اهداف   به  دستیابی   برای  همواره  هاانسان

  مفاهیم   از  برخی  که  است  اساس  این  بر  ،(287:  1394  طولابی، خیری و صمدی،)نمایندمی

  اجتماعی   مطلوب  رفتارهای  کننده   بینی پیش  ترینمهم  توانند¬می  دوستینوع  و   همدلی  مانند 

 (. 2002 ،3هلمز. )باشند

نیزنوع  رفتارهای  ی ازهیانگ  معنای   به  و  هستند  مطلوب  رفتارهای  از  یارمجموعه یز  دوستانه 

  خاطر  به  که  اعمالی   ،زاندی انگیبرم  دیگری  نفع  خاطر  به  را  داوطلبانه  رفتارهای  که  است  ذاتی

  نه  و  اندشدهخته یبرانگ  شده  درونی  اهداف  و  اصول  ،هاارزش  لهیوسبه  یا  دیگران  دغدغه

  از  نقل  به   1983  ،4ایزنبرگ)  تنبیه  از  اجتناب  یا   مادی   یا  اجتماعی  ی هاپاداش  انتظار  واسطهبه

مقاله  گفتهآنچه    به  توجه  با  بنابراین(.  58:  1393  چناری،  و  خالقی   دنبال  به  حاضر  شد 

ارتقای  ریتأثی ملی چه  اانهیرای  هایبازکه    است  سؤال  این   به  پاسخگویی  مولفه های  بر  ی 

دانش آموزان شهرستان اسفراین داشته است؟ براین اساس   دوستینوعهوش فرهنگی و حس  

 
1 Erli & Ang  
2 Ang, S. & Inkpen 
3 Holmes 
4 Esenberg 
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ای بر ارتقای هوش فرهنگی و حس  های رایانهفرضیه های این پژوهش عبارتند از الف( بازی

آمونوع دانش  فرهنگی)هوش دوستی  هوش  های  مولفه  بین   وب(  است  داشته  تأثیر  زان 

نوع حس  و  انگیزشی(  و  رفتاری   ، فراشناختی  دانششناختی،  بازیدوستی  که  های  آموزانی 

 دهند، رابطه معناداری وجود دارد.ای انجام میرایانه

 مبانی نظری هوش فرهنگی

تند که در مورد هوش فرهنگی  ی هسپردازانهینظری  دسته ( جز  2004ارلی و ماساکوفسکی)

توان ذاتی و  سهم اندکی از هوش فرهنگی را می  هرچندها معتقدند که  اند. آنکرده  اظهارنظر

بخش یا سهم مهمی از هوش فرهنگی هر فرد ناشی از آموزش   دی تردیبدرونی تلقی کرد اما  

که همواره اطلاعاتش را برای    آوردیمو یادگیری است. این نوع هوش تمایلی در فرد به وجود  

برخورد  ابیدست برای  راهبردهایی  به  فرهنگی  باکاری  جدید  موقعیت  با  تعامل  و  زندگی   ،

باهوش  فراخواند افراد  توانایی  اساس  این  بر  طریق .  از  شخصی  رشد  برای  مختلف  فرهنگی 

فرهنگی،   میراث  بهتر  شناخت  یادگیری،  در  گوناگون  هاارزش تداوم  متفاوت   وی  ادراک 

آنگ،   و  افرادی  2012است)نگ   . با    باهوش(  ارتباط  به  قادر  است  ممکن  پایین  فرهنگی 

یا   از همان فرهنگ  نباشد و  هافرهنگدیگران    کارشانوکسبدر زندگی و    جهیدرنتی دیگر 

افرادی   مقابل  شوند.در  در    باهوشدچار مشکل  حتی  و  دیگران  تفسیر  به  قادر  بالا  فرهنگی 

نیاز   کرده،    انطباق صورت  درک  را  فرهنگی  حصارهای  افراد  این  هستند.  دیگران  رفتار  با 

ی کنند. لذا با توجه به  بندچارچوب توانند رفتار ما و دیگران را که همین حصارها می دانند یم

تدوین  اطلا مشترک  شناختی  چارچوب  یک  موجود  چارچوب کنندیم عات  این  اگر  حتی   .

درک کافی از رفتارها و هنجارهای محلی نداشته باشد. تدوین چنین چارچوبی تنها از عهده  

برمی بالایی  کسانی  از هوش فرهنگی  ،    برخوردارآید که  ( به همین دلیل  2007باشند)آنگ 

یی است توانایی یادگیری در محیط فرهنگی جدید را دارد فردی که دارای هوش فرهنگی بالا

رویایی   از  لذت  هابافرهنگو  جدید  گیبسونبردیم ی  و    ها پژوهش(نتایج  87:  2012)دانگ 

هوش داریمعنرابطه    دهنده نشان از  برخورداری  است.   یادگیری  و  فرهنگی  هوش  بین  ی 

بالا،   افرادقابل  نیبشیپ فرهنگی  در  یادگیری  برای  شمار    توجهی  ی د یآیمبه  ی  هاافته، 

که افراد در مورد اعمال خود    شودیمکه هوش فرهنگی موجب    اند دادهپژوهشی دیگر نشان  

بپرورانند)پترویک،   خود  در  را  شایستگی  احساس  اهداف،  به  دستیابی  با  و  کنند  مدیریت 

2011 :58.) 
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 دانشمندان از جمعی توسط یارشته نیب یاگونهبه بار، اولین برای فرهنگی هوش چارچوب

 این (. بر2004،  3، تامس و اینکسون 2006،  2، انجی و ارلی 1،2003انگ  و )ارلی شد معرفی

سازگاری فرد توانمندی" از  عبارتست فردی فرهنگی هوش مبنا،  یهانه یزم با مؤثر در 

و   .جدید فرهنگی انگیزشی  رفتاری،  شناختی،  است:  بعد  چهار  دارای  فرهنگی  هوش 

اقوام و ملل دیگر است و نوعی    صرفاًفراشناختی . بعد شناختی   مربوط به دانش فرد درباره 

فرد در این مرحله یک فرهنگ لغت فرهنگی است. بعد انگیزشی به رغبت و میل فرد برای  

های کلامی  دی اشاره دارد. بعد رفتاری به قابلیتی غیرخوهابافرهنگبرقراری ارتباط و تعامل 

و حرکتی افراد در حین برقراری ارتباط اشاره دارد. بعد فراشناختی نیز به دانش فرد درباره  

اشاره دارد.    وی جوانب خود در حین تعامل  همه این  هانقشه رابطه  فرد و زیرکی فرد در  ی 

است.   میهانام  ازجملهبعد  که  دیگری  یکی  جابه توان  ی  کرد  استفاده  فرهنگی   هوش  ی 

دیگر   و  فرهنگی  بین  دلارام،  هایستگیشاشایستگی  و  مرتضوی  نیا،  است)رحیم  جهانی  ی 

1388 .) 

 
 ( 2008: ابعاد هوش فرهنگی)ارلی و انگ،  1شکل

 از خود درک به است، فرهنگی هوش عینی و عقلانی منطقی، جزء که شناختی بعد

 این" :ابدییم هاپرسش این جواب در را پاسخ و پرداخته دیگران فرهنگ بر مبتنی رفتارهای

 فرهنگی هوش بعد این .(  93: 2003 انگ، و )ارلی "اند؟ گونهنیا چرا و انده ی شب چه به افراد

 دارد )ارلی دیتأک بیگانه فرهنگ تابوهای و ورسومآداب باورها، یادگیری و فرهنگ آموختن بر

 فرهنگ ماهیت نیچنهم افراد فرهنگی، بین رفتارهای آموختن با (.  2004 ،4موساکوفسکی و

 به شناختی، بعد ،گریدعبارتبه  .رسندیم آن از بهتری درک به شناخته و ترق یعم را خود

 توانایی و شناختی یریپذانعطافدیگران   و ما فرهنگ یهایژگیو و چیستی درباره مباحثی

 
1 Earley 
2 Ng &Earley 
3 Thomas &Inkson 
4 Earley&Mosakowski 
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 رفتارهای دیگران شناخت .پردازدیم دیگر فرهنگ به فرهنگ نوع یک از تجربیات انتقال در

 بسیار فرد اثربخش سازگاری در ،د یتردیب  فرهنگی، چند محیط یک در خود رفتارهای نیز و

 .است مؤثر

 تعامل برای که است فردی خاص رفتارهای از یامجموعه  فرهنگی، هوش رفتاری بعد 

 داد انجام  باید را یکارچه  اینکه دانستن .(2003انگ،  و دارد)ارلی ضرورت اثربخش فرهنگی 

شناخت) آن انجام چگونگی شناخت و  )بعد تلاش به میل و نگرش داشتن نیز و  ی(بعد 

 با ارتباط برای برقراری که شودیم  یتیبااهم رفتارهای و هامهارت ایجاد سازنه یزم انگیزشی(

 و هامهارت این از برخی دارد. ضرورت متفاوت فرهنگی و اجتماعی یهاگاهیپا از افرادی

 توافق عدم یا توافق کردن، خلاصه  پرسش، دادن، گوش  :از عبارت است  بین فردی ارتباطات

آموخته  مدیریت بحث در که ییهامهارت و  حرکات همچون .شودیم ارتباطات 

 سه خلاصه، دارای طوربه فرهنگی، . هوشهافن و ها نقش مذهبی،  ی،آداب،تشریفاترکلامیغ 

 معنای به مبنا، این  بر نیز، فرهنگی بین مؤثر تعاملات .است رفتاری و انگیزشی شناختی، بعد

با  ارتباط برقراری  که است متفاوت فرهنگی و  اجتماعی یهاخاستگاه از افرادی مطلوب 

خواهد شیازپ شیب فرهنگی، هوش یریکارگبه با ،شکیب  و توجهقابل نکته .شد تقویت 

خاصی   افراد ذاتی  ویژگی صرفاً فرهنگی، یهاتفاوت پذیرش و درک" که است این امیدبخش

 هوش توانمی ،العمرمادام یادگیری به مثبت نگرش و تجربه تمرین، آموزش، با  بلکه نیست،

  ( 42: 2006 همکاران و )بریسلین"داد افزایش را فرهنگی

 بافرهنگ را  خود  است  قادر اینکه  به فرد اعتماد و اطمینان فرهنگی هوش  انگیزشی مؤلفه

 تعامل افراد برای انرژی جهت و حجم فرهنگی، هوش انگیزشی مؤلفه .دهد تطبیق جدید

 در که شامل سطحی فرهنگی هوش انگیزشی بعد .دهدیم  نشان را جدید فرهنگ در مؤثر

 مؤلفه  .دارند و اعتماد اطمینان فرهنگی میان تعاملات در خود  یهاییتوانا مورد در افراد آن

از  و کلامی  اعمال نمایش  برای فرد قابلیت رفتاری افرادی  با  تعامل  در  مناسب  غیرکلامی 

( 2007)2(. پرفسون سون انگ 2004،  1)ارلی و موساکاسکی دهد یم ی مختلف نشان  هافرهنگ

 انگیزشی فراشناختی، � شناختی  متغیری است که حول متغیرهایی چون  نظرانصاحب   ازجمله

رفتار انگیزش دانش، استراتژی، بعد؛ چهار  در  رفتاری و  فرهنگی هوش  تبیین  برای را  و 

 فرهنگی میان تجربیات چگونه فرد معناست که بدین فرهنگی هوش استراتژی .کرد پیشنهاد

 دانش درک و کسب برای افراد که فرایندهایی است بیانگر استراتژی این .کندیم درک را

 
1 Earley , Mosakowski 
2 Soon Ang 
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 خود فکری فرایندهای مورد در افراد که افتدیم اتفاق  زمانی امر این .برندیم  کار به فرهنگی

 . کنند یم قضاوت دیگران و

 (. 2003: چارچوب هوش فرهنگی)ارلی و انگ،  2شکل

ابعادی دیگر   دارای  فرهنگی  کردن،  ازجملهاز دیدگاهی دیگر هوش  ، مدارا  اجتماعی شده   :

و   پذیری  می  هستی  ریپذانعطافمردم  را  شدن  اجتماعی  به  که  که  دانست  فرایندی  توان 

  شی هاییتواناو    دهدیم، به او شخصیت  آموزدیمی زندگی کردن در جامعه را  هاوه یشانسان  

وظا ایفای  جهت  در  بهرا  فردی  توسعه  یف  جامعه  از  عضوی  خلال بخشدیمعنوان  در  فرد   .

ایفای   برای  به دست  هانقشاجتماعی شدن شناخت لازم  را  اجتماعی  روند  آوردیمی  این   .

: شامل آموزش زبان، باورها و  ابدییمبسیار گسترده و پیچیده که در طول زندگی فرد تداوم  

  شده رفتهیپذگیری رفتارهای مناسب با هنجارهای  ی جامعه است و به فراهاارزش و    هانگرش

اما این روند    دهدیمبخش اجتماعی شدن، در دوران کودکی رخ    نیتریادیبن.  شودیممنجر  

ی اندیشید که در هنگام تولد و در طول روشنبهتوان  . میابدییم در سراسر عمر آدمی ادامه  

کودک  هاماه وضعیت  نخستین،  سویی    ازهرجهتی  از  کودک  است؛  واضح  و   طور بهروشن 

  اشیجسمانکامل بیرون از جامعه است و از نیازهای فیزیولوژیک خود که از طریق آمادگی  

مستقیم به او بپردازد،   طوربهتواند  کند، از سوی دیگر جامعه نمی پیروی می  شودیممشخص  

. برای اینکه  اشیجسمانی  هایدازمنینبرای ارضای    همآنمگر بطوریکه از طریق والدین او و  

روند اجتماعی شدن صورت گیرد لازم است در جامعه تمایل به اجتماعی کردن وجود داشته 

و برای    باشد  اما  بگیرند.  عهده  به  را  این مسئولیت  باشند که  داشته  افرادی وجود  همچنین 

اجتماعی شدن را  تمامی این فرایند بتواند انجام گیرد، ضروری است که کودک قابلیت    کهنیا

گذارده   اختیارش  در  که  امکاناتی  از  بتواند  و  باشد  کند)علی محمدی،    شودیم دارا  استفاده 
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(. اریکسون معتقد است وقتی انسان بداند که در اجتماع باید با دیگران چه تعامل  15:  1395

اژه تعلق  توان از وخواهد شد. در این مورد می  زیآممردمو مناسباتی برقرار کند، در حقیقت  

با  ی به معنای تعلق اجتماعی است، یعنی فرد قادر است که  زیآممردماجتماعی نیز نام برد.  

در خود احساس رضامندی دارد، به    جهیدرنتمناسبات فردی و اجتماعی برقرار کند،    گرانید

می توجه  آندیگران  و  دارند)شاملو،  کند  رضامندی  احساس  خود،  با  فرد  فعالیت  از  نیز  ها 

1382 :75  .) 

ای  های رایانه( در پژوهشی به بررسی ارتباط بازی1396ماردپور، محمودی و خرامین و پایی )

با   تحلیلی  توصیفی  مطالعه  این  پرداختند.  اجتماعی  هوش  و  هیجانی  هوش  بهره هوشی،  با 

نفر از دانش آموزان راهنمایی انجام گرفت نتایج حاصل از   200استفاده از پرسشنامه، بر روی  

ار تی مستقل، واریانس یکطرفه و ضریب همبستگی نشان دادکه بین نوع بازی با جنسیت  آم

رابطه معنی داری و هوش اجتماعی با ساعات صرف شده برای بازی رابطه معنی داری دارد، 

بین   ازطرفی  نداشتند.  داری  معنی  رابطه  هیجانی  و هوش  شناختی  با هوش  بازی  نوع  بین 

برای شده  صرف   ساعات  وجود بازی  میزان  داری  معنی  رابطه  آموزان  دانش  جنسیت  و  ها 

 نداشت.

های گروهی و محلی بر افزایش مهارت  ( در پژوهشی به تأثیر بازی1396آذر پیک و نصری)

با طرح   آزمایشی  پژوهش  این  پرداختند. روش  توان ذهنی  دانش آموزان کم  اجتماعی  های 

آزمون   بود.  –پیش  گواه  با گروه  آزمون  که در مرحله پس    .پس  داد  نشان  داده ها  تحلیل 

بین   وجود    2آزمون  معناداری  تفاوت  اجتماعی  مهارتهای  در  گواه  و  آزمایش  گروه 

نتیجه می گیرند کهp<0/05دارد) نهایت  در  و   دانش است، خوشایند فعالیت یک بازی ( 

 گروه در بازی  ادامه برای دهند تا افزایش را خود مناسب رفتارهای کنند می سعی آموزان

 تهای مهار افزایش باعث تواندمی محلی و گروهی  بازیهای گفت توانمی رو ازاین .بمانند

دانش  علی محمدی) ن ذهنی توا کم آموزان اجتماعی  تأثیر 1395شود.   به  ای  مقاله  ( در 

رایانهبازی اماری های  است.جامعه  پرداخته  آموزان  دانش  فرهنگی  هوش  ارتقای  بر  ملی  ای 

از روش نمونه گیری طبقه ای   شامل دانش استفاده  با  بودند که  آموزان متوسطه گیلانغرب 

نفر جهت مطالعه انتخاب شدند. نتایج تجزیه و تحلیل داده های حاصل از پیرسون    300ساده 

بازی tو   تحصیلی،  پایه  جنس،  سن،  بین  که  داد  رایانهنشان  و  های  ملی  ای  حادثه  ای 

راب  فرهنگی  هوش  با  محل  ماجراجویانه  رابطه  که  حالی  در  نداشت.  وجود  داری  معنی  طه 

بازی از  استفاده  میزان  بازی،  وسیله   ، رایانهسکونت  اقتصادیهای  پایگاه  اجتماعی،  -ای، 

رایانهبازی تحلیل  های  نتایج  بود.  معنادار  فرهنگی  هوش  با  ملی  تاریخی  و  ورزشی  ای 
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تاریخی ملی، پایگاه های اقتصادی  ای  رگرسیون گام به گام حاکی از آن است که بازی رایانه

اجتماعی، میزان بازی و محل سکونت دارای اثر مثبت و معناداری بر هوش فرهنگی بوده و   –

رایانه بازی  وسیله  رایانهمتغیرهای  بازی  و  اکشن  و  ای  منفی  اثر  دارای  ملی  ماجراجویی  ای 

( همکاران  و  نبوی  بودند.  فرهنگی  هوش  بر  بررسی 1394غیرمعناداری  به  پژوهشی  در   )

ای با هوش هیجانی در دانش آموزان پرداختند.آنان با اذعان به این که  نهارتباط بازیهای رایا

در   فردی  میان  روابط  در  است  اجتماعی  هوش  و  هیجان  براساس  مفهومی  هیجانی  هوش 

محیط تحصیل، کار و خانواده نمود روز به روز بیشتری یافته است.  این تحقیق توصیفی را  

میان   مقطع    200در  آموزان  دانش  از  گیری نفر  نمونه  روش  با  و  بجنورد   شهر  متوسطه 

تصادفی چند مرحله ای انجام دادند ، نتایج نشان داده که بین هوش هیجانی دانش آموزان با  

نوع بازی که بیشتر دوست داشتند انجام دهند و نوع بازی که بیشتر انجام می دادند ارتباط  

لیست   چک  متغیرهای  سایر  با  و  دارد  وجود  آماری  مشاهده  معنادار  آماری  معنادار  ارتباط 

 نشد.  

دوستی پرداختند ،  ( در پژوهشی به بررسی رابطه هوش اخلاقی با نوع1394خالقی و چناری)

همبستگی است  نوع از و توصیفی آن، اطلاعات تحلیل و گردآوری شیوه و کاربردی پژوهش، 

 معنادار  رابطه ویاندانشج دوستینوع با اخلاقی هوش مؤلفه های بیشتر بین نتایج نشان داد

 میزان و کنکور رتبه مختلف سنی، رده های در دانشجویان اخلاقی هوش بین .وجود دارد

 رده های در دوستی دانشجویاننوع  بین .ندارد وجود معنادار تفاوت هاآن  والدین تحصیلات

 تفاوت کنکور، رتبه با اما ندارد، وجود معنادار تفاوت ها،آن  تحصیلات والدین و سنی، مختلف

 است اکتسابی اخلاقی هوش که این به توجه است، آنان نتیجه می گیرند که با بوده معنادار

دانشجویان هوش  رشد به منجر  که آموزشهایی است، مرتبط دوستینوع با و می  اخلاقی 

دانشگاه سطح بالارفتن نهایت در و دوستینوع افزایش موجب میتواند شود، شود.   علمی 

بازی1388دلبری، محمدزاده و دلبری) تأثیر  به  پژوهشی  رایانه( در  بهره هوشی،  های  بر  ای 

زمان واکنش و زمان حرکت نوجوانان پرداختند، روش پژوهش علی مقایسه ای بود و جامعه  

از دانش آموزان پسر دبیرستان های منطقه یک شهرستان تبریز بود.   آماری شامل متشکل 

ای بر بهره هوشی، زمان واکنش ساده،  زمان حرکت ساده ،  های رایانهنتایج نشان داد بازی

نتایج   و  است،  داشته  داری  معنی  تأثیر  تشخیصی  حرکت  زمان  و  تشخیص  واکنشی  زمان 

نتیجه انجام   بهره هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت نوجوانان در  از بهبود  پژوهش حاکی 

 ای بود. های رایانهبازی
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پین و  ول  دوستی  0200)1کال  که  نوجوانانی  که  رسید  نتیجه  این  به  خود  تحقیق  در   )

ای  علاقمند می شوند، اما هیچ دلیلی که نشانگر  الکترونیک برقرار می کنند  به بازیهای رایانه

رایانه بازیهای  نیامد. همچنین بین میزان  تأثیر  اجتماعی نوجوانان باشد بدست  انزوای  بر  ای 

(در   1998)2همکاران  و ای نیز ارتباط وجود داشت . کوئپایانهپرخاشگری و انجام بازیهای ر

 مقدار ای رایانه بازی انجام پژوهشی که بر روی آزمونگرها انجام داد نتیجه می گیرند که  

را از شده رها دوپامین  بازی مشغول ها  آزمودنی که هنگامی هاآن .دهد می افزایش مغز 

 گیری  اندازه را مغز در شده رها میزان دوپامین مغزی اسکن از استفاده با بودند، ای  رایانه

 و دوپامین افزایش غیرعادی علت .کردند مشاهده آن مقدار در توجهیقابل افزایش و کرده

روی  بر مشابه تحقیقات نتایج  اما است، نشده شناخته خوبی به انسان مورد در آن، تأثیر

 ادراکی، تمرینات حین در مغز دوپامین تغییرات که اند داده نشان صحرایی های موش

( پس از انجام 2000)  3. پاتون آورد می وجود به مغزی کارهای ساز و در  را مهمی اصلاحات

ای و اینترنت بیشتر بر سبک زندگی و  بررسی هایی به این نتیجه رسیدند که بازیهای رایانه

می اثر  افراد  آن فرهنگ  نظر  به  ازگذارد.  های جدید  رسانه  ارائه    ها  برای  نوین  شیوه  هزاران 

پیامهای بازرگانی استفاده می کنند که روی خودپنداره ، تصور بدن، جنسیت و مصرف مواد  

برور) دارند.  اثر  الکل  انجام  پرستاری رشته دانشجویان روی بر که ایی مطالعه در (2000و 

خودآگاهی،   قبیل از فراوانی مهارتهای شامل  هیجانی هوش که رسیدند نتیجه این به دادند

نوع برقراری در مهارت خودکنترلی، انگیزش، همدردی، و   در که هستند دوستیارتباط 

 با افراد بهتر استفاده نشانگر تواندمی و هستند مهم بسیار ها آن و شغلی تحصیلی عملکرد

این بالا هیجانی هوش می  2009)4گیلسون.باشد ها مهارت از  نتیجه  این  به  پژوهشی  در   )

رسند که بازی راه را برای دوستی و مراوده میان کودکان همسال می گشاید و کودک کم کم  

احساس می یک جمع  از  عضوی  را  و خود  کردار خویش  و  رفتار  منصفانه  ارزیابی  به  و  کند 

و  همبازی همکاری  و  اتحاد  سوی  به  کودک  شخصیت  بازی  حین  در  پردازد.  می  هایش 

او به وجود می ق نوعهمبازی شکل می گیرد و شور و شو دوستی و احساس مسئولیت در 

 آید. 

 
1 Kal Vell & Peain 
2 Koepp 
3 Paton 
4 Gilson 
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ای بر انزوای اجتماعی، عزت نفس پایین تر و پرخاشگری را ( نقش بازیهای رایانه2000)1پین

از یک پرسشنامه که توسط   این کار  برای  ساله   8دانش آموز    204مورد بررسی قرار دادند 

ای و عزت نفس ارتباطی  بین بازیهای رایانه  تکمیل شد، نتایج نشان داد که در بین دختران ،

های  نمره  همچنین  شد.  مشاهده  دو  این  بین  منفی  رابطه  پسران  در  اما  ندارد؛  وجود 

رایانه  بازیهای  قرار گرفتن  میزان در معرض  با  مثبت داشت. سایر پرخاشگری  ای همبستگی 

ها  ا می پردازند به این بازیهنتایج نشان داد که با وجود اینکه بچه هایی که به این گونه بازی

ها پیدا می کنند ، اما هیچ شاهدی در این زمینه  علاقمند شده و نوعی احساس دوستی با آن

ای منجر به انزوای اجتماعی شود دیده نشد.براساس آنچه که گفته شده مدل  که بازی رایانه

 :مفهومی تحقیق در شکل زیر آمده است

 

 
 دوستیای ملی بر هوش فرهنگی و حس نوع های رایانه تأثیر بازی  : مدل مفهومی تحقیق3شکل

 

همان طوری که در مدل مفهومی بالا مشاهده می شود این تحقیق دارای سه متغیر است که 

بازی   در دو فرضیه اصلی به بررسی آن خواهیم پرداخت، فرضیه اصلی اول به بررسی تأثیر 

دوستی دانش آموزان پرداخته و فرضیه دوم به ای بر ارتقای هوش فرهنگی و حس نوعرایانه

نوع حس  و  فرهنگی  هوش  متغیر  دو  بین  رابطه  واقع  بررسی  در  و  پردازد  می  دوستی 

ای متغیر مستقل های رایانههمبستگی آنان را مورد آزمون قرار می دهد. در این تحقیق بازی

 دوستی متغیرهای وابسته هستند.و هوش فرهنگی و حس نوع

 
1 Peain 



 یمهناز بزمو پور  ی عل هیمرض...    با حس یهوش فرهنگ یمولفه ها یبر ارتقا  یمل یاانهیرا  ی هایباز ریتأث یبررس

55 

پژوهش همبستگی روش  اجرا   روش  لحاظ  از  و  کاربردی  هدف  لحاظ  از  حاضر  پژوهش   :

شهرستان   متوسطه  اول  دوره  دختر  آموزان  دانش  شامل  آماری  جامعه  شود.  می  محسوب 

 600اسفراین می باشند که براساس گزارشی از آموزش و پرورش شهرستان اسفراین ، تعداد  

استفاده با  نمونه  تحقیق حجم  این  در  بودند.  تعداد    نفر  مورگان  دانش   201از جدول  نفراز 

گیری  نمونه  روش  شدند.  انتخاب  تصادفی  روش  به  اول  دوره  متوسطه  مقطع  دختر  آموزان 

تصادفی بود. در این پژوهش ابتدا از بین تمامی دبیرستان های شهرستان اسفراین که شامل 

به مدارس و در  مدرسه به شیوه تصادفی انتخاب شد سپس با مراجعه    5دبیرستان بود    10

دانش آموز به روش تصادفی انتخاب شد،   45 اختیار داشتن لیست دانش آموزان از هر مدرسه

بازی روز  در طول  که  بودند  انتخاب شده کسانی  آموزان  تاب،  دانش  لپ  با  کامپیوتری  های 

ز کامپیوتر، موبایل و تبلت انجام می دادند. لازم به ذکر است که ورود به مدرسه با کسب مجو

 از سازمان آموزش و پرورش صورت گرفت. 

 سوالی 20: برای اندازه گیری هوش فرهنگی از پرسشنامه هوش فرهنگیابزارهای پژوهش

گزینه ای    7گزاره )پرسش(    20( استفاده شد. این پرسش نامه شامل2004ارلی و پترسون)

رفتاری( را    است که ابعاد چهارگانه هوش فرهنگی )هوش فراشناختی، شناختی ، انگیزشی و

اندازه گیریمی سنجد.   نوع  برای  ( 2003دوستی کارلو)حس نوع  پرسشنامه  از  دوستیحس 

نمره گذاری شده و    6تا    1سؤال می باشد. پاسخ تمام سوالات از    14استفاده شد که شامل  

روایی  5نمره   تایید  برای  رفتار نوعدوستانه دلالت دارد.  بالاترین درجه ی  روایی   به  با روش 

وایی ابزار تحقیق، پرسشنامه ها در اختیار استاد محترم راهنما قرار گرفته و مورد تایید  محت

با ضریب   ها  پرسشنامه  پایایی  تایید  آمد. جهت  در  اجرا  مرحله ی  به  و سپس  گردید  واقع 

پایایی   دارای  فرنگی  هوش  پرسشنامه  که  گردید،  محاسبه  کرونباخ  حس  83/0آلفای  و 

پایایی   دارای  روش  75/0نوعدوستی  تحلیل    داده  تحلیل  و  تجزیه  بود   و  تجزیه  برای  ها: 

استنباطی ابتدا فرض نرمال بودن داده ها بررسی شد و سپس داده های جمع آوری شده با  

آماری    افزار  نرم  از  پیرسون، و    Lisrel و22spssاستفاده  آزمون آماری ضریب همبستگی 

 مدل معادلات ساختاری تجزیه و تحلیل شد.

فرضیه  ایهیافته بازی  پژوهش:   : از  بود  عبارت  پژوهش  رایانهاول  هوش  های  ارتقای  بر  ای 

با توجه به نرمال بودن داده ها،   .دوستی دانش آموزان تأثیر داشته استفرهنگی و حس نوع

تک نمونه ای استفاده شد، که نتایج این آزمون در جدول  tجهت بررسی این فرضیه از آزمون  

 زیر آمده است: 
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 تی تک نمونه ای  : تحلیل1شماره  چدول
 متغیرها Df T معناداری  انحراف معیار  اختلاف میانگین 

 هوش فرهنگی  45/26 200 000/0 75/1 27/3

 دوستی نوع 65/36 200 000/0 74/1 51/4

همانطور که در جدول فوق مشاهده می شود میانگین نمره هوش فرهنگی دانش آموزان در 

دارای    نمونه   استاندارد  گروه  معناداری)  75/1انحراف  طور  به  که  نمره p<0/001بود  از   )

نوع  20برش نمره  میانگین  بود. همچنین  دارای  بالاتر  نمونه   آموزان در گروه  دانش  دوستی 

استاندارد   معناداری)  74/1انحراف  طور  به  که  برشp<0/001بود  نمره  از  بود.    20(  بالاتر 

دوستی  ای بر ارتقای هوش فرهنگی و حس نوعای رایانههتوان گفت که بازیبراین اساس می

 دانش آموزان  تأثیر معناداری داشته است.

مولفه های هوش فرهنگی)هوش شناختی، فراشناختی،   بین :دوم عبارت بود از این که فرضیه 

دهند،  ای انجام میهای رایانهآموزانی که بازیدوستی دانشو حس نوع رفتاری و انگیزشی(  

با توجه به نرمال بودن توزیع داده های مربوط به متغیرهای مورد   .ه معناداری وجود داردرابط

توان برای بررسی روابط در این فرضیه از ضریب همبستگی پیرسون استفاده کرد.  مطالعه، می

 :که نتایج آن در جدول زیر آمده است
 نوعدوستی دانش آموزان   : ماتریس همبستگی بین مولفه های هوش فرهنگی  و حس 2جدول شماره

 متغیرها

 حس نوعدوستی 
وجود 

 رابطه 
ضریب همبستگی   نوع رابطه 

 پیرسون 
 معنی داری 

 مستقیم  دارد 000/0 26/0 هوش شناختی

هوش  

 فراشناختی
 مستقیم  دارد 000/0 48/0

 مستقیم  دارد 01/0 16/0 هوش رفتاری 

 مستقیم  دارد 01/0 16/0 هوش انگیزشی 

 مستقیم  دارد 04/0 27/0 هوش فرهنگی 

                     p< 0/01    ∗                      
دوستی  همان طوری که در جدول بالا مشاهده می شود،، بین هوش فراشناختی و حس نوع

بازیدانش که  رایانهآموزانی  میهای  انجام  سطح  ای  در  معناداری  رابطه  و  01/0دهند،    ،

دوستی رابطه در سطح  (؛ بین هوش شناختی و حس نوع p< 0/01  و r= 0/48)همبستگی

همبستگی  01/0معناداری   و   ،(r= 0/269 و  p< 0/01 حس و  انگیزشی  هوش  بین  (؛ 
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 >p  و r= 0/167)، و همبستگی  01/0آموزان  رابطه در سطح معناداری  دوستی دانشنوع

،  01/0معناداری    آموزان رابطه در سطحدوستی دانش( و بین هوش رفتاری و حس نوع0/01

بر این اساس  با توجه به مثبت بودن   .( وجود دارد  p< 0/01  و r= 0/167)و همبستگی  

رابطه ضریب همبستگی می نوعدوستی یک  مولفه های و حس  این دو  میان  توان گفت که 

معنادار مستقیم وجود دارد، بدین معنا که با افزایش یک متغیر، متغیر دیگرافزایش می یابد.  

نوعاز سو فرهنگی و حس  به جدول فوق  هوش  توجه  با  و  به صورت کلی  دوستی  ی دیگر 

بازیدانش که  رایانهآموزانی  انجام میهای  این  ای  که   ، دارند  معناداری  رابطه  با هم  دهند،  

 >p  و r= 0/27)دوستی  ، بین هوش فرهنگی و حس نوع05/0رابطه در سطح معناداری  

توان گفت که  بر این اساس  با توجه به مثبت بودن ضریب همبستگی می  .(؛ می باشد0/05

میان این دو متغیر نیز یک رابطه معنادار مستقیم وجود دارد، بدین معنا که با افزایش یک  

   دوستی( افزایش می یابد.متغیر)هوش فرهنگی( ، متغیر دیگر)حس نوع

تاری در نرم افزار لیزرل استفاده شد.  به منظور آزمون این فرضیه از مدل یابی معادلات ساخ

عنوان متغیرهای مشهود ؛ و متغیر  دراین مدل هر یک از ابعاد متغیرهای هوش فرهنگی  به

عنوان متغیرهای مکنون در نظر گرفته شدند. مدل مسیر دوستی بههوش فرهنگی و حس نوع

نوع حس  بر  فرهنگی  هوش  ابعاد  دانشتأثیر  بازیدوستی  که  رایانههاآموزانی  انجام  ی  ای 

 دهند در شکل زیر و شاخص های برازندگی مدل در جدول   نشان داده شده است:می

 
: مدل مسیر تأثیر ابعاد هوش فرهنگی )هوش فراشناختی، شناختی، انگیزشی و رفتاری( بر  4شکل

 دوستی حس نوع 
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دوستی  حس نوع   : شاخص های برازش الگوی تأثیر هوش فرهنگی و ابعاد آن بر روی3جدول شماره

 دانش آموزان 

RMR RMSEA CFI IFI TLI GFI X2/d.f.  شاخص ها 

 مقدار معیار  3 > 0/90 < 0/90 < 0/90 < 0/90 < 0/08 > 0/10 >

 مقدار گزارش شده  1/76 0/96 0/97 0/98 0/98 0/068 0/146

توسط  شده  معرفی  های  شاخص  از  شده  آزمون  مدل  برازش  میزان  بررسی  برای 

شامل  2011کلاین) شاخصها  این  شد.  استفاده   )X2/d.f.    از کمتر  مقادیر  که  قابل    3، 

( که مقادیر  CFI( ، شاخص برازش تطبیقی )  GFIپذیرش هستند، شاخص نیکویی برازش)

از   الگو هستند،    9/0بیشتر  (  FIشاخص نیکویی برازش تعدیل یافته )نشانگر برازش مناسب 

نشانگر    1/0که مقادیر کمتر از    RMRقابل قبول هستند، شاخص    9/0که مقادیر بیشتر از  

( که مقادیر  RMSEA برازش مناسب الگو هستند ومجذور میانگین مربعات خطای تقریب ) 

از   های    8/0کمتر  شاخص  نیز  فوق  جدول  در  هستند.  الگو  مناسب  برازش  برازش نشانگر 

الگوی آزمون شده گزارش شده اند که با توجه به معیارهای مطرح شده ، الگوی آزمون شده  

 برازش مناسبی با داده های گردآوری شده دارد. 

 بحث و نتیجه گیری 

د عصر  ظهور  پ   تالیجیبا  ا  یفناّور  ریگچشم  یهاشرفتیو  کم  ن یدر  رسانهعصر،    ی هاکم 

  یهارساختیپا به عرصه وجود نهادند. فارغ از بحث توسعه بسترها و ز  زین  د یو جد  تالیجید

  یکلکه به   میهست  زین  ید ی جد  یهاما شاهد رسانه  و،یو راد  ونیزیمانند تلو  یجمع  یهارسانه

ا  ی کیدارند.    تریمی قد  یهابا رسانه  ی ساختار متفاوت را م نوع رسانه  نیاز    ی هایباز  توانیها 

ا  ییدئویو و  یاانهیرا است که در عمر کوتاه    یصنعت  یاصنعت رسانه  ا یرسانه و    نیدانست. 

دهه پ   یاچند  اقتصاد  یادیز  ی هاشرفتیخود،  بعد  از  چه  تأث  یرا  بعد  از  چه    یرگذاریو 

  ییهارسانه   نیتراز محبوب   یکی  یگفت که صنعت باز  توانیم  ئتجرداشته است. به   یفرهنگ

از   ی از آمارها حاک  یخودکرده است. برخ  ریاست که از کودک چندساله تا افراد مسن را درگ

و    کنند یم   یرادارند، باز  ی که رتبه اول در صنعت باز  ها ییکا یاز آمر  %58است که حدود    نیا

   (. 2013،  ی سرگرم یافزارهاهستند)موسسه نرم یباز هلدر هر خانه دو نفر ا نیانگیطور مبه

از دو جنبه  صنعت بازی رایانهموضوع   ایران  است ، جنبه اول، ظرفیت    بحثقابلای ملی در 

است .    وکارکسب تجاری و اقتصادی بالای این صنعت  و لزوم استفاده از پتانسیل برای رونق  

حوزه هاتیظرفو    ها تیجذاب  رغم یعل ایرانی  فعالان  مورد  در  لازم  رشد  عدم  شاهد  بازار،  ی 
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طبق  . هستیم  سال  ررسمیغ آمار    بازی  در ریمگمیلیون  20  باوجود  1391ی  کننده(  )بازی 

در    شدهفروختهبازی    5/0میلیون ساعت بازی در روز، تنها کمتر از  40سنین مختلف و حدود  

است)احمدی،   بوده  ایرانی  ایران،  است. 1392بازار  خارجی  تسخیر محصولات  در  بازار  و    .)

از   اینکه وقتی بیش  درصد بازار بازی کشور در 95وجه دیگر مسئله، مباحث فرهنگی است. 

از تأثیرات فرهنگی خاص خود را بر جامعه می  حتماًدست محصولات خارجی است،   گذارد. 

فر نباید  دیگر  قابلسوی  بخش  که  کرد  و  اموش  کودکان  عرصه  این  مخاطبان  از  توجهی 

.  پردازندیمنوجوانانی هستند که در سنین تربیت قرار داشته و بخشی از وقت خود را به بازی  

ها تأثیرات خود را ب از جمله بر روی  از طریق این بازی  ها فرهنگکه محتوای    نجاستیادر  

( که می توان به هوش فرهنگی  114:  1394عظی نژاد،  )جواهری و واگذارندیمهوش کاربران  

 اشاره کرد. 

به    کهییازآنجا رفتار  توانایی  فرهنگی  موقعیتاوهیشهوش  در  مناسب  تنوع ی  دارای  های 

میباشدیمفرهنگی   را  ،  آن  فرهنگی  امؤلفه توان  ارزیابی شایستگی  در  اصلی  .  قلمداد کردی 

هایی دانسته  سیر و اقدام اثربخش در موقعیتهوش فرهنگی یک قابلیت فردی برای درک، تف

شده است که از تنوع فرهنگی برخوردارند، این تعریف با رویکردهایی که هوش را یک توانایی  

هوش فرنگی    گر یدیعبارتبه(.   2004، توافق بیشتری دارد)ارلی و پترسون،  دانندیمشناختی  

 این ما برای و است دیگر یهاافرهنگب برای مواجهه مناسب العادهفوق بک توانمندی)ابزار(  

وجود را  انتظار  بشناسیم بهتر را دیگر ی هافرهنگ و هاارزش قواعد، تمامی که آوردمی  به 

(.  43:  1392،    ی و شعبان  ،ی لیخل  ،یفراهان به نقل از درویش،    1390 ،بختکین و )اسماعیلی

به فرهنگی هوش مربوط   دارد ییهاییتوانا از جانبههمه و کلی یامجموعه اشاره   به که 

هوش اغلب    رون یازا(.2007،    1شوند)آنجلمی توصیف فرهنگی تنوع است که با ییهاتیموقع

یادگیری و عملکرد در نظر گرفته  به تفاوت در  ایجاد  اصلی  .هوش شودیمعنوان یک فاکتور 

افراد   به  را  قابلیت  این  را درک کنند و    دهدیمفرهنگی  الگوهای رفتاری مخاطبان خود  که 

را   جهیدرنت خود  فرهنگی  بین  مدیریت  قدرت  و  داده  کاهش  را  فردی  بین  ارتباطی  موانع 

و خانی،   از  1392افزایش دهند)غفاری  یکی  پترسون  نظر  به  آموزش هاروش  نیمؤثرتر(.  ی 

اگیر با کمک برخی  فردی و عملی برای افزایش هوش فرهنگی، ترسیم چارچوب فرهنگی فر

مساوات/  هاشاخص مثل،  ملی  فرهنگی  فرد/ /مراتبسلسله ی  غیرمستقیم،  مستقیم/  روابط   ،

اشکال گوناگون فرهنگی    ◌ٴ نه یدرزمجمع، روابط/ ضوابط و ریسک/ اطمینان است. خودآگاهی  

 
1 Angel at eals 
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ی فرهنگی بین فرد  سازهمسانتواند باعث تعمیق درک افراد از تفاوت در استعداد نهانی و  می

برخی   اجتماعی  رفتار  تیپ   یک  در  سبب    هایژگیومحاط  اکتسابی  و  ذاتی  مشخصات  و 

 . شوندیمافزایش انگیزه یادگیری 

از   پیشهامقوله  ن یترمهمیکی  نوعی  همدلی   مطلوب،  اجتماعی  رفتار  کننده  دوستی  بینی 

 دوستینوع  .هستند اجتماعی مطلوب رفتارهای از  یارمجموعه یزدوستانه ی نوعرفتارهااست، 

،  زاندیانگیبرم دیگری نفع خاطر به را داوطلبانه که رفتارهای  است ذاتی  یازهیانگ به معنای

و ها،ارزش لهیوسبه  یا دیگران دغدغه خاطر به که اعمالی  شده درونی اهداف اصول 

تنبیه)  از اجتناب یا مادی یا  اجتماعی  یهاپاداشانتظار   واسطهبه نه و  اندشدهخته یبرانگ

نوع (. محرک1989،  1ایزنبرگ   دیگری رفاه یا نیاز براثر داوطلبانه کمکی که دوستانهرفتار 

پاسخ است؛  دیگران به با کمک همساز شده درونی اصول و  هنجارها نیز و  همدلانه است، 

رفتارهای اصلی عامل دو گفت توانیم  و اصول  و همدلی دوستانهنوع  اجتماعی برای 

 دیگری وضعیت عاطفی از  که است درونی واکنشی همدلی .هستند شده هنجارهای درونی

 سنجش  ابزار  (این1998،  2است)ایزنبرگ و فابس  وضعیت آن با متناسب و ردیگیم نشأت

 یهاارزش  و همدلی اجتماعی، مسئولیت مهرورزی، اخلاقی، استدلال با مثبتی ارتباط

 مثبت دارد. اخلاقی

  متغیر دو  بین  پیرسون  مشخص شد که ضریب همبستگی    یه و تحلیل داده هابا توجه به تجز

بازیدوستی دانشو حس نوع هوش فرهنگی   رایانهآموزانی که  انجام میهای  برابر    دهند ای 

از سطح معنی   معنی داری کوچکتر می باشد، که 04/0 برابر مقدار )معنی داری( p و با 27/0

بین   مستقیمبودن ضریب همبستگی نشان از رابطه  مثبت  ، در ضمن  است  داری 

متغیر   دو  حس   استاین  میزان  آموزان،  دانش  فرهنگی  هوش  افزایش  با  که  معنی  بدین 

اندازه  نوع به  نیز  آنان   می    27/0دوستی  تایید  فرضیه  این  اساس  این  بر  یابد.  می  افزایش 

یافت باشد  نتیجه رسیده  این  به  این فرضیه که  که   شود.پژوهشی مشابه  آنجایی  از  اما  نشد 

پردازش  برای  فر  استعداد  با  مرتبط  است که  اجتماعی  از شناخت  هوش هیجانی یک جنبه 

تأثیر بازی( ، می14احساسات خود شخص و دیگران می باشد) از لحاظ  های  توان گفت که 

( 1396(، ماردپور و همکاران)1394ای بر هوش هیجانی با تحقیقات نبوی و همکاران)رایانه

توان گفت که چون دانش  ( همسویی دارد. در تبیین این فرضیه می2008ارکر و همکاران)پ 

 
1 Eisenberg N, Mussen P. 
2 Eisenberg N, Fabes RA.  
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بازی انجام  خلال  در  رایانهآموزان  این  های  بر  شود  می  برو  رو  مختلفی  های  فرهنگ  با  ای 

بازی این  از  زیادی متأثر  تا حدود  آنان  باید نوع  اساس هوش فرهنگی  ها است ، هرچند که 

رایانهبازی بازی  ایهای  بسا  چه  داد،  قرار  توجه  مورد  هوش  را  بر  مخربی  تأثیر  مخب  های 

نوع و حس  بازیفرهنگی  چنانکه   ، بگذارد  آموزان  دانش  مستقیما حس دوستی  های خشن 

بنابراین با توجه به نتیجه این فرضیه  نوع دوستی دانش اموزان را مورد حمله قرار می دهد، 

های هستند به این  ساخت و انتشار این نوع بازی  توصیه می شود که سازمانهایی که مسئول

هوش  های  مؤلفه  میان  که  داد  نشان  .نتایج  باشند.  داشته  بیشتری  توجه  متأثر  عوامل 

انگیزشیو رفتاری با  حس نوع دوستی رابطه معناداری وجود دارد  بر  فراشناختی، شناختی، 

که میان این متغیرها یک   توان گفتاین اساس  با توجه به مثبت بودن ضریب همبستگی می

رابطه معنادار مستقیم وجود دارد، بدین معنا که با افزایش یک متغیر، متغیر دیگرافزایش می  

بازی ارتباط  لحاظ  از  نتایج  این  رایانهیابد.،  تحقیقات حسن  های  با  فراشناختی  هوش  بر  ای 

همکاران) و  می1394نتاج  فرضیه  این  تبین  در  دارد  همسویی  ک(  گفت  های توان  کنش  ه 

می کمک  آموز  دانش  به  فراشناختی  هوش  به  مربوط  را  فراشناختی  خود  عملکرد  که  کند 

ای از جمله روش های های رایانهارزیابی کند و موانع بهبود و پیشرفت خود را رفع نماید بازی

آموزشی هستند که به خاطر جذابیت بالایی که دارند افراد را به درگیری عمیق با آن مبتلا 

توان اذعان کرد که  کند، بنابراین تأثیر گذاری بهتری بر آنان خواهد داشت از این رو میمی

توان دوستی نیز موثر واقع می شود.همچنین  میهوش فراشناختی بر جنبه هایی از حس نوع

توانند موجب پیشرفت  ای یک فعالیت شناختی هستند که میهای رایانهاذعان کرد که  بازی

های  (، از این رو تأثیر بازی1997،  1اختی و ادراکی شوند)گلدستین و کاجیکوفرایندهای شن

ای بر هوش شناختی دانش آموزان امری اجتناب ناپذیر است ، این امر به نوبه ی خود  رایانه

 دوستی دانش آموزان که مقوله ای اجتماعی است نیز موثر است.بر حس نوع

انگیزش   بعد  که  دهد  می  نشان  های  ارتباط  یافته  نیز  اجتماعی  تعاملات  با  فرهنگی  هوش 

معناداری دارد. افرادی که از نظر انگیزش هوش فرهنگی در سطح بالایی هستند با توجه به 

موقعیت  در  را  خود  انرژی  و  نوجه  دارند،  که  ذاتی  تعاملات  علاقه  برای  فرهنگی  بین  های 

بالاتری   سطح  از  که  کسانی  بنابراین  کنند  می  هدایت  فرهنگی  اجتماعی  هوش  انگیزش  از 

رایان و  دسی  های  پژوهش  نتایج  با  که  بندورا 1985)2برخوردارند  و  2002)1(   و طولابی   )

 
1. Goldstein, J., Cajko, L.,  
2 Deci 

3 Bandura 
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( همسویی دارد. همچنین مطالعات نشان می دهد که رابطه ای مثبت میان  1394همکاران)

( خلاقیت  2،2001بازی و بهبود توجه مهارت های برنامه ریزی و نگرش ها)مک کان و زانس

(سازماندهی هیجانی  و رفتاری وجود داردو بازی برای 2002،  3و تفکر همگرا)هولمز و گیگر

دارد) ضرورت  شناختی   مهارتهای  بر  20تحول  بازیهای  که  تاثیری  به  توجه  با  رو  این  از   )

دوستی که مقوله ای احساسی و اجتماعی است مهارتهای رفتاری و به مثابه ی آن حس نوع

 که این تأثیر و تأثرات بر افزایش و کاهش این مهارتها تأثیر دارد.   توان اذعان کردمی

تواند آثار و فوایدی را برای اجتماع از سوی دیگر می توان اذعان کرد که هوش فرهنگی می

. کاهش  3. درک متقابل  و افزایش تفاهم بین افراد  2. تقویت ارتباطات  1انسانی داشته باشد:  

همواره برای دستیابی به اهداف خود    هاانسانجتماعی. بنابراین  مشکلات ادراکی و تعاملات ا

برقرار    ارتباط  دیگران  را    کنندیمبا  ارتباطات  این  که  هستند  این  دنبال  به  ی اگونه بهو 

یی هستند که بتوانند از طریق هایژگیو به دنبال    هاانسانبرقرار نمایند. همچنین    تراثربخش

که   رسدیمداشته باشند به نظر    هاانسانی را با دیگر  مؤثرترارتباطات    هایژگیوتقویت این  

از   فرهنگی  میهایژگیوهوش  که  باشد  زمینه  ی  این  در  و    رسانکمکتواند  باشد)طولابی 

 (. 287: 1394همکاران، 

فرضیه از  حاصل  نتایج  اساس  پیشنهاد بر  پژوهش  بازی  های  تولید  در  که  شود  های  می 

بر هوش  رایانه تاثیری که  به دلیل  باشند و  به نوع فرهنگ جامعه ی هدف توجه داشته  ای 

بازی از  بعد  این  به  دارند  بازیفرهنگی  طراحی  در  و  شود  داده  اهمیت  رایانهها  به  های  ای 

ارزش قائل    دوستی و سایر مقوله های اجتماعی اهمیت و اموری اجتماعی همچون حس نوع

ارتقای حس نوع برای  اجتماعی مشکلاتی  دوستی دانششوند. بطوریکه  از لحاظ  آموزانی که 

بازی  از  رایانهدارند  نوع های  حس  قوت  و  افزایش  به  منجر  که  استفاده  ای  شود  می  دوستی 

های  کنند و با توجه به این که هوش فرهنگی دارای ابعاد چهارگانه ای است در طراحی بازی

های پژوهش  ای به هر یک از این مقوله های توجه شود. بر اساس نتایج حاصل از فرضیه نهرایا

ای به نوع فرهنگ جامعه ی هدف توجه داشته های رایانهدر تولید بازی پیشنهاد می شود که

 ها اهمیت داده شودباشند و به دلیل تاثیری که بر هوش فرهنگی دارند به این بعد از بازی 

 
4 Holmes R, Geiger C.  
5 McCune L, Zanes 
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ب. طراحی  رایانهازیدر  نوع های  حس  همچون  اجتماعی  اموری  به  مقوله ای  سایر  و  دوستی 

نوع حس  ارتقای  برای  همچنین  شوند.  قائل  ارزش  و  اهمیت  اجتماعی  دوستی  های 

ای که منجر به افزایش های رایانهآموزانی که از لحاظ اجتماعی مشکلاتی دارند از بازیدانش

نند. از این رو با توجه به این که هوش فرهنگی دوستی می شود استفاده کو قوت حس نوع

بازی طراحی  در  است  ای  چهارگانه  ابعاد  رایانهدارای  های  های  مقوله  این  از  یک  هر  به  ای 

ای بر ابعاد های رایانهتوجه شود. به محققان پیشنهاد می شود که به بررسی رابطه بین بازی

نش آموزان پسر بپردازند. و سنجش دوستی در میان داچهارگانه هوش فرهنگی و حس نوع 

های هوش ، بازیهای اجتماعی بر هوش فرهنگی و  های خشن، بازیها از جمله بازینوع بازی

دوستی دانش اموزان دختر و پسر را در راس مطالعات خود قرار دهند.  پیشنهاد می  حس نوع

دوستی  و حس نوع  شود معلمان و مدیران به بررسی تأثیر بازیهای بر ارتقای هوش فرهنگی

 آموزانی بپردازند که از لحاظ اجتماعی دارای مشکلات و مسائلی عدیده هستند. دانش
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  .45-32:  1شماره    17سال    ، ییاستثنا  تیو ترب  م یتعل  ، یدانش آموزان کم توان ذهن  یاجتماع 

  . مصاحبهیاانهیرا یا یباز ی مل اد یبن ی ( معاون بازرگان1392احمد) ،یاحمد −

زارع   ان،یجواد  م؛یمر  بهزادمنش، − رفتارها1395حسن)  ،یمحمودآباد  یرضا؛    ی اجتماع   ی(. 

 .40-31(: 3)5 ،ی اجتماع  ی. فصلنامه مددکارزدیمطلوب دانش اموزان متوسطه شهر 

 انتشارات رشد: تهران ت،یشخص ی(. روان نشاس1382احمد) زدان،یپال −

  ی، نشر دفتر پژوهش ها  یمیشدن و فرهنگ ، محسن حک  ی(. جهان1381جان)  نسون،یتامل −

 : تهران  یفرهنگ

فرهنگ1387کر)   نکسن،یا  ، یس   دیوید   توماس، − هوش   . و    یبرا  ی انسان  یمهارتها   ؛ ی (  کسب 

م   ،یجهان   یکارها ناصر  وداد  رسپاس،یترجمه:  دشت  ،یاحمد  م  ،یاعظم    ثاق یانتشارت 

 .همکاران، چاپ اول

دلبر  ،یدلبر − تأث1388محمود)  ،یمسعود؛ محمدزاده، حسن؛  بهره   یاانهیرا  یهای باز  ری(.  بر 

  42شماره    ،ورزشی  –  یحرکت  یریادگیهوش، زمان واکنش و زمان حرکت نوجوانان، رشد و  

:135-145. 
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عبدالرحیم) − جهانآرا،  حسین؛  پردازش  (.  1392زارع،  چگونگی  بر  رایانهای  بازیهای  تأثیر 

و مطالعات فرهنگی سال چهارم،  ،  اطلاعات نوجوانان انسانی  علوم  پژوهشگاه  تفکر و کودک، 

 4- 27،صص   1392شمارة اول، بهار و تابستان 

اخلاق در علوم و   .دوستیهوش اخلاقی با نوع  رابطه  (.1394  )خالقی نرگس، چناری مهین. −

 64-55( :4) 10 ;1فناّوری. 

  شرفت یای بر پ   انهیرا  یبازی های آموزش  ری(. تأث1393)  نی، نوش  انیلیو جل  انی ، کام  ییخزا −

فصلنامه فن آوری اطلاعات و ارتباطات در   ،ییدانش آموزان مقطع ابتدا  تیو خلاق  یلیتحص

 .39-33شماره دوم  زمستان صفحات سال پنجم   -  ،یتیعلوم ترب

واعظ  ،یجواهر − و  محمد)  یجواد  آس1394نژاد،  باز  یشناس  بی(.  در    یاانهیرا  یهایصنعت 

 .120-112: 30، راهبرد فرهنگ، شماره  یستمیس کردیبا رو رانیا

آقا   ان،یقتیحق − و  نسر   یی منصور  تأث1389)نی،  فرهنگ  ری(.  هوش  بر  مادران  دانش    ی اشتغال 

معاصر، سال دوم ، شماره چهارم:    یآموزان مقطع متوسطه شهر اصفهان. مجله جامعه شناس

147- 154. 

 ، انتشارات رشد، تهران  ها در روانشناسی شخصیتها و نظریه مکتب(. 1382شاملو، محمد) −

(، فضای مجازی و هویت جهانی، مجله مطالعات راهبردی 1390صبوری خسروشاهی، حبیب) −

 .15-10(: 4)2عمومی،  سیاستگذاری

رابطه   ی(. بررس1392، فاطمه)  ی و شعبان  نایم  ،ی لیخل  د؛یمج  ، یحسن؛ نوده فراهان  ش، یدرو −

فرهنگ  نیب عملکرد شغل  ی هوش  نشر  یو  پرستار  یپژوهش  ی علم  هیپرستاران،  و    یدانشکده 

 .40-45: 82، شماره 23دوره  ، یپزشک دی شه یدانشگاه علوم پزشک ،یی ماما

طوب  دیسع   ،یمرتضو  برز،یفر  ا،ین  میرح −  ، دلارام  بررس1388)یو  هوش    ریتأث  زانیم  ی(. 

 78-67(. 2)8فردا:  تیریدوفصلنامه مد ران،ی مد یا فهیبر عملکرد وظ  یفرهنگ

  استیپژوهشکده س  ران،ی در ا  یاانهیرا  یهایصنعت باز  تی وضع  ی(. بررس1391)لایم  رهجو، −

  .حکمت یو مطالعات راهبرد یپژوهش

ا  یا انهیرا  یهایباز  یشناس  بیبر آس  ی(. در آمد1392فائزه)  ،یطاهر − مرکز توسعه    ران،یدر 

 و نشر تهران تالیجید  یاطلاعات و رسانه ها یفناور

و تعاملات    ی هوش فرهنگ  نی(. رابطه ب1394)دیسع  ،یو صمد  رضایعل  ،یریخ  نب، یز  ،یطولاب −

 .296-286: 3سال نوزدهم ، شماره   ،ی، مجله روان شناس انیدردانشجو یاجتماع 

با عملکرد    یو هوش فرهنگ  یاجتماع   هی(. ارتباط سرما1392)ی، لطفعل   یمظفر و خان   ،یغفار −

 650-642(:  7)13 یآموزش در علوم پزشک یرانی. مجله ایعلوم پزشک انیدانشجو یلیتحص

https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjyptz-u5j5AhUig_0HHYSvDEwQFnoECAcQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.gisoom.com%2Fbook%2F1825864%2F%25DA%25A9%25D8%25AA%25D8%25A7%25D8%25A8-%25D9%2585%25DA%25A9%25D8%25AA%25D8%25A8-%25D9%2587%25D8%25A7-%25D9%2588-%25D9%2586%25D8%25B8%25D8%25B1%25DB%258C%25D9%2587-%25D9%2587%25D8%25A7-%25D8%25AF%25D8%25B1-%25D8%25B1%25D9%2588%25D8%25A7%25D9%2586%25D8%25B4%25D9%2586%25D8%25A7%25D8%25B3%25DB%258C-%25D8%25B4%25D8%25AE%25D8%25B5%25DB%258C%25D8%25AA-%25D8%25A8%25D8%25A7-%25D8%25AA%25D8%25AC%25D8%25AF%25DB%258C%25D8%25AF-%25D9%2586%25D8%25B8%25D8%25B1-%25D9%2588-%25D8%25A7%25D8%25B6%25D8%25A7%25D9%2581%25D8%25A7%25D8%25AA%2F&usg=AOvVaw0-lKcqDOo7fEL6Uv8E5Ygl
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwjyptz-u5j5AhUig_0HHYSvDEwQFnoECAcQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.gisoom.com%2Fbook%2F1825864%2F%25DA%25A9%25D8%25AA%25D8%25A7%25D8%25A8-%25D9%2585%25DA%25A9%25D8%25AA%25D8%25A8-%25D9%2587%25D8%25A7-%25D9%2588-%25D9%2586%25D8%25B8%25D8%25B1%25DB%258C%25D9%2587-%25D9%2587%25D8%25A7-%25D8%25AF%25D8%25B1-%25D8%25B1%25D9%2588%25D8%25A7%25D9%2586%25D8%25B4%25D9%2586%25D8%25A7%25D8%25B3%25DB%258C-%25D8%25B4%25D8%25AE%25D8%25B5%25DB%258C%25D8%25AA-%25D8%25A8%25D8%25A7-%25D8%25AA%25D8%25AC%25D8%25AF%25DB%258C%25D8%25AF-%25D9%2586%25D8%25B8%25D8%25B1-%25D9%2588-%25D8%25A7%25D8%25B6%25D8%25A7%25D9%2581%25D8%25A7%25D8%25AA%2F&usg=AOvVaw0-lKcqDOo7fEL6Uv8E5Ygl
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 (. روانشناسی بالینی ایران، انتشارات رشد ، تهران1380د)قاضی طباطبایی، محمو −

وفا  ،ی باغ   قره − آگبلار  بهرام   ی عباسعل  ،یاریاله  ا؛ یمار  ،ییفاطمه؛  هاد  یو  (.  1390)یاحسان، 

  یدوسترفتار نوع  ینیبشی و خلق کودک در پ   نینقش مستقل و همزمان تعارض والد  یبررس

 ..510-490:   4خانواده ، سال اول، شماره  ی کودک، فصلنامه مشاوره و روان درمان

پ   یمیرح  د، یسع  ،یاصفهان  لندران − فرهنگ1387.)مانینژاد،  هوش    یسازگار  یربنایز  ی (. 

 www.aftab.ir ،یاجتماع 

پ  − علیرضا؛ محمودی،آرمین؛ خرامین، شیرعلی؛  مریم)ماردپور،  ارتباط  1392ایی،  به بررسی   .)

-663(5)22ای با بهره هوشی، هوش هیجانی و هوش اجتماعی، ارمغان دانش،های رایانهبازی

667  . 

رضا)  ، ییمولا − رفتارها1394محمد  نقش  گرا  ی(.  و  پ   یمذهب  شاتی نوعدوستانه    ینیبشیدر 

اجتماع  س  یمشارکت  دب  یاسیو  آموزان  شناس  ل،ی اردب  یها  رستانیدانش  روان   ی مجله 

 .117-2:104شماره  4مدرسه، دوره 

با ناهمگون    ی: سازگاری(. هوش فرهنگ1386زاده ، منصوره)  یمحمد جواد؛ عباسعل  ،یجیینا −

 .113-99، 181 ر،یها، ماهنامه تدب

تأث 1395)برزیفر  ، یمحمد  ی عل − ارتقا  ی مل  یاانهیرا  ی هایباز  ری(.  فرهنگ  یبر  دانش    ی هوش 

دوم مل   نیآموزان،  مد  یکنفرانس  ر  نینو  تیریعلوم  برنامه    ،رانیا  یاجتماع   ی فرهنگ  یزیو 

 . 1395سال: 

ارتباط باز1394)نیسارا و لشکر دوست، حس  ،یسونا؛ قربان   ،یمحمد  د؛یحم  ،ینبو −   ی های(. 

(:  4)7دوره    ،یخراسان شمال  ی در دانش آموزان، مجله علوم پزشک  ی جانیبا هوش ه  یاانهیرا

917-927. 

  نیهوش فرزندان، اول  شیبر افزا  یاانهیرا  یهایباز  ریتأث  زانی م  ی(. بررس1392شهلا)  ، یمانینر −
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