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Article Info ABSTRACT 
Article type: 

Research Article 

The aim of the present study was to determine the effect of computer games on students' 

social interactions. The study was a quasi-experimental one with a pre-test , post-test 

design , a control group. Its statistical population consisted of all students studying in 

the second year of primary school in District 4 of Qom province in the academic year of 

2022-2023, from which 36 people were selected by simple r,om sampling , r,omly placed 

in two experimental groups (18 people, including 9 boys , 9 girls) , control (18 people, 

including 9 boys , 9 girls). In the pre-test , post-test stages, students responded to the 

Peer Interaction Questionnaire by Akbari Balotabangan et al. (2016). In the present 

study, the reliability of this questionnaire was obtained using Cronbach's alpha 

coefficient of 0.862. The validity of the questionnaire was also confirmed in terms of 

content by several professors of the Department of Educational Sciences at Islamic Azad 

University of Qom. The Minecraft game was also played in groups, online, , at a specific 

time by students for 20 days. The analysis of covariance method , SPSS tool were used 

to analyze the data. The results showed that the use of computer games had an effect on 

students' social interactions. The use of computer games had an effect on the dimensions 

of students' social interactions (victim , bullying). Considering the research findings, it 

is suggested that schools pay attention to computer role-playing games in students' social 

interactions. 
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Introduction 

Social interaction takes place in human communication. These interactions can range from face-

to-face to social interactions in cyberspace. Establishing communication , interaction with other 

members of society requires a sense of security , trust (Mohebbi et al., 2022); because to the extent 

that a person can establish effective , constructive communication with others in their social 

interactions, they have increased their success rate to the same extent. According to Waite (1998), 

these people have the characteristics of employment, acceptance of responsibility, foresight, 

moderation , moderation, hope , optimism, good-naturedness, easy-goingness , avoidance of 

unnecessary strictness (Boslicki, 2021). Therefore, considering that humans are social beings; 

they always try to acquire skills to facilitate their relationships with others (Shaker Ardakani, 

2019). 

Results 

According to the results obtained, it is observed that by controlling the pre-test of the students, the 

experimental , control groups showed a significant difference in terms of (victim , bullying) (victim, P < 

0.001 , F = 992.69) , (bullying, P < 0.001 , F = 282.98), in other words, the independent variable (computer 

game intervention) had an effect on the dependent variables (victim , bullying) of the students studied. 

Considering the eta square for (victim , bullying) which are 0.686 , 0.853 respectively, it can be concluded 

that 69 percent of the changes are related to the victim variable , 85 percent of the changes are related to 

the bullying variable, respectively. As a result, the group game intervention had an effect on the variables 

(victim , bullying). Therefore, the use of computer games has an impact on the dimensions of social 

interactions (victimization , bullying) of students, , the secondary hypothesis of the research is confirmed. 

Conclusions 

The present findings showed that the use of computer games has an effect on students' social interactions. 

This finding is consistent with the results of Nouri Pour valiani et al. (2016), who concluded that some 

styles of computer games, including online multiplayer games, not only do not cause isolation, withdrawal; 

Rather, they pave the way for establishing social relationships with other audiences of these games. Also, 

the findings of Rashan Abdollahi , Rasoulizadeh Tabatabaei (2013) which indicated that the tendency of 

extroverted adolescents to play computer games is greater than that of introverted adolescents , that there 

is a difference in educational adaptation between the group of boys , the group of girls with a history of 

playing computer games, were consistent with the results of the present study. In addition, the results of 

the present study were consistent with the results of Sergeeva, Tsareva, Zinova, , Kononova (2018), who 

found that users of multiplayer online role-playing games demonstrated many important social interaction 

skills (such as trying to control their actions , cooperating with others). 
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 چکیده اطلاعات مقاله

 مقاله پژوهشینوع مقاله: 
آموزان بود. پژوهش از نوع ای بر تعاملات اجتماعی دانشهای رایانههدف پژوهش حاضر تعیین تأثیر بازی

ی آماری آن را کلیه گرفته است و جامعهآزمون با گروه کنترل صورتآزمون و پسآزمایشی با طرح پیشنیمه
تشکیل دادند که  1402-1401ستان قم در سال تحصیلی ا 4آموزان شاغل به تحصیل دوره دوم ابتدایی ناحیه دانش

 18صورت تصادفی در دو گروه آزمایش )ساده انتخاب شدند و به تصادفیگیری صورت نمونهبهنفر  36ها از بین آن
آزمون آموزان در مرحله پیشدختر( قرار گرفتند. دانش 9پسر و  9نفر شامل  18دختر( و کنترل ) 9پسر و  9نفر شامل 

پاسخ دادند. در پژوهش  )et al.  Balotabangan Akbari 2016(نامه تعامل با همسالان آزمون به پرسشپس و
نامه نیز ازلحاظ به دست آمد. روایی پرسش 862/0نامه با استفاده از ضریب آلفای کرانباخ حاضر پایایی این پرسش

قرار گرفت. بازی ماینکرافت  تأییدآزاد اسلامی قم مورد دانشگاه تادان رشته علوم تربیتی محتوایی توسط چند تن از اس
روز انجام شد. برای تحلیل  20آموزان به مدت صورت گروهی، آنلاین و در ساعت مشخصی توسط دانشنیز به

ای در های رایانهاستفاده شده است. نتایج نشان داد استفاده از بازی spssها از روش تحلیل کوواریانس و ابزار داده
ای در ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و های رایانهآموزان تأثیر داشت. استفاده از بازیعاملات اجتماعی دانشت

ای های رایانهبازیشود در مدارس به نقشهای پژوهش پیشنهاد ميبه یافته. باتوجهداشتآموزان تأثیر قلدری( دانش
 .آموزان توجه شوددر تعاملات اجتماعی دانش
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 مقدمه

چهره تا تعاملات اجتماعی در فضای بهتواند از حالت چهرهها میگیرد این کنشها شکل میکنش متقابل اجتماعی در ارتباط میان انسان
(؛ Mohebbi et al., 2022تلزم احساس امنیت و اعتماد است )مجازی را شامل شود. برقراری ارتباط و تعامل با دیگر افراد جامعه مس

یت زیرا به میزانی که انسان بتواند در تعاملات اجتماعی خود با دیگران، ارتباطی مؤثر و سازنده برقرار کند، به همان میزان بر ضریب موفق
روی و نگری، میانهغال، پذیرش مسئولیت، آیندهاین افراد دارای خصوصیات اشت ( Waite, 1998 ) وایتزمن  رخود افزوده است. ازنظ

به اینکه (؛ لذا باتوجهBoslicki, 2021مورد هستند )گیری بیاز سخت گیری و پرهیزطبعی، آسانخوشبینی، اعتدال، امیدواری و خوش
 سب نمایدهایی جهت تسهیل روابط خود با دیگران ککند تا مهارتانسان موجودی اجتماعی است؛ همواره سعی می

(Shaker Ardakani , 2019 .) 
های خطر هایی برای رشد و زمینهزمان فرصتهای اجتماعی جدا از خانواده، همعنوان زمینهتوانند بهمدرسه و گروه همسالان می

 اجتماعی ملاتتعا طریق از اخلاقی هنجارهای و قواعد از کودکان (. درکAkbari et al., 2016ونوجوان ایجاد کند )را برای کودک

به اینکه (. باتوجه(Wrights et al., 2016  شودمی تسهیل و همسالان خانواده اعضای والدین، با روزمره مذاکرات فرهنگی، –
 ای است.های رایانهها، بازیهای روزانه در تعاملات اجتماعی تأثیر دارد که یکی از آنفعالیت
درصد از کودکان و  97ها زندگی کودکان و نوجوانان پیدا کرده است و طبق پژوهشای نقش مهمی در های رایانهامروزه بازی 

ای ازنظر محتوا گرافیک و نحوه های رایانهبازی (.,Ghaderizadeh,  AliNejad 2019 دهند )ای انجام میهای رایانهنوجوانان بازی
شوند. وقتی فرد شروع به ها میفرادی با سنین بالاتر نیز جذب آنریزی شده، چندان جذاب هستند که کودکان و نوجوانان و حتی ابرنامه

کند، دوست دارد تا آخرین مرحله پیش برود و اگر نتوانست بارها تلاش خواهد کرد. این در حالی است که چنانچه این افراد به بازی می
ها ها بر مخاطب، این بازیتأثیرگذاری بالای آن(. Zare, Jahanara, 2013شوند )حال خود رها شوند از نیازهای اولیه خود نیز غافل می

های امروزی زمان های سیاسی و... تبدیل کرده است. بچهقابلیت بسیار زیاد بر آموزش، آگهی، ترویج مذاهب، استفاده را به ابزاری با
های خارج از خانه با کودکان و جای بازیای بهانههای رایهایی برای بازیبه فرصتکمتری برای بازی در خارج از خانه دارند و باتوجه

تنهایی و یا گاهی با دوستانشان انجام دهند ای را بههای رایانهنوجوانان دیگر، تمایل به ماندن در خانه دارند تا بتوانند بازی
(Rabiei,Ghorbani, 2015.) ژه در بین کودکان، توجه مضاعف ویای و محبوبیت آن بههای رایانهبین، رشد روزافزون بازیدراین

ها، بیشتر بر خطرات ها بر ابعاد زندگی کودکان معطوف کرده است. البته پژوهشکارشناسان، پژوهشگران را به بررسی آثار این بازی
بزاری قدرتمند برای عنوان اتوانند بهها بخشی از دوران زندگی مدرن کودکان هستند و میاحتمال تمرکز کرده است تا مزایای آن، اما بازی

به اثرات سوء تماشای  نیز ها(. برخی از پژوهشRabiei ,Ghorbani, 2015باشند )ها میها در رشد مسیر زندگی آنکمک به آن
های توان دریافت که بازی(. بر این اساس میEfti, 2015ای و بروز خشونت در زندگی واقعی آنان اشاره کردند )های خشن رایانهبازی

 ای دارای دو جنبه )مثبت و منفی( هستند.انهرای
ها پژوهشگران تلاش کردند به هر دو های متعددی صورت گرفته است. در این پژوهشای پژوهشهای رایانهدر خصوص بازی

 توان به موارد زیر اشاره کرد: ها میجنبه مثبت و منفی آن توجه داشته باشند. از نمونه این پژوهش
  اجتماعی ویدئویی خشن باعث کاهش مهارت حل مسئله و حل مسئله بازی نشان داد (( Keshani, 2022  ش کشانیپژوه

آموزان و ای و ویدئویی بر پرخاشگری دانشهای رایانهنشان داد اعتیاد به بازی (Dost Damani ,2019( دوست دامنی شود. نتایجمی
ای و ویدئویی با نقش میانجی عملکرد خانواده بر پرخاشگری های رایانهزیعملکرد خانواده اثر مستقیم دارد. همچنین اعتیاد به با

 پورروستایی اردکانی، اسمعیلی گوجار، خدری لیلوس و خدامرادی هاینتایج پژوهش آموزان اثر غیرمستقیم دارد.دانش
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(Por Rostayi Ardakani et al., 2017) فردی رابطه های بینای و مهارترایانه هایحاکی از آن است که بین میزان استفاده از بازی
 وجود دارد.

های های بازینشان دادند برخی از سبک  (Nouri Por valiani et al., 2016)نوری پورولیانی، فردین، شیرازی، افروز و دهستانی 
از برقراری روابط اجتماعی با سایر مخاطبان سشوند؛ بلکه زمینهگیری نمیتنها باعث انزوا و گوشهای ازجمله آنلاین گسترده تیمی، نهرایانه

 های تأثیر بازی (Masoud Nia , Pour Rahimian, 2016) مسعودنیا، پوررحیمیان  شوند. یافتهها میاین بازی
 سرگیوا، تسروا، زینووا  نتایج پرتی( نشان دادند.قراری و حواس)اختلال سلوک، بی ای را بر اختلال رفتاریرایانه

های مهم تعامل اجتماعی زیادی آفرینی آنلاین چندنفره مهارتهای نقشاربران بازینشان داد کSergeeva et al, 2018)   ) وواو کونون
های ان داد انجام بازیشن (Greatmire, 2018)گریتمیر )مانند تلاش برای کنترل اقدامات خود و همکاری با دیگران( را نشان دادند. پژوهش

کنندگانی که خودشان یابد. حتی شرکتآمیز با افزایش پرخاشگری همراه است که سپس در بین افراد مرتبط گسترش میشونتویدئویی خ
آمیز های ویدئویی خشونتها متشکل از افرادی است که بازیکنند، زمانی که شبکه اجتماعی آنآمیز بازی نمیهای ویدئویی خشونتبازی

تنها ای نههای رایانهکنندگان بازیبازی نشان داد (Campit, 2018ت )پیکام هایاند. یافتهشتری گزارش کردهدهند، پرخاشگری بیانجام می
ای انجام های رایانهداشتند. همچنین افرادی که هرروزه بازی تری نیزهای اجتماعی کمتری داشتند؛ بلکه رفتارهای اجتماعی منفیمهارت

های آتشک، برادران . یافتهتری برخوردار بودندهای اجتماعی پایینمهارت کردند، ازبار بازی میای یککه هفتهدادند در مقایسه با افرادی می
راشن  های همدلی، کنترل و مهارت اجتماعی تأثیر دارد.ای، در مؤلفههای رایانهنشان داد بازی )  (Atashak et al., 2013 و احمدوند

گرا به دادند گرایش نوجوانان برون نشان ) (Rashan Abdollahi, Rasoulizadeh Tabatabaei, 2013 زاده طباطباییعبدالهی، رسولی
ای در سازگاری های رایانهگرا است و بین گروه پسران نسبت به گروه دختران باسابقه بازیای بیشتر از گرایش نوجوانان درونهای رایانهبازی

ای بر رفتار نشان داد بازی رایانه (Mohebbi, Habibi , Asghari, 2022) ، حبیبی و اصغری محب   نتایجآموزشی تفاوت وجود دارد. 
 آموزان تأثیرگذار است. اجتماعی نحوه برخورد و تعامل با دیگران و شخصیت فردی دانش

ای با کشش و جاذبه های اخیرها، طی سالعنوان یک پدیده اجتماعی در کنار سایر رسانهای بههای رایانهطورکلی بازیبه
توجهی از اوقات فراغت این قشر را به خود تنها بخش قابلکند و نهترین مخاطبان خود را در میان نوجوانان انتخاب میانگیز، عمدهحیرت

گذارد؛ نسلی نوجوان تأثیر میفردی و بینرسد بر روابط بینبلکه حتی به نظر می(   Shavardi ,Shavardi,2009) دهداختصاص می
با بررسی پیشینه پژوهش مشخص گردید کمتر دهد؛ لذا تأثیر قرار میهای زندگی کودک را تحتای تمامی جنبههای رایانهبنابراین بازی

پرداخته است که نشانگر ای در تعاملات اجتماعی کودکان دوره دوم ابتدایی های رایانهنقش استفاده از بازیپژوهشی در ایران به بررسی 
آموزان رسالتی است که پژوهش ای بر تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهبدین ترتیب تعیین تأثیر بازیپژوهشی در این زمینه است.  خلأ

ای در رشد های رایانهدیگر این پژوهش درصدد است تا مشخص سازد که آیا بازیعبارتحاضر آن را برای خود در نظر گرفته است. به
 آموزان تأثیر دارد یا نه؟ شتعاملات اجتماعی دان

  راستای این مساله اهدافی در نظر گرفته می شود: در
 آموزانای در تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهتعیین نقش استفاده از بازی
 آموزان.ای در ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و قلدری( دانشهای رایانهتعیین نقش استفاده از بازی

 :شودهداف پژوهش، فرضیه هایی نیز بیان میدرکنار بیان ا
 آموزان تأثیر دارد.ای تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهاستفاده از بازی
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 شناسی پژوهشروش

های پژوهش حاضر از نوع پژوهش .نظر گرفته شد در کنترل گروه با آزمونپس و آزمونپیش طرح آزمایشی باروش پژوهش حاضر نیمه
آموزان جامعه آماری شامل تمامی دانش نامه جهت گردآوری اطلاعات استفاده شد.از نوع تحقیق پیمایشی و ابزار پرسشکاربردی بود و 

گیری از روش  تصادفی ساده استفاده شد. روش کار بود. برای نمونه 1402-1401استان قم در سال تحصیلی  4دوره دوم ابتدایی ناحیه 
استان قم، دو مدرسه  4اداره آموزش و پرورش، از میان مدارس دخترانه و پسرانه دوره دوم ابتدایی ناحیه به این شکل بود که با مراجعه به 

ها ها از طریق معدل بود و از یک معدل برخوردار بودند و سن آنسازی آننفر که همسان 36ابتدایی دخترانه و پسرانه انتخاب شدند و 
 9پسر و  9نفر شامل  18ه نمونه انتخاب شدند و به طور گمارش تصادفی در دو گروه آزمایش )عنوان گروعنوان متغیر کنترل بود؛ بهبه

نیز تعاملات  وابسته متغیر ای وبازی رایانه تحقیق این در مستقل متغیر دختر( گمارده شدند. 9پسر و  9نفر شامل  18دختر( و کنترل )
 اجرا گردید. سپس آزمایش و کنترل گروه دو بین در آزمونپیش رحلهم دو در ابتدا هانامهشد. پرسش نظرگرفته اجتماعی در

 20ای ماینکرافت را بازی کردند. زمان استفاده از بازی بازی رایانه روز و تحت نظارت والدین 20 مدت به آزمایش گروه آموزاندانش
 ها را تکمیل نمودند.هروز و حداقل روزی یک ساعت در نظر گرفته شد. در پایان دوباره دو گروه، پرسشنام

 نامه تعاملات اجتماعیپرسش
( (Akbari, Vaezfar ,Kian Erthi ,2016فر و کیان ارثیاکبری، واعظ نامه تعامل با همسالانجهت سنجش تعاملات اجتماعی از پرسش

به روایی مقیاس تعاملات همسالان از از دو مؤلفه قلدری و قربانی تشکیل شده برای محاس سؤال و 22نامه شامل استفاده شد. این پرسش
نامه انگیزش تحصیلی هارتر، نمره انضباط، غیبت از مدرسه و پیشرفت تحصیلی استفاده شد و همبستگی زمان آن با پرسشاجرای هم

ر، پیشرفت بین نمره کل مقیاس تعاملات همسالان و غیبت از مدرسه مثبت معنادار، تعاملات همسالان و انگیزش تحصیلی منفی معنادا
گیری تحصیلی منفی معنادار و نمره انضباط منی معنادار بود. اعتبار مقیاس تعاملات همسالان با استفاده از روش همسانی درونی و با بهره

در پژوهش حاضر روایی این   (Akbari, Vaezfar ,Kian Erthi, 2016)آمده استدستاز ضریب آلفای کرانباخ در حد مطلوب به
ه از لحاظ محتوایی توسط چند تن از اساتید دانشگاه آزاد اسلامی قم مورد بررسی قرار گرفت؛ اشکالات برطرف شد و مورد نامپرسش

 به دست آمد. 862/0نامه با استفاده از ضریب آلفای کرانباخ قرار گرفت. پایایی کل پرسش تأیید
و اگر مایل به شرکت یا ادامه حضور در جلسات نبودند  آموزان اجباری برای شرکت در پژوهش نداشتنددر پژوهش حاضر دانش

ای ماینکرافت را در منازل طبق های رایانهیافتند تا بازیآموزان فرصت نمیکه دانشتوانستند جلسه ارزیابی را ادامه ندهند. درصورتیمی
آموزان و والدین در صورت درخواست دانش هاشد. هدف و روش اجرای آزمونبرنامه تعیین شده انجام دهند، فرد از پژوهش خارج می

شود و کنندگان محافظت میشد. همچنین به والدین اطمینان داده شد که از اطلاعات خصوصی شرکتبرای آنان توضیح داده می
تمایل والدین،  ها در اختیار شخص دیگری قرار نخواهد گرفت. در صورتها بدون اجازه و هماهنگی با آنعنوان نتایج فردی آزمونهیچبه

صورت گروهی، که بازی ماینکرافت بهها تفسیر شد. لازم به ذکر است ازآنجاییها و شرح وضعیتی از فرزندشان برای آننتایج آزمون
عنوان یکی از کاربران و ناظر در بازی گروهی شرکت کرد تا آموزان انجام شد؛ پژوهشگر نیز بهآنلاین و در ساعت مشخصی توسط دانش

 آموزان را ثبت نماید.آموزان نظارت داشته باشد و گفتگوهای بین دانشروی نحوه انجام بازی دانشبر 
های فرعی تحقیق از تحلیل کوواریانس چندمتغیره متغیره و فرضیهاصلی تحقیق از تحلیل کوواریانس تک منظور بررسی فرضیهبه

اسمیرنوف(، همگنی  -ها )آزمون کولموگرف های نرمال بودن دادهفرضاستفاده شد. برای انجام تحلیل کوواریانس چندمتغیره پیش
 های رگرسیونی استفاده شد. واریانس )آزمون لوین(، همگنی شیب
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 هایافته

 های شرکت کننده )آزمایش و گوا(بوط به شاخص توصیفی، اطلاعات جمعیت شناسی گروهر م .1شماره  ل جدو 

 گواه

 فراوانیتوزیع  گیژ وی

 زمایشآ

 فراوانیتوزیع  گیژ وی
 درصد فراوانی راوانیف جنسیت درصد فراوانی راوانیف جنسیت

 50 9 دختر 50 9 دختر
 50 9 پسر 50 9 پسر

 100 18 جمع کل 100 18 جمع کل
 درصد فراوانی فراوانی پایه تحصیلی درصد فراوانی فراوانی پایه تحصیلی

 3/33 6 چهارم 3/33 6 چهارم
3/33 6 پنجم 3/33 6 پنجم  
 3/33 6 ششم 3/33 6 ششم

 9/99 ≅ 100 18 جمع کل 9/99 ≅ 100 18 جمع کل
 درصد فراوانی فراوانی وضعیت حیات والدین درصد فراوانی فراوانی وضعیت حیات والدین

 100 18 هر دو در قید حیات 6/5 1 فوت مادر
 درصد فراوانی فراوانی تحصیلات پدر 6/5 1 فوت پدر

 6/55 10 زیر دیپلم 8/88 16 هر دو در قید حیات
 6/5 1 دیپلم 100 18 جمع کل

 0 0 دیپلمفوق درصد فراوانی فراوانی تحصیلات پدر
 7/16 3 کارشناسی 1/11 2 زیر دیپلم

 2/22 4 ارشد و بالاترکارشناسی 3/33 6 دیپلم
 100 18 جمع کل 0 0 دیپلمفوق

 درصد فراوانی فراوانی تحصیلات مادر 8/27 5 کارشناسی
 2/22 4 لمزیر دیپ 8/27 5 ارشد و بالاترکارشناسی

 9/38 7 دیپلم 100 18 جمع کل
دیپلمفوق درصد فراوانی فراوانی تحصیلات مادر  0 0 

2/22 4 کارشناسی 1/11 2 زیر دیپلم  
ارشد و بالاترکارشناسی 3/33 6 دیپلم  3 7/16  

 100 18 جمع کل 0 0 مدیپلفوق
هتعداد فرزند خانواد 3/33 6 کارشناسی  درصد فراوانی فراوانی 

فرزندتک 2/22 4 ارشد و بالاترکارشناسی  2 1/11  
 50 9 دو فرزند 100 18 جمع کل

8/27 5 سه فرزند درصد فراوانی فراوانی تعداد فرزند خانواده  
1/11 2 چهار فرزند و بیشتر 2/22 4 فرزندتک  

 100 18 جمع کل 9/38 7 دو فرزند
مفرزند چند 8/27 5 سه فرزند  درصد فراوانی فراوانی 

 50 9 اول 1/11 2 چهار فرزند و بیشتر
3/33 6 دوم 100 18 جمع کل  

7/16 3 سوم درصد فراوانی فراوانی فرزند چندم  
 100 18 جمع کل 50 9 اول
  3/33 6 دوم
 1/11 2 سوم

 6/5 1 چهارم و بالاتر
 100 18 جمع کل

 

 50نفر ) 9درصد( دختر و  50نفر ) 9آموزان مورد مطالعه در گروه کنترل، قابل مشاهده؛ از بین دانش 1طور که در جدول همان
درصد( در پایه  3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی پنجم و  3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی چهارم،  3/33نفر ) 6درصد( پسر، 
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داده درصد( پدر خود را ازدست 6/5نفر ) 1داده است، درصد( مادر خود را ازدست 6/5نفر ) 1تحصیلی ششم مشغول به تحصیلی بودند. 
درصد( دیپلم،  3/33نفر ) 6صد( زیر دیپلم، در 1/11نفر ) 2اند. تحصیلات پدر درصد( هر دو در قید حیات بوده 8/88نفر ) 16است و 

نفر  6درصد( زیر دیپلم،  1/11نفر ) 2ارشد بود. تحصیلات مادر درصد( کارشناسی 8/27نفر ) 5درصد( کارشناسی و  8/27نفر ) 5
 2/22نفر ) 4ارشد و بالاتر بود. خانواده درصد( کارشناسی 2/22نفر ) 4درصد( کارشناسی و  3/33نفر ) 6درصد( دیپلم،  3/33)

نفر  2درصد( سه فرزندی و خانواده  8/27نفر ) 5درصد( دو فرزندی، خانواده  9/38نفر ) 7فرزندی، خانواده آموزان تکدرصد( از دانش
نفر  2درصد( فرزند دوم،  3/33نفر ) 6آموزان اولین فرزند، درصد( از دانش 50نفر ) 9درصد( چهار فرزندی و بیشتر بودند که  1/11)
 درصد( فرزند چهارم و بالاتر بودند. 6/5نفر ) 1درصد( فرزند سوم و  1/11)

درصد( در  3/33نفر ) 6درصد( پسر و  5نفر ) 9درصد( دختر و  50نفر ) 9آموزان مورد مطالعه در گروه آزمایش، از بین دانش
ر پایه تحصیلی ششم مشغول به تحصیلی درصد( د 3/33نفر ) 6درصد( در پایه تحصیلی پنجم و  3/33نفر ) 6پایه تحصیلی چهارم، 

 6/5نفر ) 1درصد( زیر دیپلم،  6/55نفر ) 10اند. تحصیلات پدر درصد( پدر و مادرشان در قید حیات بوده 100نفر ) 18بودند. همه 
 2/22نفر ) 4ارشد و بالاتر بودند. تحصیلات مادر درصد( کارشناسی 2/22نفر ) 4درصد( کارشناسی و  7/16نفر ) 3درصد( دیپلم، 

ارشد و بالاتر بود. درصد( کارشناسی 7/16نفر ) 3درصد( کارشناسی و  2/22نفر ) 4درصد( دیپلم،  9/38نفر ) 7درصد( زیر دیپلم، 
درصد( سه  8/27نفر ) 5درصد( دو فرزندی، خانواده  50نفر ) 9فرزندی، خانواده آموزان تکدرصد( از دانش 1/11نفر ) 2خانواده 

درصد(  3/33نفر ) 6آموزان اولین فرزند، درصد( از دانش 50نفر ) 9درصد( چهار فرزندی و بیشتر بودند.  1/11نفر ) 2واده فرزندی و خان
 درصد( فرزند سوم بودند. 7/16نفر ) 3فرزند دوم و 

 لاتر ازآزمون باآزمون و پساسمیرنوف در مراحل پیش -داری در آزمون کلموگروف نامه سطح معنیازآنجاکه در پرسش
(05/0 Sig=به دست آمد؛ می )آزمایش و  گروه دو ها بینواریانس تساوی ها نرمال بوده است. همچنین شرط توان گفت توزیع داده

آمده دستبه Fبه اینکه سطح معناداری تمامی مقادیر ( و در نهایت باتوجه.sig≥05/0است ) بوده گواه در متغیر تعاملات اجتماعی برقرار
داری نداشته است و آزمون در دو گروه گواه و آزمایش تفاوت معنیآزمون و پس، شیب رگرسیون پیشاست  05/0نامه بالاتر از در پرسش

 شد. تأییدهای رگرسیون فرض همگنی شیب

 آموزان های توصیفی مربوط به نمرات ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و قلدری( دانششاخص-2جدول 
 ای در دو گروه گواه و آزمایشهای رایانهازیبر اساس مداخله ب

 شاخص آماری
 متغیرها

 آزمونپس آزمونپیش
 

واه
گ

 

 قربانی
  22/6 33/6 میانگین

  33/3 55/3 انحراف استاندارد

 قلدری
  61/8 67/8 میانگین

  68/3 66/3 انحراف استاندارد

 تعاملات اجتماعی
  83/14 15 میانگین

  49/4 68/4 ردانحراف استاندا

ش
زمای

آ
 

 قربانی
  33/3 78/6 میانگین

  79/2 21/3 انحراف استاندارد

 قلدری
  5/4 78/8 میانگین

  77/2 56/2 انحراف استاندارد

 تعاملات اجتماعی
  83/7 56/15 میانگین

  76/4 36/4 انحراف استاندارد
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آموزان دوره ین مربوط به ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و قلدری( دانش، میانگ2آمده در جدول شماره دستبه نتایج بهباتوجه
آزمون( در گروه گواه، با کمی تفاوت به آزمون و پسای در دو مرحله )پیشهای رایانهاستان قم بر اساس مداخله بازی 4دوم ابتدایی ناحیه 

استان قم بر اساس  4آموزان دوره دوم ابتدایی ناحیه نی و قلدری( دانشرسد؛ اما میانگین مربوط به ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانظر می
 رسد.آزمون( در گروه آزمایش، متفاوت به نظر میآزمون و پسای در دو مرحله )پیشهای رایانهمداخله بازی

ای در دو مرحله نههای رایاهمچنین میانگین مربوط به تعاملات اجتماعی دختر پایه پنجم ابتدایی بر اساس مداخله بازی
  رسد.رسد؛ اما در گروه آزمایش، متفاوت به نظر میکمی تفاوت به نظر میآموزان دانشآزمون( در گروه گواه، با آزمون و پس)پیش

 نتایج آزمون تحلیل کوواریانس یک راهه در متن آنکوا برای تعاملات اجتماعی در فرضیه -3جدول 

صورت جداگانه های آزمایش و گواه بهآموزان، گروهآزمون دانششود با کنترل پیشحظه میملا ۳ول دآمده از جدستطبق نتایج به
و  >001/0Pشود )تعاملات اجتماعی، متغیره، از لحاظ )تعاملات اجتماعی( تفاوت معناداری مشاهده میدر دو تحلیل کوواریانس تک

811/206 F=ان مورد مطالعه آموزای( بر متغیر وابسته )تعاملات اجتماعی( دانشهای رایانهزیدیگر، متغیر مستقل )مداخله باعبارت( به
توان چنین نتیجه گرفت باشند، میمی 858/0تأثیر داشته است. با در نظر گرفتن مجذور اِتا برای متغیر )تعاملات اجتماعی( که به ترتیب 

عی اثر ای بر تعاملات اجتماهای رایانهدرصد تغییرات مربوط به متغیر )تعاملات اجتماعی( است؛ بنابراین درنتیجه مداخله بازی 86که 
 داشته است.

فرضیه اصلی تحقیق هم مورد و آموزان تأثیر دارد ای در تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهتوان نتیجه گرفت استفاده از بازیمی
 است. تأیید

ش تحلیل به این که تعداد متغیر وابسته بیشتر از یک متغیر است، برای تحلیل از رومنظور بررسی فرضیه فرعی تحقیق و باتوجهبه
 شود.کوواریانس چندمتغیره )مانکوا( استفاده می

 نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیری )مانکوا( مربوط به فرضیه فرعی تحقیق- 4جدول

 های آماریشاخص
 نام آزمون

 مقدار
 Fآزمون 

 
 مجذور اتا سطح معناداری

 P 863/0 <001/0 971/97 863/0 آزمون اثر پیلاپی
 P 863/0 <001/0 971/97 137/0 زآزمون لامبدای ویلک
 P 863/0 <001/0 971/97 321/6 آزمون اثر هتلینگ

 P 863/0 <001/0 971/97 321/6 ترین ریشه رویآزمون بزرگ
 

 توان آماری مجذور اتا سطح معناداری F میانگین مجذورات درجه آزادی تمجموع مجذورا منبع تغییرات متغیر

 تعاملات اجتماعی
 P 762/0 000/1 <001/0 357/262 773/645 1 773/645 قبل از آموزش

 P 858/0 000/1 <001/0 811/206 049/509 1 049/509 گروه
     461/2 33 227/81 میزان خطا
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ها بیانگر آن است که بین دو آزمون، سطوح معناداری همه آزمون، نشان داده شده است با کنترل پیش۴ طور که در جدولهمان
 971/97و  P <001/0گواه حداقل از لحاظ یکی از متغیرهای وابسته )قربانی و قلدری( تفاوت معناداری وجود دارد ) گروه آزمایش و

F=صورت جداگانه متغیره به(. برای پی بردن به این نکته که از لحاظ کدام متغیر بین دو گروه تفاوت وجود دارد، دو تحلیل کوواریانس تک
به ، ارائه شده است. باتوجه3)قربانی و قلدری( در متن مانکوا انجام گرفت که نتایج حاصل از آن در جدول  تک متغیرهای وابستهبرای تک

آزمون مربوط به )قربانی و های فردی در نمرات پسدرصد تفاوت 86است؛ یعنی  86/0مقدار اتا در جدول، میزان تأثیر یا تفاوت برابر با 
 ای است.انههای رایقلدری( در اثر مداخله بازی

 نتایج آزمون تحلیل کوواریانس یک راهه در متن مانکوا -5 جدول

 توان آماری مجذور اتا سطح معناداری F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات متغیر

 قربانی
 P 564/0 000/1 <001/0 693/202 310/277 1 310/277 قبل از آموزش

 P 686/0 000/1 <001/0 992/69 758/95 1 758/95 گروه
     368/1 32 780/43 میزان خطا

 قلدری
 P 754/0 000/1 <001/0 214/186 213/307 1 213/307 قبل از آموزش

 P 853/0 000/1 <001/0 282/98 143/162 1 143/162 گروه
     650/1 32 793/52 میزان خطا

های آزمایش و گواه از لحاظ )قربانی آموزان، گروهآزمون دانششود با کنترل پیش، ملاحظه می۵ آمده از جدولدستطبق نتایج به
(، =F 282/98و  >001/0P( و )قلدری، =F 992/69و  >001/0Pشود )قربانی، و قلدری( تفاوت معناداری مشاهده می

آموزان مورد مطالعه تأثیر داشته ی و قلدری( دانشای( بر متغیرهای وابسته )قربانهای رایانهدیگر، متغیر مستقل )مداخله بازیعبارتبه
توان چنین نتیجه گرفت که به باشند، میمی 853/0و  686/0است. با در نظر گرفتن مجذور اِتا برای )قربانی و قلدری( که به ترتیب 

های نابراین، درنتیجه مداخله بازیدرصد تغییرات مربوط به متغیر قلدری است؛ ب 85درصد تغییرات مربوط به متغیر قربانی و  69ترتیب 
ای در ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و های رایانهگروهی بر متغیرهای )قربانی و قلدری( اثر داشته است؛ بنابراین استفاده از بازی

 است. تأییدو فرضیه فرعی تحقیق مورد  آموزان تأثیر داردقلدری( دانش

  گیری بحث و نتیجه

بود. جامعه آماری  آموزانای در رشد اخلاقی و تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهنقش استفاده از بازیش حاضر هدف اصلی پژوه
گیری گیری از روش نمونهبود. برای نمونه 1402-1401استان قم در سال تحصیلی  4آموزان دوره دوم ابتدایی ناحیه شامل تمامی دانش

استان قم،  4به این شکل بود که در ابتدا از میان مدارس دخترانه و پسرانه دوره دوم ابتدایی ناحیه گیری تصادفی استفاده شد. روش نمونه
ها از طریق معدل بود و از یک معدل برخوردار بودند و سازی آننفر که همسان 36دو مدرسه ابتدایی دخترانه و پسرانه انتخاب شدند و 

 9پسر و  9نفر شامل  18ان گروه نمونه انتخاب شدند و به طور تصادفی در دو گروه آزمایش )عنوعنوان متغیر کنترل بود؛ بهها بهسن آن
 دختر( گمارده شدند. 9پسر و  9نفر شامل  18دختر( و کنترل )

 نشان دادا هیافته آموزان تأثیر دارد،ای در تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهاستفاده از بازی اول تحقیق مبنی بر راستای فرضیه در
پورلیاولی، فردین، شیرازی، افروز و  نوری آموزان تأثیر دارد. این یافته با نتایجای در تعاملات اجتماعی دانشهای رایانهاستفاده از بازی

یمی، ای ازجمله آنلاین گسترده تهای رایانههای بازیکه نتیجه گرفتند برخی از سبک ( Nouri Por valiani et al., 2016دهستانی )
 همچنین یافته شوند،ها میساز برقراری روابط اجتماعی با سایر مخاطبان این بازیشوند؛ بلکه زمینهگیری نمیتنها باعث انزوا و گوشهنه
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دهنده آن بود گرایش که نشان(Rashan Abdollahi, Rasoulizadeh, Tabatabaei, 2013) زاده طباطبایی راشن  عبدالهی، رسولی
های گرا است و بین گروه پسران نسبت به گروه دختران باسابقه بازیای بیشتر از گرایش نوجوانان درونهای رایانهگرا به بازیروننوجوانان ب

سرگیوا، تسروا،  ای در سازگاری آموزشی تفاوت وجود دارد، با نتایج پژوهش حاضر هماهنگ بود و نتایج پژوهش حاضر با نتایجرایانه
آفرینی آنلاین چندنفره های نقشکه دریافتند کاربران بازی  (Sergeeva, Tsareva,Zinova,Konova ,2018) ا زینووا و کونونوو

  سنخیت داشت.های مهم تعامل اجتماعی زیادی )مانند تلاش برای کنترل اقدامات خود و همکاری با دیگران( را نشان دادند، مهارت
دوستی و روابط های گروهی آنلاینی است. این بازیترین عامل برای بسیاری از بازیهای اجتماعی بازی مهمرسد جنبهبه نظر می

توجه و های قابلکنند و درنتیجه دوستیپذیری و تسلط را تشویق میعاطفی قوی ایجاد کرده است. تعامل و مشارکت گروهی، انعطاف
ها های گروهی آنلاینی از اهمیت بالایی برخوردار است؛ زیرا آنتوانمندسازی شخصی را به همراه دارند. تعامل اجتماعی مثبت در بازی

عنوان یک تیم کار کنند. در بازی ماینکرافت نیز، هر بخش از بازی زمان بهبه تعداد زیادی بازیکن نیاز دارند تا با هم همکاری کنند و هم
تکمیل یک چالش یا تلاش نیاز دارند. این فرایند به های متعدد برای های مختلف با مهارتدارای وظایف متعددی است که به شخصیت

دهد. از سوی دیگر کند و درک خوبی از کارگروهی ارائه میها را تقویت میآموزد که به یکدیگر وابسته باشند که روابط آنبازیکنان می
 شوند.ها و روابط واقعی تبدیل میتیبخش باشد که گاهی اوقات به دوستواند برای بازیکنان بسیار لذتهای مجازی میتوسعه دوستی

تماس اجتماعی با دیگر «. وقت بگذارند»بازی ماینکرافت، نیاز به فداکاری زیادی دارد؛ بنابراین بازیکنان باید برای انجام این بازی 
دلایل مورد علاقه برای شود، بعضی از بازیکنان ترکیب می« بندیگروه»ها است. هنگامی که بازی با بازیکنان ویژگی مورد علاقه آن

راحتی ارتباط برقرار توانند بهکنند، میها، همکاری میبندیدانند؛ زیرا کسانی که در این گروهکردن را به دلایل تعاملات اجتماعی میبازی
های جلسه و اتاق ها، دارای صفحات اصلی وکنند، ملاقات کنند، از یکی حمایت کنند و منابع را به اشتراک بگذارند. حتی برخی بخش

وجوش و عمومی شوند تا بازیکنان ازنظر اجتماعی پر جنبها با هم ترکیب میگفتگو برای خارج از بازی هستند؛ لذا همه این ویژگی
 شوند.

کند. جنبه اجتماعی شدن دنیای مجازی که بازی آنلاین یک فعالیت اجتماعی است یا فعالیت اجتماعی را تسهیل میازآنجایی
توانند نظر خود را بیان همه می»توان دید که عنوان مکان میشود، وسایل ارتباطی و محیطش را بهعنوان یک دنیای آرام دیده مین بهآنلای
. دهد که دنیای مجازی بازی محل برابری است همراه باتجربه اجتماعیاین نشان می« همه هنوز شنیده خواهند شد»و جایی که « کنند

ها دهد با دوستان خود بازی کنند و با آنهای چندنفره آنلاین این است که به بازیکنان اجازه میاز بهترین مزایای بازیهمچنین یکی دیگر 
 .تر بازی مقابله کنندارتباط برقرار کنند تا با کمک یکدیگر با دشمنان قوی

ها استفاده کنند و توانند از آنکه بازیکنان می شماری هستندهای چندنفره آنلاین دارای ابزارهای تعامل اجتماعی بیبیشتر بازی
های خود قرار هایی در بازیهای سازنده این سبک نیز مأموریتهای آن را انجام دهند. حتی شرکتباعلاقه بیشتری بازی و مأموریت

 .نفره برای بازیکن دارندهای تکمأموریتجوایزی بهتر از  انجام نیستند که اغلباند که بدون تعامل و همکاری با سایر بازیکنان، قابلداده
آموزان در بازی با های اجتماعی فرد شود. وقتی دانشتواند اضطراب را کاهش دهد و باعث بهبود مهارتانجام بازی ویدئویی می

ه رفتار اجتماعی خوب گیرند کتوانند تعاملات اجتماعی را آزادانه تجربه کنند، افراد یاد میشوند، میرو میهای خیالی روبهشخصیت
آموز در تعاملات و روابط اجتماعی روزمره دچار بنابراین شاید دانش تواند در دنیای واقعی مؤثر باشد؛چگونه است، این موارد می

کسب ها در دنیای واقعی و نفس آنتواند به اعتمادبهای میهای رایانهاضطراب باشد، اما تمرین روابط و تعاملات اجتماعی در بازی
تواند، روابط اجتماعی در های آنلاین و تعامل با بازیکنان واقعی در دنیای مجازی میهای اجتماعی کمک کند؛ لذا انجام بازیمهارت

 .بهبود ببخشد  واقعیت را
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 ریأثکه ت ( Masoud Nia , Pour Rahimian , 2016 )انیمیو پوررح ایمسعودن یهاافتهیپژوهش حاضر با  جیحال، نتا نیبا ا
با پژوهش  جینتا نیا نینداشت. همچن یکردند، همخوان دیی( تأیپرتو حواس یقراری)سلوک، ب یرا بر اختلالات رفتار یاانهیرا یهایباز

 یکمتر، بلکه رفتارها یاجتماع یهاتنها مهارتنه یاانهیرا یهایبازنشان داد کاربران  یبود؛ چراکه و ری( مغاCampit,2018) تیکامپ
حاضر با مطالعه  یهاافتهی ن،ی. افزون بر اشودیم یاجتماع یهامهارت دتریهرروزه منجر به کاهش شد یِ دارند و باز یتریمنف یاعاجتم

همراه است  یپرخاشگر شیبا افزا زیآمتخشون ییدئویو یهاینشان داد که باز ریتمی( ناهمسو است. گرGreatmire ,2018) ریتمیگر
 .کندیم تیسرا زین کنندینم یفرد که خودشان باز یو شبکه اجتماع انیاطرافبه  یحت یپرخاشگر نیو ا

 آموزان ای در ابعاد تعاملات اجتماعی )قربانی و قلدری( دانشهای رایانهدر فرضیه دوم پژوهش بیان شده استفاده از بازی
 آموزان تأثیر اد تعاملات اجتماعی )قربانی و قلدری( دانشای در ابعهای رایانهها نشان داد که استفاده از بازییافته. تأثیر منفی دارد

ای باعث افزایش تعاملات اجتماعی )کاهش قلدری و قربانی شدن( های رایانهنتایج حاکی از آن است که استفاده از بازی .دارد
 ی لیلوس و خدامرادیاردکانی، اسمعیلی گوجار، خدرپورروستایی هایآموزان شده است. این یافته با نتایج پژوهشدانش

(2017 (Por Rostayi Ardakani, Esmaeili Gojar, Khodari Lilos, Khoda moradi,    که دریافتند بین میزان استفاده از
 ندکه نشان داد Atashak et al., 2013)) آتشک، برادران و احمدوند فردی رابطه وجود دارد،های بینتای و مهارهای رایانهبازی
) Dost)دوست دامنی  اما این یافته با نتایجهای همدلی، کنترل و مهارت اجتماعی تأثیر دارد، سنخیت دارد. ای، در مؤلفهای رایانههبازی

2019 ,Damani آموزان و عملکرد خانواده اثر مستقیم دارد. ای و ویدئویی بر پرخاشگری دانشهای رایانهنشان داد اعتیاد به بازی
نتایج  و آموزان اثر غیرمستقیم داردای و ویدئویی با نقش میانجی عملکرد خانواده بر پرخاشگری دانشهای رایانهبه بازی همچنین اعتیاد

، شودمی  اجتماعی ویدئویی خشن باعث کاهش مهارت حل مسئله و حل مسئله بازی که نشان داد) Keshani ,2022( کشانی
 نداشت. سنخیت

آموز های گروهی ماینکرافت، دانشای، افزایش مهارت کارگروهی است. مثلًا وقتی در بازیهای رایانهیبنابراین، یکی از فواید باز
دهد، دیگر هم گروهایش را قربانی منفعت آموزد که تصمیماتی بگیرید که به نفع تیم باشد منافع گروه را بر منافع خویش ترجیح میمی

شوند. قوانینی مانند کنند که شامل تمامی اعضا مینی برای عضویت در گروه اعمال میهای آنلاین، اغلب قوانیکند. بازیشخصی نمی
ها، کمک به سایر افراد گروه و... که بازیکنان را به نظم و همکاری در انجام بازی دعوت بودن در بازی، انجام مأموریترعایت ادب، فعال

شود که حال جدی برای بازیکن در ساعات انجام بازی میزی، اما درعینکنند. تمامی این قوانین باعث ایجاد هدفی، اگرچه مجامی
 .کندتعاملات اجتماعی او را تقویت می

صورت فردی یا گروهی نیز توانند بهآموزان میماندن( است. دانشکه هدف بازی ماینکرافت نیز، ساخت و کاوش )و زندهازآنجایی
های کارگروهی، حل مشکلات و مدیریت پروژه را به کودکان بیاموزد و تواند اصول مهارتیها تلاش نمایند. این بازی مبرای این چالش

آموزان را تشویق بازی گروهی ماینکرافت، دانش .ارائه دهد« خارج از چارچوب»ای را برای پرورش خلاقیت و تفکر العادهمحیط فوق
گروه  تأییدهای خود گوش دهد، با تیمیهای همگیرد که به توصیهیاد میها آموز در این بازیکنند تا کارگروهی را بیاموزد. دانشمی

رسد انجام این سلسله به نظر می ها تقسیم کند؛ لذابه مهارتگیری کند، به نظرات دیگران احترام بگذارد و وظایف را باتوجهتصمیم
 کردن و زورگویی دست کشند.آموزان از قلدریشود که دانشدستورات باعث می

آموزان دوره دوم دانش در گروه نمونه د:موارد اشاره کر دینتوان بها میهایی است که از جمله آناین پژوهش دارای محدودیت
های بازی که هاییتفاوت به دلیل تحصیلی دیگر آموزان مقاطعدانش به تعمیم نتایجاستان قم انجام شده است؛ لذا  4ابتدایی ناحیه 

پذیر نیست. در پژوهش حاضر از بازی ماینکرافت جهت انجام پژوهش باشند، امکان داشته مختلف سنین رای ممکن است درایانه
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آموزان باید جانب احتیاط را رعایت نمود. استفاده از ای بر روی دانشهای رایانهاستفاده شد؛ لذا از تعمیم نتایج به اثربخشی سایر بازی
کند. با توجه اینکه پژوهشگر توانست پژوهش است؛ زیرا امکان سوگیری در پاسخ را فراهم میهای ابزار خود گزارشی نیز جزء محدودیت

آموزان، آموزان و وضعیت زندگی والدین دانشمحدودیت های سن و معدل را تحت کنترل قرار دهد لیکن وضعیت حیات والدین دانش
های زمان از محدودیتصورت همهای گروهی ماینکرافت بهازیآموزان جهت انجام بشروع زمان بازی، مدیریت و هماهنگ کردن دانش

 خارج از کنترل پژوهشگر بود.
 از استفاده و عملی بالینی، آزمون مصاحبه نظیر دیگر آزمون روش چند از زمانهم به طور آتی مطالعات در گرددمی پیشنهاد

 . شود استفاده اطلاعات تکمیل جهت مختلف سنین و هاجمعیت
 د. باش داشته بیشتری پذیریتعمیم نتایج تا شود انجام نیز پیگیری دوره آتی مطالعات در شودمی پیشنهاد
در مورد مدیریت  هاآنبرگزار نمایند و در  آموزانهایی را برای دانششود مشاوران مدارس، کارگاهبه نتایج پژوهش پیشنهاد میباتوجه

جهت پایین آوردن اثرات منفی . آموزان گفتگو نمایندآموزان با دانشید و مناسب سن دانشجد هایبازیو معرفی  هابازیزمان استفاده از 
شود جلسات آموزش پیشنهاد می آموزان دبستانیای و ابتلا به مشکلات اجتماعی دانشهای رایانهبعضی از بازی دراستفاده بیش از حد 

ای برگزار شود تا نظارت بیشتری از سوی والدین بر های رایانهستفاده از بازیخانواده در مدارس جهت آشنایی والدین با فواید و مضرات ا
 . ای انجام پذیردهای رایانهفرزندانشان در زمینه میزان استفاده از بازی

بق با ای بیشتری در همه سطوح مطاهای آموزشی رایانهشود تا مسئولین آموزشی، بازیهای این پژوهش، پیشنهاد میبه یافتهباتوجه
 .مند شوندها بهرهآموزان از مزایای این بازیتا دانش استانداردهای آموزشی تولید نمایند و در اختیار مدارس قرار دهند
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