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 ایرایانه هایبازیبینی خلاقیت و اضطراب تحصیلی براساس میزان استفاده از پیش

 49-49آموزان دختر اول متوسطه شهر بناب در سال تحصیلی در دانش 

 

 

 هادی خائف ،  1بهمن یاسبلاغیدکتر 

 

 

 زشی دانشگاه اراک استادیار گروه تکنولوژی آمو 

 آموخته کارشناسی ارشد رشته تکنولوژی آموزشی دانشگاه اراک دانش

 
 

 

ی خلاقیت و اضطراب تحصیلی براساس بینپیش این پژوهشهدف : چکیده

آموزان می باشد. در این پژوهش از در دانش ایرایانه هایبازیه از میزان استفاد

آموزان جامعه آماری پژوهش کلیه دانشروش همبستگی استفاده شده است. 

روش  شد.آموز مینفر دانش 298ل ممقطع اول متوسطه شهر بناب است که شا

ها از آزمون و برای آزمون فرضیهباشد ای میای چند مرحلهگیری خوشهنمونه

ها نشان یافتهتحلیل رگرسیون استفاده شده است.  همبستگی پیرسون و آزمون

ای و خلاقیت در مولفه ابتکار یا اصالت رابطه رایانه هایبازیداد که بین 

)سیالی، بسط و انعطاف دیگر خلاقیتارد ولی با سه مولفه معناداری وجود د

ای و رایانه هایبازیاری وجود نداشت. همچنین بین رابطه معناد (پذیری

های تحقیق، با توجه به یافته اضطراب تحصیلی رابطه معناداری مشاهده نشد.

حوزه  آموزان را درتوانند خلاقیت دانشای میرایانه هایبازیمی توان گفت که 

زه تعلیم و تربیت و کاران حواندرلت و ابتکار بیشتر کنند. لذا دستو اصا

 ای باید به این مساله توجه داشته باشند.رایانه هایبازیکنندگان همچنین تولید

 ، اضطراب تحصیلیای، خلاقیتبازی رایانه کلمات کلیدی:

 

 

 مقدمه

بریم و تغییر و تحولی دائمی به واقعیت انکارناپذیر و اساسی حیات اجتماعی یترین دوره تاریخ بسر مبدون تردید ما در انقلابی

 شاهد نفوذ  81ند قرن نکبیان می (1991زاده )ریکه نوروزی و دهقان، به نقل از احمدی(. بطو1921بدل شده است )لنسکی،
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ها ایجاد کرده است. لذا برای رشد ناست، که این فرهنگ تغییرات زیادی در روش زندگی انسا 1فرهنگی بنام فرهنگ دیجیتال 

یکی از مهمترین راههای آموزش  اند استفاده کنیم.ابزارهایی که امروزه بوجود آمده ها وآموزان باید از شیوهانشدر د 8خلاقیت

های هها و برنامو ارتباطات و در عصری که فناوری و پرورش خلاقیت همین ابزارهای فناوری است. خلاقیت در قرن اطلاعات

فرد خود،  های مهم و منحصربهتواند با ویژگیمی ،اندعه یافته را تشکیل دادهبنایی کشورهای پیشرفته و توسزیر بنیادین و

)رستگارپور،  ها را موجب شودته و پرهیز از بسیاری عقب ماندگیزمینه رشد و تعالی علمی و فرهنگی جوامع را فراهم ساخ

 د متفاوت وجود دارد: ای دو رویکررایانه هایبازیطه با استفاده از رابدر  ، به نقل از همتی(.1921

ها به آموزان در بر دارد و انگیزه یادگیری را در آنای مزیت زیادی را برای دانشرایانه هایبازیراساس این دیدگاه ب :رویکرد اول

کند که کاربران فعالانه با محیط ی را فراهم میای محیطرایانه هایبازی (.Lee، 2005کند )شیوه های گوناگون تحریک می

یکی از  سازند.ام دادن فعالیتها دانش خود را میپردازند و از طریق انجگری و جستجو و کاوش میل داشته و به سوالتعام

به آموز وش و جستجو است که در طی آن دانشرایانه آموزشی وجود دارد، اصل کا هایبازیهم که برای طراحی  اصولی

 (.1991اده، زپردازد )نوروزی و دهقانش و در نتیجه به شکل دهی دانش میجستجو، کاو

ای مانعی برای رایانه هایبازیای نگرش منفی دارد. براساس این رویکرد کار با رایانه و یدگاه دوم نسبت به بازیای رایانهد

آموزان نتوانند به طور مناسب حوزه های عث خواهد شد که دانشبا رایانه باآموزان است. مطابق این رویکرد کار یادگیری دانش

شناختی، روانی و اجتماعی خود را رشد دهند همچنین کار با رایانه منجر به پرخاشگری، خشم و از بین بردن قوه خلاقه در 

کنند و ای میرایانه هایوزی وقت زیادی را صرف انجام بازیکودکان و نوجوانان امر. (Lee  (2005 ,شودآموزان میدانش

وجه مورد ت آموزاندانشآنان، باعث شده بررسی این موضوع و تاثیرات آن در  برای ایرایانه بازیهای یکننده محسور یجاذبه

 پژوهشگران زیادی قرار گیرد. 

)خلیفه و  اهوازدختر مقطع متوسطه شهر  آموزاندانشدر  ایرایانه هایبازیبررسی رابطه خلاقیت و عملکرد تحصیلی با 

 راهنمایی پسر شهرستان نقده آموزاندانشبر خلاقیت  ایرایانه هایبازی(، بررسی میزان اثر بخشی 1991ابراهیمی نوبندگانی، 

پرخاشگرانه بر خلاقیت و خودپنداره نوجوانان دختر و پسر شهرستان  ایرایانه هایبازی(، بررسی تاثیر 1998)انوری، 

و ماهواره( بر تربیت اجتماعی، با تاکید  ایرایانه هایبازیآوری ارتباطی جدید )اینترنت، (، آثار فن1922 )تقی نژاد، درعباسبن

بر خلاقیت و  ایرایانه هایبازی(، تاثیر 1922)احمدی و همکاران،  سال دوم دبیرستانهای تهران آموزاندانشبر سازگاری 

بر سلامت  ایرایانه هایبررسی تاثیر بازی(،  1991زاده و غلامی توران پشتی، )کریم  آموزاندانشرابطه آن با سازگاری روانی 

ارتباط (، 1998قطریفی، رشید و دلاور، ) دختر و پسر مقطع راهنمایی شهر تهران آموزاندانشروانی و عملکرد تحصیلی 

اثر بخشی (، 1998، همکارانانبر و )فرم 98راهنمایی شهر رشت در سال  آموزاندانشبا پرخاشگری در  ایرایانه هایبازی

بر پیشرفت تحصیلی و نگرش به یادگیری درس علوم )عظیمی، جعفری هرندی و موسوی پور،  ایرایانهآموزشی  هایبازی

پسر سال اول مقطع دبیرستان )آزاد فلاح و  آموزدانش852و مهارت های اجتماعی  ایرایانه هایبازی(،  بررسی رابطه 1999

پسر کلاس سوم راهنمایی شهر اصفهان  آموزاندانشبر  ایرایانه هایبازی(، بررسی تاثیرات اجتماعی 1921همکاران، 
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(، رابطه 1991و روش سنتی)رستگارپور و مرعشی،  ایرایانه(، مقایسه یادگیری مفاهیم شیمی از طریق بازی 1911)احمدی، 

  2004,) گرانی کارشناسانه درباره تفکر خلاق کودکان(، ن,Lee 2005و خلاقیت در کره ) ایرایانه هایبازیبین 

MacPherson هایبازی(، انگیزه یادگیرندگان در ( 2004آموزشی Tuzun ,) ر انزوای ب ایرایانه هایبازی، بررسی نقش

 ایرایانه هایبازیی هستند که در ارتباط با یهااز جمله پژوهش(، Payne 2005,تر و پرخاشگری)اجتماعی، عزت نفس پایین

 صورت گرفته است. 

بین در نظرگرفته شده است و دو متغیر ملاک یعنی خلاقیت و اضطراب ان متغیر پیشبه عنو ایرایانهدر این پژوهش، بازی 

در تحقیق حاضر پژوهشگر قصد دارد پاسخی برای سوالات از این رو  بینی شوند.پیش ایرایانهتحصیلی باید با توجه به بازی 

 کند: زیر پیدا

 ی کند یا خیر؟بینپیشتواند خلاقیت آنان را می آموزاندانشدر  ایرایانهآیا انجام بازی  -1

 

 ی کند یا خیر؟بینپیشرا  آموزاندانشاضطراب تحصیلی  تواندمی ایرایانهآیا انجام بازی  -8

 یر؟ی کند یا خبینپیشرا  آموزاندانشاضطراب تحصیلی  تواندمی ایرایانهآیا انجام بازی  -9

 روش پژوهش

ها را بررسی بینی بین متغیرپیشروش پژوهش حاضر توصیفی از نوع همبستگی است. چراکه پژوهشگر سعی کرده تا رابطه 

 .کندمیی بینپیش آموزاندانشدر  ایرایانه هایبازیکند؛ بطوریکه خلاقیت و اضطراب تحصیلی را براساس میزان استفاده از 

نفر بوده و در  298باشد که ول متوسطه)دوره دوم( شهر بناب میدختر پایه ا آموزاندانشکلیه جامعه آماری پژوهش شامل 

گیری ابتدا از نفر شده است. برای نمونه 862گان مشغول تحصیل بودند. نمونه آماری براساس جدول مور 99-91سال تحصیلی

مدرسه بصورت تصادفی انتخاب شد از هر مدرسه در دو  5مدرسه بود،  11های دخترانه شهر بناب که تعداد آنها بین دبیرستان

به جای فرد به عنوان واحد نمونه گیری، از مدرسه و کلاستوجه به اینکه در این نوع نمونه کلاس پرسشنامه پخش شد. با

  ای است.ای چند مرحلهگیری در این پژوهش خوشهگیری استفاده است، لذا روش نمونه

پرسشنامه سنجش خلاقیت که به آزمون پرسشنامه خلاقیت عابدی:  -1باشد: شامل سه تا پرسشنامه می هاابزار گردآوری داده

به وسیله عابدی در تهران  1969مشهور است بر اساس نظریه تورنس درباره خلاقیت و در سال  (CT) سنجش خلاقیت عابدی

  .ساخته شده است

سنجد که عبارتند از: سیالی، ای است و چهار خرده مقیاس را میینهسوال سه گز 61دارای  (CT) پرسشنامه خلاقیت عابدی

 .(1918عابدی، ) پذیری. هر چه فرد در این پرسشنامه نمره بالاتری بگیرید دارای خلاقیت بیشتری استبسط، ابتکار و انعطاف

پرسشنامه  -8حاسبه شد.  م 25/1در پژوهش حاضر نیز ضریب پایایی این پرسشنامه با استفاده از روش آلفای کرونباخ 

توسط آلپرت و هابر به منظور ارزیابی اضطراب  1961آزمون اضطراب پیشرفت در سال (: AATاضطراب پیشرفت آلپرت و هابر)

عبارت تشکیل شده است. ضریب  19مربوط به پیشرفت تحصیلی ساخته شد. این مقیاس یک ابزار خودگزارشی است که از 

، کنندهتسهیلانجام گرفت که برای اضطراب  SPSSتفاده از روش آلفای کرونباخ و با نرم افزار پایایی این پرسشنامه با اس

: ایرایانهپرسشنامه محقق ساخته بازی  -9محاسبه شد.   19/1، ضریب پایایی کنندهناتوانو برای اضطراب  61/1ضریب پایایی
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شده بود، شامل سوالاتی است که در آن از آزمودنی  این پرسش نامه که توسط محقق طراحی و ضمیمه دو پرسش نامه قبلی

را شروع کرده است،  ایرایانهدر روز  و همچنین مدت زمانی)ماه یا سال( که بازی  ایرایانهمدت زمان پرداختن به بازی 

انجام  پرسیده شده است که آزمودنی در کنار جواب دادن به سوالات پرسش نامه خلاقیت یا اضطراب به سوالات مربوط به

انجام داده است. ضریب پایایی  ایرایانهنیز جواب می دهد و ملاک ارزیابی نیز تعداد ماه هایی است که فرد بازی  ایرایانهبازی 

محاسبه شد. نظر متخصصان و اساتید جهت استفاده از این پرسشنامه ها مثبت بوده است؛ لذا   65/1این پرسش نامه هم 

 اقع شده است. روایی صوری مورد استفاده و

  های پژوهش:یافته

 دهد: قیت و اضطراب تحصیلی را نشان میهای توصیفی رابطه میزان بازی و خلاشاخص 1جدولها: توصیف داده

 های توصیفیشاخص -1جدول 

انحراف  میانگین حداکثر حداقل حجم نمونه متغیر

 استاندارد

 51/81 96/19 181 1 865 بازی

 85/19 12/195 161 119 865 خلاقیت

اضطراب 

 کنندهتسهیل

865 81 18 99/89 11/5 

اضطراب 

 کنندهناتوان

865 16 11 81/91 98/5 

 

اند( برابر با انجام داده ایرایانهبازی  آموزاندانشهایی که میانگین بازی)میانگین تعداد ماه دهد،نشان می 1همانطور که جدول 

استفاده  ایرایانهها، نزدیک به دو سال از بازی نی به طور میانگین دانش آزمودنیعاست.ی 51/81با انحراف استاندارد  96/19

 99/89کننده باشد. میانگین اضطراب تسهیلمی 85/19با انحراف استاندارد  12/195اند. همچنین میانگین خلاقیت برابر کرده

 می باشد.  98/5حراف استاندارد با ان 81/91کننده و میانگین اضطراب ناتوان 11/5رد با انحراف استاندا

 ها  تحلیل استنباطی داده

 ایرایانه هایبازیتحصیلی براساس میزان استفاده از خلاقیت و اضطراب  یبینپیشاهداف کلی پژوهش حاضر عبارت بودند از  

 . 99-91دختر پایه اول متوسطه شهر بناب در سال تحصیلی  آموزاندانشدر 

  شود.میهای پژوهش ارائه و تحلیل لی در ادامه هر یک از فرضیهداف کبه منظور بررسی اه

  "گردد.می آموزاندانشباعث افزایش خلاقیت در  ایرایانه هایبازیافزایش استفاده از "فرضیه اول:  

خلاقیت در ی بینپیشباشد. لذا برای ر، بسط، انعطاف پذیری و سیالی میمتغیر خلاقیت دارای چهار مولفه اصلی یعنی ابتکا

ی بینپیشها ایم و براساس این مولفهلفه خلاقیت را در نظر گرفته، چهار موایرایانهبراساس میزان استفاده از بازی  آموزاندانش
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انجام شده است. برای پاسخ به فرضیه اول از آزمون همبستگی پیرسون و آزمون تحلیل رگرسیون استفاده شد. نتایج آزمون 

  شود.میمشاهده  8چهار مولفه اصلی خلاقیت در جدول اساس همبستگی پیرسون بر

 آزمون همبستگی پیرسون براساس چهار مولفه اصلی خلاقیت -2جدول

 معناداری ضریب همبستگی مولفه

 111/1 161/1 سیالی

 129/1 199/1 بسط

 118/1 911/1 ابتکار

 922/1 121/1 انعطاف

 

های بسط، انعطاف و سیالی رابطه معناداری وجود ندارد ولی در مولفه ابتکار  نشان می دهد، در مولفه 8همانطور که جدول

از تحلیل  آموزاندانشی خلاقیت بینپیشدر  ایرایانه هایبازیرابطه معناداری وجود دارد. برای ارزیابی توان میزان استفاده از 

 د.شومیمشاهده  9رگرسیون نیز استفاده گردید. نتایج این تحلیل در جدول 

 ایرایانه هایبازیرگرسیون خلاقیت روی میزان استفاده از  -3جدول 
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1119 
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رگرسیو

 ن

22/197 1 22/197 50/5 772/7 752/7 799/

7 

710/7 370/7 19/3 
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21/
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59 70/19        
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 =P 15/1است که در سطح 91/9در مولفه ابتکار برابر با  fمقدار دهد، هم نشان می 9رفت و جدول همانطور که انتظار می

 ی وجود ندارد.دارمعنیرابطه  =P 15/1دار می باشد.ولی در سه مولفه دیگر در سطح معنی

این  "افزایش می دهد. آموزاندانشرا در  کنندهتسهیلاضطراب تحصیلی  ایرایانه هایبازیافزایش استفاده از "فرضیه دوم: 

یه نیز با کاربرد روش همبستگی پیرسون و تحلیل رگرسیون مورد ارزیابی قرار گرفت. همبستگی بین این دو متغیر در فرض

 آورده شده است.  5در جدول  کنندهتسهیلو نتایج تحلیل رگرسیون اضطراب  1جدول 

 

 کنندهتسهیلآزمون همبستگی پیرسون برای اضطراب  -0جدول

رابطه میزان استفاده از 

و اضطراب  ایرایانه هایزیبا

 کنندهتسهیل

 سطح معناداری ضریب همبستگی

111/1 262/1 

 

است که در  111/1برابر  کنندهتسهیلو اضطراب  ایرایانه هایبازیرابطه بین میزان استفاده از  شودمیهمانگونه که مشاهده 

 آورده شده است.  5ه، نتایج تحلیل رگرسیون در جدول نیست. برای داشتن دیدی روشن تر از این رابط دارمعنی P=15/1سطح 
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 کنندهتسهیلتحلیل رگرسیون روی اضطراب  -9جدول

بدست آمد که در سطح  82/1برابر با   fمقدار  ایرایانه هایبازیبراساس میزان استفاده از  کنندهتسهیلی اضطراب بینپیشدر 

51/1=>P اضطراب  تواندمین ایرایانه هایبازیرفت، میزان استفاده از بنابراین همانگونه انتظار میست. نی دارمعنی

 ی کند. بینپیش آموزاندانشرا در  کنندهتسهیل

حاکی از رد فرضیه دوم پژوهش  کنندهتسهیلیافته های مربوط به تحلیل همبستگی پیرسون و تحلیل رگرسیون اضطراب 

 دارد.

 "دهد.افزایش می آموزاندانشرا در  کنندهناتواناضطراب تحصیلی  ایرایانه هایبازیش استفاده از افزای"فرضیه سوم: 

این فرضیه هم با کاربرد روش همبستگی پیرسون و تحلیل رگرسیون مورد ارزیابی قرار گرفت. همبستگی بین این دو متغیر در 

 آورده شده است. 1ول در جد کنندهتسهیلو نتایج تحلیل رگرسیون اضطراب  6جدول 

 کنندهتسهیلآزمون همبستگی پیرسون برای اضطراب  -0جدول 

رابطه میزان استفاده از 

و اضطراب  ایرایانه هایبازی

 کنندهناتوان

 سطح معناداری ضریب همبستگی

111/1 165/1 

 

است که در  111/1برابر با  کنندهناتوانو اضطراب  ایرایانه هایبازیضریب همبستگی بین میزان استفاده از  6مطابق با جدول

 گزارش شده است. 1نیز در جدول  کنندهناتواننیست. نتایج مربوط به تحلیل رگرسیون اضطراب  دارمعنی P=15/1سطح 
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 0جدول

بدست آمد که در سطح  951/1برابر f، مقدار ایرایانه یهابازیبراساس میزان استفاده از  کنندهناتوانی اضطراب بینپیشدر 

15/1=P ی در دارمعنیرا بصورت  کنندهناتواناضطراب  تواندمین ایرایانه هایبازینیست. بنابراین میزان استفاده از  دارمعنی

 ی کند.بینپیش آموزاندانش

حاکی از رد فرضیه  کنندهناتوانتحلیل رگرسیون اضطراب  بنابراین باتوجه به یافته های مربوط به تحلیل همبستگی پیرسون و

 سوم پژوهش دارد.

 بحث و نتیجه گیری:

را در  آموزاندانشخلاقیت  تواندمی ایرایانه هایبازینتایج پژوهش در متغیر خلاقیت، حاکی از این بود که استفاده بیشتر از 

ی دارمعنیولفه دیگر یعنی سیالی، بسط و انعطاف پذیری  رابطه ی کند ولی در سه مبینپیش دارمعنیمولفه ابتکار بصورت 

ی بینپیشانجام داده بودند بعنوان ملاکی برای  ایرایانههایی که بازی تعداد ماه آموزاندانشمشاهده نشد. در پژوهش حاضر از 

افق و با برخی از ها اشاره شد موبدانهایی که در فصل دوم شخلاقیت در آن ها استفاده شد. نتایج این تحقیق با برخی از پژوه

( 1998(، انوری)8118(، محرابی فر، مرتضوی و لسانی)1991باشد. برای مثال با مطالعات خلیفه و ابراهیمی)آن ها مخالف می

ران زاده و غلامی توکریم ( در خارج از ایران هماهنگ است و با نتایج تحقیقات8111(، توزن)8115در داخل و با مطالعات لی)

 باشد. ( در خارج مخالف می8111مک پرسن) ( در داخل و1991پشتی)

های خلاقیت نمرات می پردازند در آزمون ایرایانه هایبازیاند که افرادی که به ند که برخی از تحقیقات نشان دادههر چ

قیت حکایت دارند. بر خلا ایایانهر هایبازیکنند اما بر خلاف این نتایج برخی پژوهش ها هم بر تاثیر مثبت کمتری کسب می

های متنوع و غیر منتظره ای روبرو با موقعیت آموزدانش ایرایانه هایبازیهای پژوهش حاضر، به دلیل اینکه در همسو با یافته

آنها ها و معماهایی که باید با تکیه بر عنصر نوآوری و خلاقیت با یع تصمیم گرفته و عمل کند و چالشکه باید سر شودمی

ها و رسیدن به برای یافتن پاسخ کندمیروبرو شده و بر آنها فائق آید. و از طرفی چون کنترل بازی را در دست دارد، تلاش 

 هدف مورد نظر از خود کنجکاوی نشان دهد، راه های تازه بیافریند و بر عناصر نو و منحصر به فرد را مد نظر قرار دهد، بنابراین

 شود.میمحسوب  آموزاندانشگذار در خلاقیت)ابتکار( یک عنصر مهم و تاثیر ایرایانه ایهبازیرسد به نطر می

 هایبازیهمچنین در متغیر اضطراب تحصیلی  نتایج تجزیه و تحلیل یافته های پژوهش حاکی از این بود که استفاده از 

ه دوم پژوهش دال بر افزایش اضطراب تحصیلی با ی کند. بنابراین فرضیبینپیشرا  کنندهتسهیلاضطراب  تواندمین ایرایانه

میزان 

استفاده 

از 

هابازی

 ی

 ایرایانه

951 186/62 1 186/62 رگرسیون

/1 

165/1 181/1 118/

1- 

191/1 111/1 999/

1- 

        158/91 92 621/9115 باقیمانده

  99 111/9119 جمع
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( همسو است و با نتایج مطالعات 8111تایید نشد. نتایج این پژوهش با یافته های مطالعات پین) ایرایانهافزایش انجام بازی 

ت قطریفی، باشد. هرچند که در مطالعا( در خارج مخالف می8111ن و کارن)( در داخل و اندرسو1998قطریفی، رشید و دلاور)

بر اضطراب تاکید شده است اما در پژوهش  ایرایانه هایبازیرشید و دلاور و همچنین در مطالعات اندرسون و کارن بر تاثیر 

مناسبی برای اضطراب  بینپیش ایرایانهی دیده نشد و نتایج نشان داد که بازی دارمعنیحاضر بین این دو متغیر همبستگی 

 تواندمین ایرایانهدهد که افزایش استفاده از بازی همچنین نتایج این پژوهش نشان می ت.نیس کنندهتسهیلتحصیلی 

 هایبازیتوان گفت که استفاده از شد. لذا با توجه به این یافته میبا کنندهناتوانمناسبی برای اضطراب تحصیلی  بینپیش

صر مهمی در امر آموزشی به عنوان یک فرصت و عن ایرایانه یهابازیندارد؛ لذا  آموزاندانش، تاثیری در اضطراب  ایرایانه

 آیند که باید از این ظرفیت استفاده نمود.آموزش به حساب می

 پیشنهادات:

مسئولان مدارس  شودمیتاثیر دارد، لذا پیشنهاد  آموزاندانشدر خلاقیت  ایرایانهبا توجه به اینکه انجام بازی  -

ندارند و با فرهنگ جامعه ما سازگاری دارند شناسایی کرده و در  آموزاندانشخربی بر مناسبی را که آثار م هایبازی

 معرفی کنند. آموزاندانشقرار دهند یا حدالامکان آن ها را به  آموزاندانشدسترس 

ی را تولید هایبازیبر خلاقیت می توانند  ایرایانه هایبازینیز با در نظر گرفتن اثر  ایرایانه هایبازیتولید کنندگان  -

 کنند که بیشتر بر این جنبه تاکید کند.

بیشتر برای پرکردن اوقات فراغت بدون در نظر گرفتن جنبه های مختلف آن در جامعه ما مورد  ایرایانهاز بازی  -

 اییانهرا هایبازیاستفاده قرار می گیرد؛ لذا مدیران مدارس می توانند با آموزش دادن در مورد نحوه و فواید استفاده 

 می توانند بر تاثیر گذاری مثبت آن بیفزایند.  آموزاندانشبر والدین و 

به  آموزاندانشبر کودکان و نوجوانان، باید والدین و مربیان مواظب باشند که  ایرایانه هایبازیبا وجود آثار مثبت  -

ر مورد نحوه استفاده صحیح از بازی ها به این بازی ها اعتیاد پیدا نکنند. لازمه این امر نیز آن است که پژوهشگران د

 مطالعه و پژوهش بپردازند.
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