
 هاها و چالشای: فرصتهای رایانهاولین کنفرانس ملّی بازی

دانشگاه اصفهان – 4931بهمن   
 

                                       

 1 

 تقویتبه منظور  شونده توسط والدین نظارتهای پیاده سازی بازیچارچوبی برای 

 هوش هیجانی کودکان 

 
 

 ، 2بهروز شاهقلی قهفرخی، *1اژیه عاطفه محسنی
 دانشگاه اصفهان-مهندسی فناوری اطلاعات گروهدانشجوی کارشناسی ارشد -1

Email: mohseniatefeh@ymail.com 

 دانشگاه اصفهان-استادیار گروه مهندسی فناوری اطلاعات -2

Email: Shahgholi@eng.ui.ac.ir 
 

  دهیچک
. دا کرده اندپی بیش از پیش گرایشکودکان و نوجوانان به استفاده از ابزارهای فناوری اطلاعات ، امروزه با گسترش تکنولوژی

به کمک  توانندرسد که والدین میبا این وجود به نظر میشده است.  شانفرزندان والدین واین امر منجر به ایجاد فاصله بین 
بلکه  ،ندارند تنها از شنیدن آن منعیاین فناوری از زبانی اثرگذارتر برای تربیت فرزندانشان استفاده کنند؛ زبانی که کودکان نه

ی برای های کامپیوتراز بازی به کمک آن بتوان پیشنهاد گردیده که چارچوبیدر تحقیق حاضر  نمایند. از آن استقبال هم می
های همراه با قابلیت ارتباط با دستگاه های قابل اجرا تحت دستگاهدر این چارچوب، امکان توسعه بازی. کرداین هدف استفاده 

رسال ا کودک انتخاب و برایمناسبی  بازی توانندمی کودکبا توجه به وضعیت  ینوالداست. لذا همراه والدین، میسر شده 
گردد. برنامه رفتار کودک را حین بازی د. کودک با دریافت پیامی بر روی دستگاه خود، به سمت انجام بازی هدایت میننمای

های های این سامانه باید قابلیت رشد مهارتبازی نماید.یتحلیل کرده و در آخر نتایج را به همین طریق برای والد ارسال م
تنها اثرگذاری ، تقویت هوش هیجانی است. هوش هیجانی نهی لازم در این سنهاکودک را داشته باشد که یکی از مهارت
این  نی شده برایپیش بی هایبازی نمونهبلکه قابلیت رشد و ارتقا را نیز دارد.  ،گذاردبیشتری بر ابعاد زندگی و موفقیت فرد می

، هاازیبشده برای این های هوش هیجانی بپردازند. مبنای نظری انتخاباند که به تقویت مؤلفهشدهای طراحی گونهسامانه به

 هم است. (GCM) گوگل رسانسرویس ابری پیام ،کودکمبنای ارتباطات بین والد و در این سامانه  اُن است.-نظریه دکتر بار

 سیستم عامل اندروید در نظر گرفته شده است. ،چنین بستر انتخابی برای ارائه بازی ها و نیز برنامه والد
 

 رسانپيامی هوش هيجانی، کودکان،  والدین،  بازی اندروید، سرویس ابر کليدی: کلمات

 

 مقدمه-4

اید ش است. قرارگرفته مورد استفادهگسترده  طوربه، در کشطور  دهه اخیردو هوش هیجانی یکی از اصطلالاحاتی اسطت که طی   
ریف تع برخلافقبال شطدید مردم به موضطوه هوش هیجانی، پیام امیدی اسطت که در دل آن نهفته است.    سطت یکی از دلایل ا
 کند، هوش هیجانی تعریفیشد از لحظه تولد تا مرگ، در وجود ما ثابت است و تغییر جدی نمیکه فرض می ،سطنتی از هوش 

 .[1]توانند با تلاش و کوشش و یادگیری، آن را بیاموزند و توسعه دهندمی هاانسانکه هددمیرا ارائه  از هوش
 ها در زندگیسططازی برای موفقیت آنمنظور زمینه، با توجه به اهمیت پرورش هوش هیجانی در کودکان بهتحقیق حاضططردر 

ی او مؤثر در یادگیری و رشد و پیشرفت از سوی دیگر، سامانه عنوان ابزاری جذابسو و نقش بازی بهاجتماعی از یک -فردی
در پرورش ابعاد مختلف هوش هیجانی در کودکان بهره  توان از آنشده است که میها طراحیبرای توسطعه و استفاده از بازی 

  گرفت.
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 و ارتباط آن با بازی معرفی هوش هیجانی-2
در و مولفه های تعریف شطده در مدل ایشان   (Bar-On) اُن-دکتر بار مبنای نظری سطنجش هوش هیجانی ملاابق با نظریه 

 هده سططه به نزدیک ،هیجانی هوش از اسططتفاده و ملاالعه به مربوط متعدد هایپروژه در اُن-بار دکتر اسططت. شططده گرفته نظر
ابراز  ، 2های میان فردیمهارت، 1 خود آگاهیهای مهارتمولفه اصلی  5شامل ارائه می کند  وی مدلی که .درگیر بوده اسطت 

 . ]2[می باشد 5تصمیم گیریو  4کنترل استرس ،3وجود
های روابط توان به حیلاهها میاین حیلاه های زیادی کارایی دارد. ازجملهدهد که هوش هیجانی در حیلاهتحقیقات نشططان می

ازدواج و روابط خانوادگی، تربیت فرزند،  ،درون فردی )خودشطططناسطططی و خودشطططکوفایی(، روابط برون فردی )روابط اجتماعی(
 و سططلامت جسططمانی ی،شططناسططنی و اختلالات روانی(، روانآموزش و یادگیری، سططلامت فکر و شططخصططیت )بهداشططت روا 

  .[7][3]اشاره کرد پزشکیروان
، پایین ینکودکان از سناند که ها به این نتیجه رسیدهاند، آندر طی دو دهه اخیر محققان در این حوزه پیشرفت زیادی داشته

هایی های غیرکلامی زبان تن و ایماء و اشارههایی مانند غمگینی، شادی و ترس را از راه اشارهظرفیت شناسایی و درک هیجان
های کودکانشان جهت است توجه والدین به رشد توانمندی پس آنچه حائز اهمیت .دارند های صورت و لحن صدامانند حالت

توجهی به عوامل مرتبط هرچه بهتر احساسات خود در مواجه با مشکلات و ناملایمات است. چراکه اثرات این بیکارگیری به
 .[4]دهدسالی به گونه دیگری خود را نشان میها، در بزرگباهوش هیجانی در کودکان و تقویت آن

دی در این مورد صورت گرفته است به عنوان ملاالعات زیااست.  کردن افزایش هوش هیجانی در کودکان، بازی یهاراهیکی از 
ری کودکان را ، رشد شناختی و یادگینیز های مبتنی بر کامپیوتر و ویدئودر یک ملاالعه تجربی، به بررسی اینکه آیا بازینمونه 

یادگیری،  وتنها رشد شناختی ویدئویی نه-های کامپیوتریکند یا نه پرداخته شد، که نتایج آن نشان داد که بازیتسهیل می

 .[5] بخشندهای حل مسئله را نیز بهبود میبلکه مهارت
های تأثیرگذار باشند و در این راستا بازینیز های اجتماعی توانند در الگوی تعاملات بین فردی و مهارتای میهای رایانهبازی

تواند والدین عاملی است که می نظارتهای اجتماعی تأثیرگذار باشد. اما میزان ها بر مهارتتواند بیش از سایر بازیهیجانی می
هش حاضر سعی بر همین خاطر در پژو به [6].ها بر کودکان تأثیرگذار باشددر ایجاد تعادل و پیامدهای مثبت و منفی این بازی

نیز در  والدین نظارتیهای هوش هیجانی کودکان، نقش آن شده که ضمن استفاده از ابزار بازی دیجیتال جهت تقویت مؤلفه
 نظر گرفته شود.

 

 یشنهادیسامانه پ -9
روال  د.باشکودک میکه یکی جهت استفاده والد و دیگری جهت استفاده  است دو برنامه کاربردی سطامانه پیشطنهادی شامل  

ثلاً در مانتخاب بازی بستگی به شرایط دارد، ) کندیمخود کودک به این صطورت اسطت که والد اقدام به ارسطال بازی به    کار 
از  یهرستف درواقع والد .(بازی مناسط  آن شرایط باید انتخاب شود که شادمانی را تقویت کند  ناراحت اسطت کودک حالتی که 

پس از انتخاب توسط . شودیمکه معلوم است هر بازی با چه هدفی استفاده  کندیمخود مشاهده تلفن همراه بر روی  هابازی
شود )شامل پخش یک صدا که میاعلان خاصی پخش  ،دستگاه اندرویدی کودکو فشار دکمه ارسال درخواست، بر روی والد

                                                 
1 Self-Perception 
2 Interpersonal Components 
3 Self-Expression 
4 Stress Management 
5 Decision Making 
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من ض ،کودک شروه به بازی کردن نماید کهیدرصورت. دیآیدرمبازی بر روی آن به اجرا منجر به جل  توجه کودک گردد( و  
ازی حین بنیز رفتار کودک ؛ گرددیموی در شطططادمانی(  مثلاً) مربوطه هوش هیجانی یهامؤلفهاینکه بازی منجر به تقویت 

 خودکار برای والد ارسططال طوربههوش هیجانی،  یهامؤلفهدر قال  نتایج بازی  ،. با اتمام بازی توسططط کودکگرددیمتحلیل 
هوش هیجانی کودک )که در حین بازی کردن وی سطنجیده شده(   یهامؤلفهکیفی  طوربهکه  داردیمو در آن بیان  شطود یم

  (.یا نه در چه سلاحی است )مثلاً میزان شادمانی در حد ملالوب است
 

 ارتباط بین اجزامعماری و -9-4

 ابری سو برای برقراری ارتباط بین والد و فرزند نیز از سرو باشدیماندروید  عاملستمیس ،شده یسازادهیپ یهابرنامهبستر 
 .دینمایمارائه  است که خدمات ارسال اعلان را شدهاستفاده 1پارس

کودک  ( به)بازی فرزند، ارسال درخواست نامثبتدر سامانه،  نامثبتبه  توانیماست  شدهگذاشتهاز امکاناتی که در اختیار والد 
وسط نبوده و فقط ت اجراقابلمستقیم توسط کودک  طوربه هایبازکودک اشاره کرد. لازم به ذکر است بازی و مشاهده نتایج 
 است. شدهدادهنشان  1. روال کلی ارتباط بین عناصر مختلف برنامه در شکل دیآیدرموالد به نمایش 

افزاری در قال  معماری نرم ،بازی حین در هیجانی هوش سنجش جهت لازم  توابع و هاکلاس شده آن بر سعی برنامه این در
 فراهم را چارچوبی هاواسط این درواقع .باشد داشته را مختلف یهایباز با انعلااف قابلیت که شود گرفته نظر درپیشنهادی 

 و به سامانه اضافه نمایند. یسازادهیپ چارچوب، این قال  در را مختلف یهایباز بتوانند بازی دهندگانتوسعه که آورندیم

شامل اطاعات  Playerسط واملاابق شکل  است. شدهداده نشان  2در شکلسامانه  این یهاتیموجود بین ارتباط برقراری نحوه
اطلاعات ثابت مربوط به کودک را نگه می دارد که به ازای بازی  Kid؛ با آنها سروکار دارد یباز نیاست که کودک ح ییایپو

مربوط به اطلاعات و  Gameهای مختلف مقدار یکسان دارد و جهت ارتباط با والد نیز مورد استفاده قرار می گیرد. واسط 
ی از نحوه اطلاعات کل Game Statusو  شاخص هایی در مورد بازی است که به سنجش میزان هوش هیجانی کمک می کند
معرفی  EQ Parameters Evaluator-بازی و امتیازات کودک را دربردارد. در آخر یکی از مهم ترین واسط های برنامه یعنی 

 یجانیهوش ه یها مؤلفه لیشده به سنجش و تحل تعیین از پیش یها شاخص ی واسلاه س بهلاک نیتوابع اکه  می گردد
 صیخدر مورد تش یریگ میتصم دقت که آورند یبه وجود م یرا در باز یراتییتغلزوم و در صورت  می پردازند یمرتبط با باز
 افزایش دهد.نیز را  گرفته صورت
 

                                                 
1 Parse.com 
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 نحوه ارتباط بين اجزای سامانه -1شکل 

 

 
 
 

 EQ Evaluator ساختار نحوه برقراری ارتباط بين اجزای سامانه در قسمت -2شکل 
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 شده یسازادهیپبازی  نمونه -9-2

و  «عزت نفس»، «حل مسئله»، «شادمانی» یهامؤلفهتقویت  باهدفکه شده در این سامانه  یسازادهیپیک نمونه بازی 
که از سه قلاعه آهنگ کوتاه  شودیمدر ابتدا آهنگ کوتاهی پخش  .باشدیماست به شرح ذیل  شدهیطراح« خوش بینی»

گ رنگی که با فشار هرکدام، یک قلاعه آهن یهادکمهاست. کودک باید آن را به خاطر بسپارد و با  شدهلیتشک( یاهیثان 2)مثلاً 
 به تقویت حافظه شنیداری کودک اشاره کرد. توانیماز اهداف فرعی این بازی  را بسازد.آهنگ اولیه  ،شودیمکوتاه پخش 

 .دهدیمشمایی از اجرای بازی در برنامه کودک را نمایش  ج-3شکل 
(، بازی الف-3کند )شکل یمکه در برنامه مشاهده  ییهایبازبرای اجرای بازی ابتدا والد باید از لیست که گفته شد  طورهمان

نمونه  عنوانبهب -3امتیاز کودک را مشاهده کند. شکل  تواندیم، والد نیز را انتخاب نماید. پس از اتمام بازی کودک موردنظر
 .دهدیمنتیجه بازی کودک را نشان 

 

 
                                         تواندیم که والد هایبازشمای ليست -الف            کودکامتياز  نمایش شمای -ب کودکشمای بازی در برنامه -ج

 برای کودک ارسال کند.                                                در برنامه والد

 نحوه اجرای برنامه والد و فرزندتصاویری از  -3شکل 

 

 کودک هایارزیابی فعالیتنحوه  -9-9

ی مختلفی چون زمان بازی، تعداد کلیک، دیگر عملکردهای واکنشی کودک و ... در نظر هامؤلفهبرای ارزیابی هوش کودک، 
 برای بازی وقت صرف ازحدشیباست. برای زمان هر بازی مرزی مشخص شده است که با توجه به آن اگر کودک  شدهگرفته

. )البته پارامتر زمان صرفاً بر روی زمان کل اجرای بازی نیست و ردیگیمکند، با توجه به هدف بازی، امتیازی مثبت یا منفی 
 دتقریباً مشابه سنجیده شده و امتیاز کودک را کم یا زیا طوربه(. پارامترهای دیگر نیز شودیمبرای هر حرکت هم در نظر گرفته 

، آورده شده است. از اختلاف قرارگرفته موردسنجشدر یک بازی نمونه که  رگذاریتأثبرخی از پارامترهای  1. در جدولکنندیم
. چون سلاوح امتیازدهی در این بازی شامل شودیممشخص  مؤلفهبیشترین امتیاز ممکن از کمترین آن، بازه ممکن برای هر 

تناس  در مرحله قبل بر این مقدار تقسیم و بازه امتیاز م شدهمحاسبهش بیشتر( است، بازه سلاح )از خیلی خوب تا نیازمند به تلا5
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)برای مثال در یک بازی بیشترین امتیازی که کودک می تواند برای مولفه حل مسئله کس   .گرددیمبا هر عنوان کیفی معلوم 
)تعداد  5واحد را شامل می شود که با تقسیم بر عدد  15 می باشد پس بازه امتیاز کودک در این مولفه -4و کمترین آن  11کند 

 -2مجموه امتیاز کودک در این مولفه حین بازی عدد  رضاً اگر(  ف3بازه معلوم می شود )اینجا عدد هر  سلاوح(، محدوده ی
 «تلاش بیشتر نیاز به»است )معادل کمترین بازه امتیاز(، وضعیت کودک  -1 تا -4امتیاز کودک در بازه  محاسبه شود چون
 (اعلام می گردد. 

 

 های هوش هيجانیجهت سنجش مؤلفه «صداهای رنگی رنگی»کاررفته در بازی های بهشاخص -1جدول 

 کاربرد ريمتغ نام
 سنجش

 یشادمان

 سنجش

 حل

 مسئله

 سنجش

 ینيبخوش

 سنجش

 نفسعزت

زمان مدت
 یباز یاجرا

 هک است ینیتخم مناس  زمان و متوسط حداقل، شامل
     .کندیم یباز صرف کودک

 بر فشار زمان
 دکمه یرو
 آهنگ رییتغ

 کودک یاست که پس از شروه باز یحداقل زمان شامل
     .کندیم کیدکمه کل نیا یبر رو

فشار بر  زمان
دکمه  یرو

 دیتائ

 یاز شروه باز شدهیزمان سپر متوسط
    

ر ب کیکل تعداد
 یهادکمه یرو

 یرنگ

 یبر رو کیحداقل و متوسط دفعات کل شامل
     . باشدیپخش صدا م یرنگ یهادکمه

ر ب کیکل تعداد
 دکمه پخش

مه دک یاست که بر رو یحداقل  و متوسط دفعات شامل
 کیآن را بسازد( کل دیپخش آهنگ)که کودک با

 .خوردیم
    

ر ب کیکل تعداد
 رییدکمه تغ
 آهنگ

آهنگ  رییدکمه تغ یبر رو کیتعداد دفعات کل متوسط
مقدار صفر در  نی.)حداقل اشودیرا شامل م یدر باز

 شده است.(نظر گرفته
    

ر ب کیکل تعداد
 دیدکمه تائ
 جواب

است که کودک  یحداقل و متوسط تعداد دفعات شامل
کرده تا صحت جواب خود را  کیکل دیدکمه تائ یبر رو
 .دینما یبررس
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 )ادامه(های هوش هيجانیجهت سنجش مؤلفه «صداهای رنگی رنگی»کاررفته در بازی بههای شاخص -1جدول 

 کاربرد ريمتغ نام
 سنجش

 یشادمان

 سنجش

 حل

 مسئله

 سنجش

 ینيبخوش

 سنجش

 نفسعزت

 تعداد
 یهاجواب
 اشتباه

 .بجوا کی به دنیرس یبرا کودک اشتباهات متوسط
    

تعداد 
ی هاجواب

 صحیح

ی درست کودک در کل زمان هاجوابمتوسط تعداد 
     تواند کس  کند.می )در مراحل مختلف( اجرای بازی

 

 پیشنهادهاو  یریگجهینت -1
و عدم توانایی والدین در کنترل فرزندانشان به روش اندرویدی( هوشمند در بین کودکان ) یهافراگیر شدن استفاده از دستگاه

هایشان را کیفیت زمان استفاده کودکان از دستگاهنه تنها طراحی گردد که به گونه ای باعث شطد سطامانه حاضر   های سطنتی،  
ای هبازیدسطططتاوردهای  و بلاور کلی،کودک  هوش هیجانیی هامؤلفه وضطططعیتوالدین را نیز در جریان می برد بلکه بالاتر 
کودک اجرا می شططوند )یعنی کودک  نتخاب شططده و سططمتدر این سططامانه چون بازی ها توسططط والدین ا قرار دهد. هدفمند

این امکان را فراهم می دارد که والد با توجه به وضططعیت فرزندش بازی را انتخاب  دسططترسططی مسططتقیم به اجرای بازی ندارد(
روی دستگاه او و جذب کودک به انجام مناس  نماید. برای مثال زمانی که کودک در حال پرخاشگری است، ارسال یک بازی 

 ش برای آرام کردن کودک واقع شود!ند به مرات  موثرتر از صحبت کردن و تلابازی می توا
ه در هایی کمؤلفهدیگر از برای مثال . بیشططتری به سططامانه اضططافه گردد یهایبازبرای پیشططبرد و ارتقا این طرح لازم اسططت 

یه مربوط کردن احساسات شب جورچینهایی مانند آگاهی از هیجانات و احساسات است. مبنای بازی ،کودکی باید تقویت شطود 
کان به کودبه علاوه  هایی چون خودآگاهی هیجانی، همدلی و ... اثرگذار است.بازی بر مؤلفه پیاده سازی این نوهبه هم است. 

 پس رادیو کودک می تواند ،هایی چون گویندگی، گزارش گری و ... را تمرین و تکرار نمایندشطططود بازیخجالتی توصطططیه می
 ن یکی دیگر از بازی هایی باشد که تحت این سامانه به کودکان امکان گویندگی و ... را می دهد.عنوا

چهارچوب نرم افزاری ارائه شده در تحقیق حاضر با قابلیت اضافه کردن بازی های مختلف بر روی آن می تواند بستر مناسبی 
مندی های کودکان گردد بلکه والدین را نیز در راستای تربیت که در صورت رواج آن در جامعه، نه تنها منجر به رشد توانباشد 

 تسهیل نماید. -هر چند کوچک-فرزندانشان کمک نموده و این فرآیند را قدری

 

 قدردانی-5
ان در این های ایشراهنمایی به خاطر)استادیار گروه روانشناسی( محرابی  حسینعلی جناب آقای دکتر قدرگراند تادر پایان از اس

 .میسپاس گذاربسیار  تحقیق،
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 مراجع-6

[1 ]   2112  

2

 1997 

3 1995

 .1336آبان سال شانزدهم ،  ،111شماره  شناسی،ویژه روان نشریههوش هیجانی،  ناصر؛ ،[ آقابابایی4]
-ی)مدادو سنت یاانهیراآموزشی گروهی  یهایباز ریتأثبررسی  ،حسین مهدی زاده، ومریم  ،پناهاسلام ؛مژگان ،[ عبدالرضائی5]

 .1314، تهران، « 1444آموزش در ایران »تألیف اولین همایش ملی کاغذی( بر میزان هوش هیجانی دانش آموزان، 
ماعی اجت یهامهارتدر  یاانهیرا یهایباز ریتأث، بررسی ابراهیم  ،سلیمانی و شاهین ،پور افشار ؛علی ،یشهریر[ پولادی 6]

 1312، تبریز، کودک و نوجوان یروانپزشک یالملل نیکنگره بششمین  دانش آموزان مقلاع راهنمایی، تألیف
 5ره شما ، روانشناسی کاربردینشریه هوش هیجانی و عملکرد تحصیلی ،  یهامؤلفهبررسی رابلاه  ؛کورش ، [ زهرا کار7] 

 17-31ص  ،1336پائیز 

 
  


