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918سید حمید نبوي و همکاران...                  اي با هوش هیجانیارتباط بازیهاي رایانه
مقدمه

امروزه فناوري رایانه نقش مهمی در زندگی کودکان ایفا 
بازي می کند و به سرعت این نقش در حال افزایش است 

هاي رایانه اي محبوب ترین تفریح و هسته برنامه هاي 
اري از افراد در سنین مختلف در جوامع یفراغتی براي بس

هاي رایانه اي در سه دهه تاثیر بازي]. 1،2[مدرن است
موضوع بحث بین دانشمندان، توسعه دهندگان، گذشته 

دانشگاهیان، رسانه ها، مورخان، روانشناسان و جامعه 
بر این )1998(گرین و همکاران ]. 2[شناسان بوده است 

عقیده هستند که رایانه ها و بازي هاي رایانه اي در حال 
شد تبدیل شده حاضر به بخشی از نسل جدید در حال ر

.است
تولید روز افزون این بازیها و افزایش پیچید گی آنها، سبب 

بازیهاي ویدیویی.زایش محبوبیت این بازیها شده استاف
، محصولاتی فرهنگی و از جمله رسانه هاي رایانه اي_

همگانی به شمار می روند و از این رو اهمیت اجتماعی 
ان و نوجوانان فراوانی دارند و براي بسیاري از کودک

به شمار می فناوري رایانه نخستین گام ورود به جهان
حدودمیلیون نفر جمعیت،75در ایران از میان . ]3[روند
با صنعت بازي آشنا بوده و %7- 40بین میلیون نفر،46

در میان از کاربران بازیهاي یارانه اي هستند،%54حدود
ود دارد،میلیون کاربري که در کشور وج20بیش از 

هستند %]40[میلیون دختر8و %]60[میلیون پسر12
ساعت از وقت آنها در روز به 2که به طور متوسط حدود 

بازیهاي رایانه اي ]4[بازي رایانه اي اختصاص دارد
ویدیویی با این میزان نفوذ به بازارکه فراتر از رابطه ساده _

وانان کودکان است، اینک بخشی از فرهنگ کودکان و نوج
و پیدایش این پدیده جدید،] 5[سراسر جهان شده است

وهشها به ژبرخی پ.موجی از نگرانیها را بدنبال داشته است
بررسی اثرات منفی این بازیها بر کودکان و نوجوانان 

].3،6[پرداخته اند
از علل عمده گرایش نوجوانان و جوانان به این بازیها، 

نبودن برنامه ن آنها،جذاب بودن و قابلیت دسترسی آسا
ریزیهاي مناسب از طرف مسئولان وخانواده ها براي پر 

وانان و جوانان و عدم دسترسی به وجکردن اوقات فراغت ن
پرداختن به .امکانات ورزشی و تفریحی مناسب است

بازیهاي رایانه اي براي مدت طولانی منجر به عوارض 

]7[شودروانی و اجتماعی متعددي در افراد میجسمانی،
بیانگر این 2000چنانچه بررسی هاي آماري در سال 

34سال به طور متوسط 2-7مطلب است که کودکان سن 
دقیقه در روز از رایانه استفاده می کنند که این زمان با 

اما مهمترین موضوع ] 8[افزایش سن طولانی تر می شود
در زمینه بررسی تاثیر منفی این بازیها، محتواي خشونت 

.]9_11[یز آنها استآم
تعداد معدودي از ما متوجه این امر هستیم که فناوري 
هاي جدید در همان حال که مسائل و مشکلات کهن بی 
شماري را حل می کنند مسائل جدید زیادي را نیز به 

همه پیشرفت هاي "این مطلب که . وجود می آورند
، به صراحت نشان دهنده هر "فناورانه سود خالص نیست

بعد مثبت و منفی استفاده از فناوري هاي جدید استدو 
]1[.

قابل ذکر است که بازیهاي رایانه اي خصوصا از نوع 
الکترونیک می تواند منجر به سلامت ذهنی بازیکنان شود 
همچنین بازیهاي رایانه اي عامل نفوذي براي رشد شخصی 

.]12[و اجتماعی کودکان می باشد
حث علمی در روانشناسی هوش هیجانی به عنوان یک مب

نزدیک به دو دهه است که در جهان و اندکی دیرتر، در 
ایران مطرح است و اهمیت آن با بروز تحولات اجتماعی 
مربوط به عصر صنعتی و فرا صنعتی، به ویژه در گستره 
روابط میان فردي در محیط تحصیل، کار و خانواده نمود 

ه بسیاري بر روز به روز بیشتري یافته است، به طوري ک
این باور هستند که فرد براي آن که در این شرایط بتواند 
به کامیابی نسبی در زندگی دست یابد لازم است در کنار 

از بهره هوشی )IQ)1بهره مندي از بهره هوشی متعارف
.]13[مناسب نیز برخوردار باشد(EQ)عاطفی 

که جنبه از شناخت اجتماعی می باشد هوش هیجانی یک
بط با استعداد فرد براي پردازش احساسات است مرت

استعداد در ارتباط با احساسات خود شخص و دیگران می 
بطور کلی می توان گفت هوش هیجانی باعث ] 14[باشد 

تطابق و انگیزه براي ،کنترل خودتباط بهینه با دیگران،ار
بین فردي،زندگی می گردد و مهارتهاي درون فردي،

ت استرس و خلق و خوي عمومی را مدیریسازش پذیري،
افزایش می دهد و می تواند سطح کارآیی افراد را در زمینه 

1 -Intelligence Quotient
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919)4(7؛ دوره94ساللی             کی خراسان شمامجله دانشگاه علوم پزش
بر همین اساس ]15[تحصیلی و تخصصی افزایش دهد

مهارتهاي هوش هیجانی از مهمترین عوامل موفقیتهاي 
شغلی و خانوادگی محسوب می گردد و آموزش و ارتقا آن 

و مطالعات گسترده مورد توجه مراکز مختلف قرار گرفته 
اي در این حوزه صورت گرفته است هوش هیجانی 
مفهومی براساس هیجانها و هوش اجتماعی است که هر دو 
از عوامل مهم تاثیر گذار در رفتارها و ارتباطات هستند 

توانایی درك و اداره دیگران است که سبب هوش هیجانی،
عملکرد خردمندانه در ارتباطات انسانی می گردد و 

یجانها تلاشی هستند براي انعطاف پذیر ساختن این ه
عملکردها در حوزه فردي و اجتماعی که در نهایت این 
سازگاري و تطابق سلامت فرد و جامعه را به همراه خود 

.]16[خواهد داشت
به تناقض بین نتایج مطالعات که برخی نتایج با توجه

6،7،9[حاکی از اثرات منفی بازي بر سلامت ذهن و روان
بر رشد برخی نتایج حاکی از اثرات مثبت بازي هاو]

همچنین با توجه بهبودند،]12[اجتماعیشخصی و
اي به عنوان یک ش نوجوانان به بازیهاي رایانهافزایش گرای

بر هوش ارتباط بازي هاي رایانه اي گروه سنی تاثیر پذیر،
ر ن شهر بجنورد ددانش آموزان دوره اول دبیرستاهیجانی 

.مورد بررسی قرار گرفت1393سال 
روش کار

جامعه .تحلیلی از نوع مقطعی بود_این مطالعه توصیفی
هدف در این پژوهش کلیه دانش آموزان مقطع دوره اول 

نفر با 205که از بین آنهاشهر بجنورد بودنددبیرستان 
وارد با استفاده از فرمول زیر روش نمونه گیري تصادفی

این پژوهش ابتدا از بین تمامی مدارس در.مطالعه شدند
تعداد عدد بودند 35که شامل راهنمایی شهرستان بجنورد

سه مدر5مدرسه دخترانه و 5(دبیرستان مقطع اول 10
سپس با مراجعه به به روش تصادفی انتخاب شد )پسرانه

مدرسه و در اختیار داشتن لیست دانش آموزان از هر 
تصادفی از هر مدرسه انتخاب نفر به طور20مدرسه تعداد 

.شد
وري اطلاعات در این مطالعه استفاده از ابزار جمع آ

پرسشنامه هوش :پرسشنامه اي مشتمل بر دو قسمت
هیجانی که براي سنجش هوش هیجانی از پرسشنامه 
شوت استفاده شد پرسشنامه هوش هیجانی شوت این 

بر 1998و همکاران در سال شوتپرسشنامه توسط 
و )1990(مدل نظري هوش هیجانی سالوي و مایر اساس 

.براي سنجش هوش هیجانی نوجوانان ساخته شده است
شوت و همکاران با استفاده از تحلیل عامل و تحلیل مولفه 

مقیاسی که بر ماده،62آزمودنی به 316هاي اصلی پاسخ 
.مبناي این مدل ساخته بودند چهار عامل به دست آوردند

خرده مقیاس 4یجانی شوت شامل پرسشنامه هوش ه
مهارت تنظیم هیجان، ارزیابی از هیجانات،/خوش بینی

خرده مقیاس.هاي اجتماعی، کاربرد هیجانات می باشد
خرده و 79/10ماده و داراي ارزش ویژه 33اول شامل 

58/3،90/2،53/2دوم تا چهارم به ترتیب ارزش مقیاس
اول قرار ه مقیاسخردماده اي که در 33.را نشان دادند

گرفتند نشان دهنده مدل مفهومی سالوي و مایر از هوش 
سه طبقه مشاهده ماده،33هیجانی بودند در مجموع این 

:شد
ماده13ارزیابی و ابراز هیجان داراي -1
ماده10تنظیم هیجان داراي -2
ماده10بهره برداري از هیجان داراي -3

براي α=84پایاییمطالعه این مقیاس در میان نوجوانان 
ارزیابی :هوش هیجانی کل و براي خرده مقیاسها به ترتیب

وα=66تنظیم و مدیریت هیجان ،α=76و ابراز هیجان 
در ]17[را نشان می دهدα=55بهره برداري از هیجان

به مطالعه اي که بر روي نوجوانان کانادایی انجام شد،
شوت با منظور بررسی روایی و پایایی هوش هیجانی

،27باز بودن،51برونگرایی،37مقیاس روان نژندي 
،38مستعد افسردگی ،38وظیفه شناسی،18سازندگی

)001/0p< (89پایایی آزمون و=αگزارش شد.
شامل چک لیست چک لیست بازي هاي رایانه اي شامل 

اطلاعات دموگرافیک افراد نمونه، چک لیست مربوط به کم 
شامل داشتن (بازي هاي رایانه ايو کیف پرداختن به 

استفاده از رایانه جهت وسیله بازي کامپیوتري در منزل،
بازي و سرگرمی یا غیره، رفتن به گیم نت جهت پرداختن 
به بازي، ساعات بازي در طول روز، نوع بازي هایی که به 

و طبق مشورت با مشاورآماري بود ) غیرهآن می پردازند و 
در این پژوهش .ی روایی و پایایی نبودطرح نیازي به ارزیاب

همچنین ورود . گرفته شددر نظر رضایت شرکت کنندگان
با کسب مجوز از سازمان آموزش و پرورش به مدرسه 
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920سید حمید نبوي و همکاران...        اي با هوش هیجانی ارتباط بازیهاي رایانه
محرمانه و پرسشنامه ها به صورتاطلاعات. گرفتصورت 

وري پس از جمع آ.نام خانوادگی بودبدون ذکر نام و
SPSS20ز وارد نرم افزارجهت آنالیداده ها، هاپرسشنامه 

مار آو سپس جهت توصیف داده ها از شاخص هاي شد
،)براي متغییر هاي کمی(انحراف معیار،توصیفی میانگین

و ) یر هاي کیفی براي متغ(درصد فراوانی ،و میزاننسبت
در قسمت . ه شدرسم نمودارها و جداول فراوانی استفاد

الیز واریانس،آندو،ماري کايتحلیل داده ها از آزمونهاي آ
.استفاده گردید

یافته ها
مطالعه حاضر با هدف بررسی ارتباط بازي هاي رایانه اي با 
هوش هیجانی دانش آموزان دوره اول دبیرستان شهر 

205در این مطالعه .انجام گردید1393بجنورد در سال 
67نهاموز شرکت کردند که میانگین سن آآدانش

نهاآ%8/48پسر و آنها%2/51ه کبودسال0±05/13/
شروع به 23/9±37/2بطور میانگین از سن دختر بودند و 

داراي آنها%6/10که بودندبازیهاي رایانه اي کرده 
خوب %2/35متوسط،%3/54وضعیت اقتصادي ضعیف،

با هر دو والد خود دانش آموزان%6/94و همچنین بودند
زندگی همراه مادر خود هم %9/3و با پدر خود%5/0و 

نمی زندگی با هیچ یک از والدین خود%1می کردند و
دانش %7/6منزل و دردانش آموزان%3/93که کردند 
میانگین کردند بطوري که در گیم نت بازي میآموزان

93/2±86/1بازي رایانه اي در طول شبانه روز ساعات 
)2و1جدول(.در بین دانش آموزان بودساعت 

ارزیابی از هیجانات، در این مطالعه بین خرده مقیاس هاي 
مهارت اجتماعی و علاقه مندي به نوع بازي و خرده 

تنظیم هیجان، ارزیابی از /مقیاس هاي خوش بینی
نوع بازي که بیشتر انجام می هیجانات، کاربرد هیجانات و

)5و4جدول(.مشاهده شدارتباط معناداردادند
در خرده LSDي حاصل از آزمون اساس یافته هابر

مقیاس ارزیابی از هیجانات بین بازیهاي پر زد و برخورد و 
همچنین بین ورزشی و رزمی اختلاف وجود دارد و 

و بین بازیهاي ورزشی بازیهاي ورزشی رزمی و ماجراجویانه
در .و رزمی با فکري و آموزشی هم اختلاف مشاهده شد

و ن بازیهاي پر زدخرده مقیاس مهارتهاي اجتماعی بی
فکري آموزشی ا ورزشی و رزمی و ماجراجویانه بابرخورد ب

در آنالیز واریانس خرده مقیاس .اختلاف وجود داشت
وع بازي که بیشتر انجام می کاربرد هیجانات دختران با ن

اما،)p=02/0(شدمشاهده ماريآارتباط معنادار دادند
.پسران مشاهده نشدگروه در این ارتباط 

دموگرافیک دانش آموزان دوره اول دبیرستانرهايمیانگین و انحراف معیار متغی: 1جدول 
حداقل حداکثر انحراف معیار±میانگین  متغیرهاي دموگرافیک

3 14 37/2±23/9 سن شروع بازي

0 5/12 86/1±93/2 )برحسب ساعت( مقدار بازي در روز

1 20 74/1±91/1 دفعات بازي

0 450000 25/64842±57/42574 )برحسب ریال(هزینه پرداختی بازي ماهانه

1 8 36/1±03/2 رتبه تولد

27 111 23/8±21/50 عامل خوش بینی وتنظیم هیجان

مولفه هاي 
هوش 
هیجانی

16 62 83/5±96/31 عامل ارزیابی از هیجانات
25 95 72/6±28/41 عامل مهارت هاي اجتماعی
12 52 24/4±61/22 عامل کاربرد هیجانات
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با خرده مقیاس هاي دانش آموزان وضعیت اقتصادي 
تنظیم هیجان و مهارت هاي اجتماعی مرتبط /خوش بینی 

در حالی با خرده مقیاس )=006/0p(و ) =039/0p(بود 
.بودنهاي ارزیابی از هیجانات و کاربرد هیجانات مرتبط 

بین ساعاتی که دانش آموزان بیشتر بازي انجام می دهند 
وجود داشتقیاس ارزیابی از هیجانات ارتباطمو خرده 

)042/0p=( از آزمون که با استفادهLSD بین گروهی از
دادند با بازي انجام می6-22موزان که در ساعات آدانش 

-22و 12- 18و12-14و 8-12گروهی که در ساعات 
داده هاي.دادند اختلاف وجود داشتبازي انجام می18

ریانس نشان می دهد که سن شروع حاصل از آنالیز وا
مقیاس کاربرد هیجانات انجام بازیهاي رایانه اي با خرده

و با سایر خرده مقیاس ها ارتباط )=013/0p(مرتبط است
و همچنین جنسیت با خرده ماري مشاهده نشدآمعنادار 

ارزیابی از تنظیم هیجان و/مقیاس هاي خوش بینی 
تباط معنادار آماري دارد ارهیجانات و مهارتهاي اجتماعی 

)037/0p=()003/0p=()017/0p=( و با خرده مقیاس
بین شاغل بودن .کاربرد هیجانات ارتباطی مشاهده نشد

والدین و خرده مقیاس ارزیابی از هیجانات ارتباط معنادار 
ولی با سایر خرده مقیاس ها )=004/0p(دارددوجو

تعداد و درصد متغیرهاي کیفی: 2جدول
تعداد

%)6/15(832-12اوقاتی از شبانه روز که بازي رایانه اي بیشتر انجام می شد
14-1291)4/44(%
18-1453)9/25(%
22-1823)2/11(%
6-226)9/2(%

%)4/23(48پرزدو خوردنوع بازي براساس علاقه مندي
%)8/26(55رزمی- ورزشی

%)8/27(57ماجراجویانه
%)22(45آموزشی-فکري

%)8/26(55پرزدو خوردنوع بازي براساس بیشترین دفعات انجام
%)8/27(57رزمی- ورزشی

%)9/24(51ماجراجویانه
%)5/20(42آموزشی-فکري

%)9/25(53اعضاي خانوداههمراهان بازي
%)9/3(8کلاسیهم

%)7/11(24دوستان
%)2/13(27خویشاوندان

%)8/7(16اینترنتی
%)6/37(77به تنهایی

%)2/93(191منزلمکان بازي
%)8/6(14گیم نت

%)8/28(59بلیداشتن برنامه زمانی خاص براي انجام بازي
%)2/71(146خیر
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و خرده مقیاس هاي هوش هیجانی) فکري و آموزشیماجراجویانه،ورزشی رزمی،د و خورد،پر ز(میانگین نوع بازي : 3جدول 
میانگین و انحراف معیارخرده مقیاس هانوع بازي

19/49±46/8تنظیم هیجان/خوش بینی پر زد و خورد

88/33±08/7ارزیابی از هیجانات
88/38±36/4مهارتهاي اجتماعی
13/22±77/5کاربرد هیجانات

23/50±27/8تنظیم هیجان/خوش بینی ورزشی و رزمی
02/32±84/5ارزیابی از هیجانات

23/41±74/6مهارتهاي اجتماعی
6/22±4/ 27کاربرد هیجانات

23/50±27/8تنظیم هیجان/خوش بینی ماجراجویانه
02/32±84/5ارزیابی از هیجانات
23/41±74/6مهارتهاي اجتماعی
6/22±27/4کاربرد هیجانات

85/51±02/6تنظیم هیجان/خوش بینی فکري و آموزشی
11/33±4/ 72ارزیابی از هیجانات

68/42±24/5مهارتهاي اجتماعی
35/23±39/3کاربرد هیجانات

ندي دانش آموزانآنالیز واریانس ابعاد هوش هیجانی با انواع بازي رایانه اي براساس علاقه م: 4جدول
مقدارFمقدارمجموع میانگینdfمقدار مجموع مجذورات

P_value

خرده مقیاس خوش 
تنظیم هیجان/بینی

422/3473807/115714/1166/0بین گروه ها
276/11353168579/67درون گروه ها

خرده مقیاس 
ارزیابی از هیجانات

>135/5893378/19625/6001/0بین گروه ها

729/5655180421/31درون گروه ها
خرده مقیاس مهارت 

هاي اجتماعی
367/3553456/118683/2048/0بین گروه ها

027/7550171152/44درون گروه ها
خرده مقیاس کاربرد 

هیجانات
421/383807/12698/0555/0بین گروه ها
779/3230176357/18درون گروه ها
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بین همراهان بازي با خرده مقیاس .ارتباطی یافت نشد
کاربرد هیجانات ارتباط معنادار آماري مشاهده شد 

)039/0p=( در حالی که با خرده مقیاس هاي ارزیابی از
.هیجانات و مهارت هاي اجتماعی ارتباطی مشاهده نشد

موزان با داشتن خرده مقیاس هاي هوش هیجانی دانش آ
و رتبه تولد در برنامه زمانی خاص براي انجام بازي 

.خانواده، مکان بازي ارتباط معنادار آماري نداشتند
بحث

خرده مقیاس هايایج مطالعه حاضر نشان داد که بیننت
کاربردخوش بینی تنظیم هیجان، ارزیابی از هیجانات و

همبستگی می دهندانجام بیشتري کهنوع بازو هیجانات 
همچنین بین خرده مقیاس هاي .معنی داري وجود دارد
هیجانات و نوع بازي که کاربردارزیابی از هیجانات و

تمایل به انجام آن دارند همبستگی معنی داري بیشتر
و همکاران نیز در مطالعه خود روي 1کلوئل.وجود دارد

دانش آموزان شهر لندن نشان دادند اگر چه بین انزواي 
تماعی و بازیهاي رایانه اي ارتباط مستقیم وجود ندارد،اج

ولی بین پرخاشگري و پرداختن به بازي هاي رایانه اي 
که نتایج مطالعه حال]18[ارتباط مستقیم وجود دارد

1 -Clowel

نشان داد دانش نتایج مطالعه کلوئل حاضر هم در تایید 
مهارتدادندزد و برخورد انجام میپرآموزانی که بازي 

فکري (رگدیوه گرهاي اجتماعی کمتري نسبت به سه 
در پژوهش . داشتند)ماجراجویانه و ورزشی رزمیآموزشی،

حاضر بین تعداد ساعات بازي در روز و خرده مقیاس 
مهارتهاي اجتماعی رابطه معناداري مشاهده نشد در حالی 

بیننشان دادکه نتایج تحقیق دوران و همکاران
مدت زمان تجربه بازي، مدت بازي،(اي مستقلمتغیره

پرداختن به بازي، میزان مشغولیت با بازي، حضور دیگران 
و متغیر وابسته )نحوه انجام بازيل بازي،حدر م

بین خرده .معنادار وجود داردارتباط ) مهارتهاي اجتماعی(
مقیاس هاي هوش هیجانی دانش آموزان بامتغیر هاي 

خاص براي انجام بازي و رتبه تولد در داشتن برنامه زمانی 
.مشاهده نشدخانواده، مکان بازي ارتباط معنادار آماري 

ل بازي و حضور دیگران مهارتهاي اجتماعی با دو متغیر مح
به طوري که ارتباط معنادارمشاهده شد در محل بازي 

انتخاب منزل به عنوان محل بازي و یا ترجیح تنها بودن 
مهارتهاي اجتماعی رابطه خرده مقیاس در محل بازي با 

بدیهی است که پرداختن به .اي معکوس و معنادار دارد
بازیهاي رایانه اي به تنهایی و یا در منزل، هر دو به نوعی 
.نشان دهنده کاهش تعامل و مراودات فرد با دیگران است

بازي رایانه اي دانش آموزانبعاد هوش هیجانی با دفعات انجام آنالیز واریانس ا: 5جدول
مقدارFمقدارمجموع میانگینdfمقدار مجموع مجذورات

P_value

خرده مقیاس خوش 
تنظیم هیجان/بینی

487/6363162/212179/3026/0بین گروه ها
454/11013165748/66درون گروه ها

خرده مقیاس ارزیابی از 
هیجانات

555/2813852/93804/2041/0بین گروه ها

356/5890176468/33درون گروه ها
خرده مقیاس مهارت 

هاي اجتماعی
948/1013983/33735/0533/0بین گروه ها
796/7769168249/46درون گروه ها

خرده مقیاس کاربرد 
هیجانات

031/2053344/68869/301/0هابین گروه 

282/3038172664/17درون گروه ها
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البته باید توجه داشت که نتیجه گیري صریح و قاطع در 

مقطعی که جنبه(به ماهیت مطالعه این مورد با توجه
چرا که گرایش به بازي ;بایستی توام با احتیاط باشد)دارد

به صورت تنها، خود می تواند معلول عوامل دیگري نیز 
البته پژوهش ها نتایج متفاوتی را گزارش .]19[باشد

مطالعه اي مبین آن است که بازي به عنوان نمونه،.نمودند
اثیر ندارد که با نتایج مطالعه ت اجتماعی ترایانه اي بر مهار

مطالعات همچنین در ]20[حال حاضر همخوانی دارد
در مهارتهاي اجتماعی دیگر انجام بازي هاي رایانه اي را

دانستند و تاثیر آن را بر مهارت هاي اجتماعی اثرگذار 
آنها گزارش نمودند که ]21-23[مثبت ارزیابی کردند
ي می کنند، لزوما با مساله کاهش کسانی که بیشتر باز

روابط اجتماعی با اطرافیان مواجه نیستند و ازتباط 
.اجتماعی آنها معقول و متناسب به نظر می رسد

و همکاران انجام 1جیمز بارکردر مطالعه دیگر که توسط
سال نسبت به 16-18شده بود نشان داد که گروه سنی 

رد و ارتباط هوش هیجانی بالاتري دا13- 15ی گروه سن
چه سن با هوش هیجانی یک ارتباط مستقیم است که هر

سن دانش آموز بالاتر از هوش هیجانی بیشتري برخوردار 
توانایی هاي مانند (و نمره مقیاسهاي درونیخواهد بود 

توانایی (و فردي) شناخت و درك استعداد هاي شخص
در ) هایی مانند همدلی و شناخت احساسات در دیگران

بالاتر از مردان است در حالی که نمره مقیاس توانایی زنان
توانایی هایی مانند تنظیم احساسات و تغییر (سازگاري

در مردان بیشتر از ) رفتار متناسب با موقعیت و شرایط
اینکه در نمره هوش هیجانی جنسیت تاثیر وزنان است
همچنین مطالعه حاضر نشان دهنده ]24[گذاراست

تنظیم /ي بین خرده مقیاسهاي خوش بینیارتباط معنادار
مهارتهاي اجتماعی با متغیر و ارزیابی هیجانات،هیجانات

جنسیت می باشد که بین خرده مقیاس کاربرد هیجانات 
ارتباط وع بازي که بیشتر انجام می دادنددر دختران، با ن

معناداري وجود داشت در حالی که این ارتباط بین جنس 
.ي هوش هیجانی مشاهده نشدپسر و خرده مقیاسها

ه مطالعه حاضر که بدلیل کمبود زمان بازمحدودیت هاي
استفاده از مطالعه صورت مقطعی انجام شد پیشنهاد به

1-James D.A Parker

شاهدي براي تعیین جهت رابطه هوش هیجانی و - موردي
.موزان می گرددآبازي رایانه اي در دانش 

نتیجه گیري
ع بازي که به طور کلی هوش هیجانی دانش آموز با نو

دهد انجام دهند انجام می دهد و نوع بازي که ترجیح می
در ارتباط است و به نوعی بازي هاي رایانه اي بر هوش 
هیجانی دانش آموزان تاثیرگذار است لذا پیشنهاد می شود 
خانواده ها نظارت بیشتري بر نوع بازي هاي کودکان خود 

والدین در داشته باشند و مدارس در زمینه افزایش آگاهی 
.این مورد با برگزاري کلاس هاي آموزشی تلاش نمایند

تشکر و قدردانی
بدین وسیله مراتب قدردانی وتشکر خودرا از معاونت 
پژوهشی دانشگاه علوم پزشکی خراسان شمالی به علت 

و 93پ778با کد حمایت مالی از این طرح تحقیقاتی
انش اداره آموزش و پرورش شهرستان بجنورد و کلیه د

آموزانی که بدون کمک آنها انجام این تحقیق ممکن نبود،
.اعلام می داریم
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Abstract

Background & objectives: Emotional intelligence is a concept based on the
emotional and social intelligence which Nowadays, has been growing in interpersonal
relationships, in the sphere of educations, the workplaces, and the families. This study
was aimed to determine the relationship between emotional intelligence and computer
games in students.
Materials and Methods: This study was a cross-sectional. The target population
included all students of junior high school in Bojnurd, out of which 205 subjects were
recruited through a multistage random sampling. For collecting the data in this study,
“Shot” questionnaire of emotional intelligence and questionnaire which included
variables related to computer games and demographic, was applied. The independent
t-test, ANOVA and Pearson correlation test in SPSS20 software were used for
analyzing the data.
Results: The mean age of the students was 13.05±0.62 years. The subjects were
51.2% males and 48.8 percent female. Results showed a statistically significant
relationship between emotional intelligence of students and the kind of game which
adolescents more loved to do and the type of game. There was not any significant
association between emotional intelligence and other variables.
Conclusion: Because of the relationship between emotional intelligence of students
and the type of computer games, the twofold effect of such relationship should be
considered.
Key words: emotional intelligence, computer games, adolescents
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