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 نافرمانی کودکان دارای اختلالاجتماعی  هایبر مهارت «کهکشان هیجانات»ای رایانه اثربخشی بازی

 ایمقابله
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 دهیچک
این . بودای مقابله افرمانیهای اجتماعی کودکان دارای اختلال نبر مهارت «کهکشان هیجانات»ای رایانه بازی بررسی اثربخشی ،پژوهش حاضراز  هدف

 اختلال ابتدایی دارای اول دوره ترآموزان دخدانش تمامی آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری شاملپس -آزمونآزمایشی با طرح پیششبهمطالعه از نوع 

آموزان دختر دوره آموز از دانشدانش 24گیری غیرتصادفی انتخاب شدند که شامل ای در شهر تهران بود. نمونه آماری، با استفاده از نمونهنافرمانی مقابله
 م مرضی کودکانئمه علاشهر تهران بودند. گروه نمونه بر اساس پرسشنا وپرورششناسی آموزشکننده به مرکز مشاوره و رواناول ابتدایی مراجعه

( (CSI-4،نفر( به شیوه تصادفی  12ل )نفر( و کنتر 12ای تشخیص داده شد و در دو گروه آزمایش )دارای اختلال نافرمانی مقابله و مصاحبه تشخیصی
. گروه آزمایش در اده شد( استفSSRS) فرم معلم -های اجتماعیبندی مهارتاز مقیاس درجه ،های اجتماعیبرای ارزیابی مهارت ؛ همچنینگمارش شدند

. در پایان هر دو گروه ندیافت کردصورت انفرادی درنات را بهکهکشان هیجا ایای بازی رایانهای در طول یک ماه و نیم برنامه مداخلهدقیقه 30جلسه  12
در تمامی  ،آمده نشان داد دستهای بهداده وتحلیل قرار گرفت.ها با استفاده از تحلیل کوواریانس چندمتغیری مورد تجزیهمورد ارزیابی قرار گرفتند. داده

طوری که اندازه اثر در به ؛(P<05/0) وه آزمایشی و کنترل تفاوت معناداری وجود داشتهای اجتماعی بین میانگین نمرات گرهای مهارتخرده مقیاس
بر « کهکشان هیجانات»ای بازی رایانه دست آمد.( به258/0و خودکنترلی  302/0ورزی تئ، جر313/0های اجتماعی )همکاری های مقیاس مهارتلفهؤم

 ثیرگذار بود.أای تمقابلهنافرمانی های اجتماعی کودکان دارای اختلال مهارت

 اجتماعی هایمهارت ای کهکشان هیجانات،رایانه ای، بازیمقابلهاختلال نافرمانی های کلیدی:واژه
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 مقدمه

در بین  هاترین اختلالاز رایج ،1اینافرمانی مقابلهاختلال 
 پزشکی استشناسی و روانمراجعان به مراکز درمانی روان
کودکان دارای اختلال (. 2017)میکولاجسکی، تیلور و ایاکونو، 

 علت داراکه به ای، گروهی از کودکان هستندنافرمانی مقابله
داری هیجانات و رفتارها در بودن مشکلاتی در زمینه خویشتن

طبقه اختلالات اخلالگر، کنترل تکانه و سلوک قرار دارند. میزان 
درصد  3/3درصد و میانگین برآورد شیوع  11تا  1شیوع آن بین 

به سن و جنس کودک  با توجهگیرند. میزان اختلال قرار می
تر از از بلوغ در پسران شایع پیشطوری که ؛ بهمتفاوت است

(. 2013پزشکان آمریکا، ( )انجمن روان4/1:1باشد )می دختران
درصد  23شیوع کلی اختلالات رفتاری در کودکان ایرانی 

رایگانی، جلالی، قبادی و محاسبه شده است )محمدی، ویسی
دل بارکو، مندو (. سبک فرزندپروری والدین )لئون1397عباسی، 

مل ژنتیکی، عوامل (، عوا2019ریو و لوپز راموس، لازارو، پولو دل
رفتار و غفلت، قبل از تولد، ضعف انضباطی، سوء یاخطرز

طور ی، طبقه پایین اجتماعی و فقر، بهناهماهنگی خانوادگ
م عصبانیت، ئتواند با علان مرتبط هستند و میتوجهی با آقابل

پذیری، درگیری و بحث با صاحبان قدرت، خشم، تحریک
ادامه  ماه ششان که حداقل توزی و آزار دیگرسرسختی، کینه

(. بسیاری از 2017باشد، همراه باشد )گوش، ری و باسو،  داشته
مدت برای کودک، خانواده مشکلات کودکان، پیامدهای طولانی

سالی بسیاری از اختلالات دوران بزرگ ،و جامعه دارد و از طرفی
اختلال نافرمانی  ،از این جهت .ریشه در دوران کودکی دارند

عنوان موضوعی مهم در به ،انای در سلامت روان کودکمقابله
 (.2016 ،و همکاران شود )دورتینظر گرفته می

در درمان اختلال نافرمانی تواند هایی که مییکی از روش
است.  2های اجتماعیای سودمند باشد، آموزش مهارتمقابله

بخش مهمی از حوزه رشد فردی است و  ،های اجتماعیمهارت
همراه دارد برای کودک بهرا یی هاآسیب ،کمبود آن در درازمدت

های آموزش مهارت(. 2016 حیدری، محمودیان، )ذوالقدرنیا،

                                                           
1. Oppositional Defiant Disorder (ODD) 

2. social skills 

3. cooperation 

4. assertion 

5. self-control 

های منجر به کاهش پرخاشگری و افزایش مهارت ،اجتماعی
تمن ها کاتزمن، جورتزدرُتن،) شودهیجانی کودکان می -اجتماعی

، 3های اجتماعی مانند همیاریمهارت (.2019دُپفنر، و 
 7همدلی ، و6پذیریولیتؤ، مس5، خودکنترلی4ورزیجرئت

ای هستند که فرد را قادر شده قابل مشاهده رفتارهای آموخته
و از  طور مؤثری با دیگران تعامل داشتهبهتا سازند می

الیوت،  )گرشام،های نامعقول اجتماعی خودداری کند واکنش
کودکان دارای اختلال  از بسیاری (.2011 ونس و کوک،

رای نقص دا در درک و شناخت هیجانات دیگران ،نافرمانی
ل دارند و ان و همسالان مشکهستند و در روابط با والدین، معلم

در سطح  ،تحصیلی اعی و عملکردهای اجتماز نظر مهارت
آلهُویمل  ؛2018)اُگاندل، ود قرار دارند تری از همسالان خپایین

 ها و راهکارهاییتکنیک است لازم ،(. بنابراین2018و آلتمن، 

 هیجانات دیگران را تا نماید کمک افراد این به تا ارائه گردد

 انجام مناسبی و بر آن اساس، عملکرد نموده درک و بینیپیش

 یاری به کودکان با برای بسیاری هایروش دهند. تاکنون

های آموزش مهارتپیشنهاد شده، از جمله  نافرمانیاختلال 
(، بازی 1397 ،مهریار، جاویدی و حسینی )شیرجنگ، 8اجتماعی

و  ، میرزاییدرمانی با رویکرد شناختی رفتاری )قدوسی، ساجدی
)امیری، (، آموزش مدیریت رفتار به مادران 2017رضاسلطانی، 

درمانی بازی(، 1396، و اسدی گندمانی حجازی ،موللی، نساییان
بازی شن (،2019پور و خسروجاوید، )ابراهیمی، اصلی 9گروهی
 کامل طوربه یکهیچ اما (.1397، بقرآبادی )عبداللهی 10درمانی

 شیوع نبوده است. با توجه به افراد این نیازهای گویپاسخ

درصد  23بالا در ایران به میزان  نسبتاً اختلالات رفتاری
 این در هنگامبه مداخلات اجرای (،1397)محمدی و همکاران، 

سالی بکاهد. در از شیوع و گسترش آن به بزرگ ،تواندمی زمینه
هنگام، احتمال بروز مشکلات صورت عدم تشخیص و درمان به

های اجتماعی ضعیف و مشکلات تحصیلی رفتاری جدی، مهارت
(. 2015و همکاران،  آتی این کودکان بالا است )فارمر در زندگی

له، ئمسهای حلاز آن است که آموزش مهارتنتایج حاکی 

6. responsibility  

7. empathy 

8. social skills training 

9. group play therapy 

10. sand play therapy 
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های اجتماعی، تا حدودی از مشکلات خودکنترلی و مهارت
یکتا، سربی و پژوه، شکوهیپور، بهمتولیکاهد )اجتماعی آنان می

ای برای لههای مداخیکی از بهترین برنامه(. 2018فرحزادی، 
است  های اجتماعی، استفاده از بازیافزایش و تقویت مهارت

  (.2019همکاران،  کاتزمن و)

کرده و  هایی که امروزه طرفدار زیادی پیدایکی از انواع بازی
های عنوان سرگرمی و گذران اوقات فراغت کاربرد دارد، بازیبه

ها در آموزش موضوعات توان از آنکه می باشندای میرایانه
های درسی و آموزشهای حرکتی، مختلف نظیر مهارت

ای، افزایش خلاقیت و تقویت ه خدمات مشاورهئدانشگاهی، ارا
(. برای مثال مایر 2017 روابط اجتماعی استفاده کرد )رئیسی،

ای را در آموزش و یادگیری مؤثر های رایانه(، بازی2019)
( بازی 2019پژوهش دیگری دروسیر و توماس ) داند. درمی

 2های اجتماعی سنتیکه آموزش مهارت 1ل آو هیروزهادیجیتالی
را از طریق داستان مجازی با ابرقهرمانان جذاب برای نوجوانان 

توجهی در قابل های والدین حاکی از پیشرفتگزارش ارائه داد،
توجهی قابلز هیجانات با دیگران و کاهش پذیرش محبت و ابرا
کننده ، افسردگی و ناامیدی جوانان شرکتدر احساس اضطراب

ویی ئبازی وید (2019) در تحقیق مرینا و همکاراندر بازی بود. 
عنوان ابزاری مناسب برای تقویت رفتارهای به «3پیکوز ادونچر»

تیسم در نظر گرفته شد که در اجتماعی کودکان دارای اختلال اُ
تکراری و افزایش حرکات، مؤثر بود. بلومبرگ کاهش رفتارهای 

ی دیجیتالی، استفاده از آن هابا بررسی بازی ،(2019و همکاران )
دوران کودکی میانی ای برای رشد شناختی در عنوان زمینهرا به

نوور و در تحقیقی همهسال(، گزارش کردند.  12الی  6)سن 
ه هیجانات و های ویدئویی را در تخلی( نقش بازی2018باومن )

 ،(2018و همکاران ) تنظیم آن مؤثر دانستند. در پژوهشی ویلانی
عنوان کننده، بهویدئویی را علاوه بر وسیله سرگرمهای بازی

ظیم هیجانات گذاری تنتأثیروسایل ارتباطی و کاربردی در فهم و 
های هیجانی/ منظور افزایش تواناییو به نیز در نظر گرفتند
دادند. در تحقیقی  های جدی را پیشنهادبازیاجتماعی، طراحی 

های (، بازی2018وحید، مهاجری، مرادی و ایرانی )کاشانی
ای آشنایی با هیجانات را بر مدیریت هیجان و شناختی رایانه

                                                           
1. Hall of Heroes 

2. SST  

گام، مؤثر دانستند. همچنین  های اجتماعی کودکان آهستهمهارت
به (، 2017وحید )در پژوهش دیگری ایرانی، مرادی و کاشانی

جانات در اساس آشنایی با هی جدی ساخته شده بر اهمیت بازی
های هیجانی کودکان دارای اختلال یادگیری و افزایش مهارت

( نشان 1395نسب )( و محمدی1398صالحی )تیسم پرداختند. اُ
 است آموزشی هایروش از یکی ،ایهای رایانهبازیاند که داده

در  باشند. کارآیی دارای هیجانی هایزمینه در تواندمی که
 اردکانی و اسمعیلی زیره، درتاج، پورروستاییپژوهش رجبیان ده

 باعث ،ای آموزشیهای رایانهبازی که ( نشان دادند1398گوجار )

 آموزاندانش در آگاهیذهن و هیجان شناختی تنظیم بهبود

اردکانی گوجار و پورروستائی اسمعیلیدر تحقیق دیگری شود. می
ای آموزشی چندکاربره رایانه گزارش کردند که بازی ،(1398)

های اجتماعی و توانایی شناختی بر مهارت «کاهوت» برخط با نام
آموزان کلاس چهارم شهر ارومیه نسبت به روش معمول دانش

مثبت  تأثیر(، حاکی از 1396نسب )تحقیق محسنیمؤثرتر است. 
فردی و در پژوهش بر تعاملات بینای مورد ههای رایانبازی

فرانی،  پژوهش رمضانیدر های اجتماعی بود. مهارت ،نتیجه
مداخله از طریق  ،( نشان داده شد1395غرایی و سالک ابراهیمی )

خوانی و پردازش چهره و بازشناسی ای چهرهبرنامه رایانه
اجتماعی های تیسم، مهارتاُآموزان مبتلا به انات در دانشهیج
  ها را بهبود بخشید.آن

ی برای کودکان جذابیت اهای رایانهجایی که بازیاز آن
گیری بهتر از بازی و اثرگذاری مثبت بر برای بهره؛ زیادی دارد

هایی های اجتماعی و تنظیم هیجانی نیاز هست که بازیمهارت
 مطابق با نیازهای کودکان دارای اختلال رفتاری طراحی شود که

شناخت انواع  بنابراین،گار با شرایط ویژه آنان باشد. متناسب و ساز
آموزشی کشور و استفاده از آن  ای در نظامهای رایانهبازی

نظر ی، در این برهه از زمان ضروری بهعنوان ابزار کمک آموزشبه
ریزان آموزشی، گذاران و برنامهتواند به سیاسترسد و میمی

پزشکان، شناسان و روانهای روانکلینیک مراکز درمانی و
دهنده  هئو فروشندگان و مراکز فرهنگی ارا هاخانواده

های مناسب در ای برای تدوین استراتژیافزارهای رایانهنرم
های اجتماعی به آموزش جهت انتقال مفاهیم علمی و مهارت

3. Pico’s Adventure 
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سند توسعه فناوری در آموزش، رفع  آموزان، تدویندانش
ها بر مهارت اجتماعی و این بازی تأثیرها در های خانوادهنگرانی

آموزان جهت امکان تنظیم هیجان کودکان مدد رساند و به دانش
کند. همچنین استفاده از این مندی از فناوری نوین کمک و بهره

درمانگر در کنار کودک را کاهش نیاز به حضور فیزیکی  هاهبرنام
تواند به دفعات و در آرامش منزل ها میزیرا این بازی .دهدمی

تکرار شود و اثرگذاری آن بیشتر از مداخلاتی است که تنها امکان 
اجرا در محیط کلینیک و با حضور درمانگر را دارا هستند. در این 

ن هدف طراحی شده است تا به بررسی پژوهش حاضر با ای ،راستا
های اجتماعی ی کهکشان هیجانات بر مهارتارایانه بازی تأثیر
  ای بپردازد.ان دارای اختلال نافرمانی مقابلهکودک

 روش

 پژوهش ینمونه و روش اجرا ی،جامعه آمار
 با آزمونپس- زمونآپیش طرح آزمایشی )باحاضر شبه پژوهش

ای کهکشان رایانه طی آن اثربخشی بازیگروه کنترل( بود که 
فرمانی اجتماعی دختران دارای اختلال نا هایهیجانات بر مهارت

شامل  یآمار های مورد ارزیابی و بررسی قرار گرفت. جامعمقابله
مانی نافر اختلال ابتدایی دارای دختر دوره آموزاندانش کلیه

ول مشغ 1397-98ای شهر تهران بود که در سال تحصیلی مقابله
گیری تحصیل بودند. نمونه آماری با استفاده از نمونهبه

آموز از میان دانش 24غیرتصادفی انتخاب شدند. این گروه، شامل 
کننده به مرکز مشاوره آموزان دختر دوره اول ابتدایی مراجعهدانش

 وپرورش شهر تهران بودند که بر اساسشناسی آموزشو روان
-CSI) م مرضی کودکان )ئنامه علاپرسش ومصاحبه تشخیصی 

 24ند. ای تشخیص داده شده بوددارای اختلال نافرمانی مقابله4
و گیری هدفمند در دسترس انتخاب و در دنفر به روش نمونه

فی نفر( به شیوه تصاد 12نفر( و کنترل ) 12گروه آزمایش )
 مؤنث، جنسیت شامل پژوهش به ورود گمارش شدند. معیارهای

 لالاخت بودن دارا سال، 10تا  7سنی  محدوده در داشتن قرار

 دمع همبود، یا بیماری اختلال ای، نداشتننافرمانی مقابله

 و موازی بخشیتوان هایمداخله داشتن عدم دارو، مصرف
عدم  بود. معیارهای خروج نیز شامل پژوهش به در ورود رضایت

رضایت خانواده به شرکت در پژوهش و کامل نکردن دوره 
 طور کامل بود.آموزش به

ز مدرسه توسط مرک سهبرای اجرای پژوهش، بعد از معرفی 
 وپرورش و مراجعه به مدارس، کودکان دارایمشاوره آموزش

 رفتن،درکوره از ای همچونمقابله م اختلال نافرمانیئعلا

 هایتدرخواس و مقررات از فعالانه سرپیچی با معلمان، مشاجره

 خاطرهب دیگران سرزنش ها،آن با همکاری عدم یا اولیای مدرسه

 کردن، ناراحت عمداً دیگران را سوءرفتار خود، و اشتباهات

جویی و انتقام توزیکینه نیز و عصبانیت و دلخوری زودرنجی،
ای از همقابل معرفی شدند. جهت تشخیص اختلال نافرمانی

ه پرسشنامن مدارس و ان و معلمامصاحبه تشخیصی با معاون
. ( استفاده شدBم مرضی کودکان فرم ویژه معلم )گروه ئعلا

ان م مرضی کودکئپرسشنامه علا و دعوت هاآن اولیای از سپس
 اختلال از وجود تا شد ارائه هاآن ( بهBفرم ویژه والد )گروه 

 .دشو حاصل کودکان اطمینان این نزد در ایمقابله نافرمانی
کسب را  هشتاز  شش این مقیاس نمره آموزانی که دردانش
صورت گروه قرار گرفتند. سپس کودکان بهدر این  ،کردند

ه نفر 12تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل در هر گروه 
زی ، بانامه کتبی از والدینپس از اخذ رضایت ؛گمارش شدند

وه والدین گر تلفن همراهای کهکشان هیجانات بر روی رایانه
ا در ابتد پژوهش، اهداف تعیین از آزمایش نصب گردید و پس

آزمون، های اجتماعی در مرحله پیشبندی مهارتمقیاس درجه
 مدتبه آزمایش آن گروه از پس و تکمیل گردید ناتوسط معلم

وزانه ررا  ای کهکشان هیجاناتبازی رایانه ایدقیقه 30 جلسه 12
 ایمداخله گونههیچ مدت، این در کنترل گروه انجام دادند. برای

ر د که با شاخصی پایان جلسات، هر دو گروه در نشد. انجام
  گردیدند. ارزیابی مجدداً بودند، شده ارزیابی آزمونپیش

 مارآسطح  دو از هاداده وتحلیلتجزیه برای پژوهش، این در

 توصیفی از آمار سطح شد. در استفاده استنباطی و توصیفی

 ز آزمونا استنباطی آمار سطح در و استاندارد انحراف و میانگین

 ها،متغیر بودن توزیعنرمال بررسی برای کلموگروف -اسمیرنوف

 ها و آزمونواریانس بودن بررسی یکسان برای لوین آزمون
 در ها استفاده شد.باکس جهت همگنی ماتریس کوواریانسام

ات بر ای کهکشان هیجانهای رایانهاثر بازی منظوربه ،نهایت
 ،ایبلهکودکان دارای اختلال نافرمانی مقاهای اجتماعی مهارت

 .شد استفاده اریانسوکو تحلیل از آزمون
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 ابزار سنجش

: مقیاس (CSI-4) 1پرسشنامه علایم مرضی کودکان

توسط گادو و اسپرافکین بر اساس  1994بندی رفتار در سال درجه
منظور غربال به 2های روانیچاپ چهارم راهنمای آماری اختلال

ساله  12تا  5اختلال رفتاری و هیجانی در کودکان  18کردن 
و منتشر شد. پرسشنامه مرضی کودکان دارای دو فرم  طراحی

ه (. شیو1381پور، والد و معلم است )محمداسماعیل و علی
 چهار مقیاس یک لیکرت در روش به پرسشنامه این گذارینمره

)نمره یک تا  اوقات و بیشتر اوقات اغلب گاهی، هرگز، ایدرجه
 مربوط پرسشنامه 19-26های شود. سؤالمی داده پاسخ (چهار

سؤال مذکور  هشت که است ایمقابله نافرمانی اختلال به
 روی (1991وکارلسون ) گرایسون که ایمطالعه شد. در بررسی

اند، م مرضی کودکان انجام دادهئپرسشنامه علا اولیه فرم
گزارش شد. مقدار  93/0 نافرمانی، اختلال ایبر حساسیت آن

 96/0ضریب اعتبار به روش هماهنگی درونی برای فرم معلم 
(. در 1390وکیل قاهانی،  و پوربرآورد شده است )فرزاد، امامی

 هشتاز  شش آموزانی که در این مقیاس نمرهاین پژوهش دانش
در این گروه قرار گرفتند )گادو و اسپرافیکن،  ،کسب کردند

2009.) 

 3فرم معلم -های اجتماعیبندی مهارتمقیاس درجه
(SSRS :)گرشام و الیوت توسط 1990در سال  این مقیاس 

های اجتماعی از مقیاس منظور سنجش مهارتبه ابداع شد.
فاده شد. این فرم معلم است -های اجتماعیبندی مهارتدرجه

ال ؤس 30ال )ؤس 57عامل و  3مقیاس با مقیاس دارای یک زیر
ال در عامل رفتارهای ؤس 18های اجتماعی و در عامل مهارت

که در این  ال در عامل کفایت تحصیلی( استؤس 9مشکل و 
منظور های اجتماعی( استفاده شد. بهارتال )مهؤس 30پژوهش از 

گزینه اغلب، گاهی یک از سه گذاری این مقیاس، برای هرمرهن
در نظر گرفته شده است.  0و  1، 2ترتیب مقادیر هاوقات، هرگز، ب
های اجتماعی مقیاس، رفتارهایی مانند همکاری، بخش مهارت

که حداقل نمره در آن صفر  داری را در برداردقاطعیت و خویشتن

                                                           
1. CSI-4 

2. DSM IV 

های اجتماعی دارای باشد. بخش مهارتمی 60و حداکثر نمره 
، 26، 21، 20، 16، 15، 9، 8های همکاری )سؤالات اسمقی خرده

، 17، 14، 10، 7، 6، 3، 2ورزی )سؤالات جرئت(، 29 و 28، 27
، 18، 13، 12، 11، 5، 4، 1( و خودکنترلی )سؤالات 24 و 23، 19
های ( را در بردارد. نمره بالاتر در عامل مهارت30 و 25، 22

های اجتماعی تمیزان مهاردهنده برخورداری از اجتماعی نشان
(. ضریب قابلیت اعتماد بازآزمایی برای 1385بالاتر است )شهیم، 

های و همسانی درونی مهارت 85/0های اجتماعی عامل مهارت
(. 1990دست آمده است )گرشام و الیوت، ه، ب94/0اجتماعی 

دو روش آلفای کرونباخ  همچنین اعتبار این مقیاس با استفاده از
گزارش شده است  88/0و  90/0کردن به ترتیب برابر با  هو دونیم

 روایی این مقیاس را بر ،( نیز1383نظر )(. خوش1385)شهیم، 
ن های آمقیاس اساس روش همبستگی بین کل مقیاس و خرده

  گزارش کرده است. 85/0برابر با 

 (:Galaxy-Emo) 4هیجاناتای کهکشان بازی رایانه

با همکاری دانشکده مهندسی برق و  1396 بازی در سالاین 
کامپیوتر دانشگاه تهران و شرکت فناوران شناختی پارس )ایرانی، 

( در دانشکده فنی دانشگاه تهران با 2017وحید، کاشانی و مرادی
شده  ها طراحی و ساختهقابلیت تشخیص هیجانات و تنظیم آن

 ه، یک جلسه در روز و هرجلس 12مدت و توسط گروه آزمایش به
ساعت بازی شد. گروه گرافیک و کامپیوتر این سناریوها جلسه نیم

آموز را به شکل، تصویر و صدا طراحی کرده به شکلی که دانش
هایی که به ذهنش حلد در حین بازی با این سیستم، راهبتوان
بینی شده مربوط ببیند. این رسد را به پیامدهای از قبل پیشمی

ها )پیامدها(، در فضایی جذاب و ارتباطها( و حلپیشنهادها )راه
حلی است. مرا جالب و مناسب با شخص یادگیرنده طراحی شده

مسئله و  کدام با مراحل حلکند، هرکه یادگیرنده طی می
مربوط بوده و تلاش برای های کارکردهای اجرایی مهارت

ها نیز در این فرایند حاصل شده کدام از این مهارتپرورش هر
، بنابغبارییکتا، خرازی و وحید، افروز، شکوهی)کاشانی است

2017 .) 

3. Social Skills Rating System-Teacher-Elementary 

(SSRS) 

4. Emo-Galaxy 
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 عبور نماید هاسیاراتی که بازیگر باید از آن -1شکل 
 

ابتدایی بازی شامل راهنما، اطلاعات کاربر و بازی است.  صفحه
آوری اطلاعات بازی و تحلیل در آینده این اطلاعات جهت جمع

سیاره )شادا،  چهارگردند. بازی در قالب عبور از استفاده می
(. با ورود به هر 1 )شکل شودترسوها( شروع می و اخموها، عنقا

کدام از شود. هرمورد آن سرزمین داده میسیاره توضیحاتی در 
بازی، های مختلفی )معرفی، برفدارای بخش ،سیارات

دریا( است. در فواصل  و ابری، آواتار بازی، داستان، ماروپلهکارت
شود که احساس آموز خواسته میبازی به دفعات از دانش

و صحت احساس ابراز  مشخصی را در صورت خود نشان دهد
منظور شود. این تمرین بهصورت اتوماتیک بررسی میهشده ب

کننده به ابراز هیجان در صورت و ارتقای سطح توانمندی شرکت
نظر صورت تناسب ابراز هیجان موردتباط با گرفتن بازخورد در ار

بازی، های برفگیرد. قابلیت تشخیص هیجان در بازیمی
 کننده در اینگردد. شرکتبازی تمرین میو کارت هاماهی

اویر تشخیص نظر را در تصهای هیجانی موردقسمت باید حالت
 داده و انتخاب نماید.

 

 
 گیردمیم در شرایط مختلف انجام میتنظیم هیجاناتی که با اتخاذ تص ای ازنمونه -2شکل 

 

در ابتدا شود. پله تمرین میوقابلیت کنترل هیجانات در بازی مار
برانگیز برای چند مسئله و موضوع مهم و چالش، این بازی
آموزان یافته از دانش ساختارهای نیمهکه در مصاحبهکودکان 

در این مرحله، برای هر  .شوددست آمده است به او ارائه میبه
نظر  باشد، درها، مطلوب میال دو پاسخ که یکی از پاسخؤس

های آموز در قالب بازی به انتخاب راهگرفته شده است. دانش
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 شود. بدینمختلف برای رسیدن به هیجان مطلوب تشویق می
آموزد و وقعیت را میبازیکن واکنش مناسب به هر م ،ترتیب
 (.2کند )شکل های اجتماعی گوناگون را تمرین میمهارت

ها، در مرحله اول برای اطمینان، جهت ارزیابی روایی بازی
و متخصصان کودکان  تادانای در اختیار گروهی از اسبازی رایانه

دارای نیازهای ویژه و آموزش دبستانی قرار گرفتند و این 
ها، بازخوردهای خود ه و مشاهده بازیمتخصصان پس از مطالع

صورت بیان آزاد در و یا به گویی به سؤالاتصورت پاسخرا به
ها خواسته شد اختیار پژوهشگر قرار دادند. در این پرسشنامه از آن

ها برای کودکان این موارد نظر دهند که آیا این بازی هتا دربار
دبستانی و کودکان دارای اختلال رفتاری جالب و جذاب هستند؟ 

ها با سن دبستان و کودکان دارای اختلال آیا محتوای این بازی

ها برای تمرین و هست؟ آیا محتوای این بازیمناسب رفتاری 
مناسب هستند؟ آموزش تشخیص هیجان و خودتنظیمی هیجانی 

؟ درصد توافق بین از نظر فرهنگی مناسب هستند هاآیا این بازی
الات ؤگویی به این سو متخصصان در پاسخ تاداننظرات این اس

 مختلف بود.  سؤالاتبرای  درصد 88تا  درصد 84بین 

 ها یافته
 داد نشان شناختی جمعیت هایداده از دست آمدههب هاییافته

اول مقطع ابتدایی مشغول به و در دوره  7-10در دامنه سنی که 
دایی دارای اول ابت کلاسو سال  7دامنه سنی تحصیل بودند و 

 بیشترین فراوانی بودند.

 های اجتماعی درگروه آزمایش و کنترلآزمون مهارتآزمون و پسهای توصیفی نمره پیشآماره -1جدول 
 آزمونپس آزمونپیش گروه متغیر

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین 
 همکاری

 

 32/3 83/11 42/3 92/10 آزمایش
 34/3 08/10 38/3 17/10 کنترل

  ورزیجرئت
 

 00/2 00/10 39/2 92/8 آزمایش
 46/2 67/9 09/2 00/10 کنترل

 45/2 75/11 37/2 83/10 آزمایش   خودکنترلی
 61/2 92/13 31/2 08/14 کنترل 

 16/6 58/33 54/6 67/30 آزمایش   های اجتماعیمهارت
 26/5 67/33 90/4 25/34 کنترل 

اختلاف محسوسی  ،توان نتیجه گرفتمی 1توجه به جدول با 
آزمون گروه آزمایش و کنترل آزمون و پسمابین نمرات پیش

ذکر است که کجی و قابل مشاهده است. همچنین لازم به
توان ادعا کمتر است، پس می│2│ها از مؤلفهکشیدگی تمامی 

توجه به نتایج ها از توزیع نرمال برخوردار هستند. با کرد که داده
کالموگروف و میزان سطح  -آزمون اسمیرنوف دست آمده ازبه

های توان دادهدست آمد، میهب 05/0داری که بیشتر از معنی
های اجتماعی، در گروه آزمایش و کنترل را با حاصل از مهارت

فرض صفر ما رد  ،در نتیجه .اطمینان بالایی نرمال فرض کرد
عمل ای آماری پارامتریک استفاده بههتوان از مدلنشده و می

ها بودن داده دهد که فرضیه نرمالها نشان میآورد. این داده
 فرض همگنی(. همچنین پیش≤05/0Pباشد )برقرار می

که سطح معناداری  شد سنجیده لوین آزمون توسط نیز واریانس
توان گفت که واریانس بود و می 05/0در آزمون لوین بیشتر از 

 95در سطح اطمینان  ،ها از تجانس برخوردار است. بنابراینگروه
های پژوهش در هر دو های دادهفرض همگنی واریانس درصد

 شود.گروه کنترل و آزمایش پذیرفته می
نشان داد تفاوت معناداری بین  tنتایج آزمون  ،از طرفی

متغیر  در کنترل و آزمایش هایگروه آزمونمیانگین نمرات پیش
 (؛<05/0Pهای آن وجود ندارد )مؤلفهاجتماعی و  هایمهارت

ها در دو گروه آزمایش که واریانس کردتوان عنوان رو، میایناز
آزمون همگن بوده و از لحاظ پراکندگی و کنترل در مرحله پیش

 باشند. یکسان می
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های اجتماعی کودکان ای بر نمره کلی مهارتهای رایانهبا اثرات بازیطرفه مرتبط اریانس یكوتحلیل کو -2جدول 

 ایدارای اختلال نافرمانی مقابله

 منبع

 تغییرات

 مجموع

 مجذورات

 هدرج

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 میزان

F 

 سطح

 داریامعن

 شدت

 اثر

 000/0 744/268 285/669 1 285/669 آزمونپیش

536/0 
 000/0 272/24 447/60 1 447/60 گروه
 --- --- 490/2 21 299/52 خطا
 --- --- --- 24 00/27857 کل

که کمتر از  2و سطح معناداری در جدول  Fبا توجه به میزان 
دهد اختلاف معناداری بین میانگین نمرات است، نشان می 05/0

آزمون وجود دارد و های اجتماعی دو گروه در پسعامل مهارت
همچنین با بررسی جدول آمار توصیفی و مقایسه مقدار میانگین 

های اجتماعی دو گروه مشاهده نمرات مرتبط با عامل مهارت
ای کهکشان هیجانات، نمرات رایانه شود که برنامه بازیمی

ای را های اجتماعی کودکان دارای اختلال نافرمانی مقابلهمهارت
کید بر میزان اندازه اثر أا تدهد. همچنین بتا حدی افزایش می

بر  مطلوبی تأثیرای های رایانهتوان متوجه شد که برنامه بازیمی
های اجتماعی کودکان دارای اختلال نافرمانی عامل مهارت

 باشد. می 536/0است که این میزان برابر با  ای گذاشتهمقابله

 آزمونهای اجتماعی با کنترل پیشهای مهارتمؤلفهآزمون پس هایچندمتغیری روی نمرهنتایج کوواریانس  -3جدول 
 سطح معناداری درجه آزادی خطا درجه آزادی فرضیه F ارزش 

 007/0 17 3 640/5 499/0 اثر پیلایی
 007/0 17 3 640/5 501/0 لامبدای ویلکز

 007/0 17 3 640/5 995/0 اثر هتلینگ
 007/0 17 3 640/5 995/0 خطاترین ریشه بزرگ

شود، سطوح معناداری همه ملاحظه می 3طور که در جدول همان
دهنده این است که های اجتماعی نشانهای مهارتمؤلفه
های آزمایش و کنترل حداقل در یکی از متغیرهای وابسته گروه

این نکته که از لحاظ بردن به با هم تفاوت معنادار دارند. برای پی
کدام متغیر بین دو گروه تفاوت وجود دارد، تحلیل کوواریانس 

 .شدصورت زیر مشخص انجام گرفت که نتایج حاصل به

 آزمونهای اجتماعی با برداشتن اثر پیشهای مهارتمؤلفهآزمون تحلیل کوواریانس پس -4جدول 
 اندازه اثر سطح معناداری F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات مرحله

 همکاری
 078/5 1 078/5 گروه

646/8 008/0 313/0 
 587/0 19 159/11 خطا

 ورزیجرئت
 462/6 1 462/6 گروه

223/8 010/0 302/0 
 786/0 19 929/14 خطا

 خودکنترلی
 901/4 1 901/4 گروه

590/6 019/0 258/0 
 744/0 19 131/14 خطا

و سطح معناداری کمتر  Fمیزان  ،شودملاحظه می 4در جدول 
اختلاف معناداری بین میانگین نمرات  ،دهدنشان می 05/0از 

آزمون وجود های اجتماعی دو گروه در پسهای مهارتمؤلفه

های مؤلفهدارد. مقایسه مقدار میانگین نمرات مرتبط با 
اندازه اثر حاکی از آن است های اجتماعی دو گروه و میزان مهارت

های اجتماعی های مهارتمؤلفهای، های رایانهبرنامه بازیکه 
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ورزی و خودکنترلی( کودکان دارای اختلال جرئت)همکاری، 
 دهد. ای را تا حدی افزایش مینافرمانی مقابله

 گیریبحث و نتیجه
ای اجرای بازی رایانه داد که حاضر نشان پژوهشنتایج 

های اجتماعی کودکان دارای بر مهارت ،«کهکشان هیجانات»
 .است معنادار و مطلوبی داشته ای تأثیراختلال نافرمانی مقابله

مبنی  ،(1398زیره و همکاران )های رجبیان دهاین یافته با یافته
بر تنظیم شناختی ای آموزشی های رایانهبودن بازی بر مؤثر

اسمعیلی گوجار و های با یافته آموزانآگاهی دانشهیجان و ذهن
ای های رایانه( مبنی بر اهمیت بازی1398روستائی اردکانی ) پور

 با های اجتماعی و توانایی شناختیبر مهارت «کاهوت»آموزشی 
برداری از ( مبنی بر نقش بهره1396نسب )پژوهش محسنی

با  قم های اجتماعی نوجوانان شهرای بر مهارتیانههای رابازی
( 1395ابراهیمی ) فرانی، غرایی و سالک نتایج پژوهش رمضانی
تیسم آموزان مبتلا به اُهای اجتماعی دانشمبنی بر بهبود مهارت
خوانی و پردازش چهره و بازشناسی ای چهرهاز طریق برنامه رایانه

بودن  مبنی بر مؤثر ،(2019دروسیر و توماس )با تحقیق  هیجانات
های منظور آموزش مهارتبه ،ل آو هروسهابازی دیجیتالی

مبنی بر  ،(2019) مرینا و همکارانبا پژوهش  اجتماعی نوجوانان
برای تقویت شروع فعالیت  ،ویی پیکوز ادونچرئاثربخشی بازی وید

ویلانی و های با یافته تیسماجتماعی در کودکان دارای اختلال اُ
های ویدئویی بر تنظیم بازی تأثیرمبنی بر  (2018همکاران )

با پژوهش  های هیجانی/ اجتماعیو افزایش توانایی هیجانات
( مبنی بر اثربخشی بازی 2018وحید و همکاران ) کاشانی

های بر مدیریت هیجان و مهارت ای آشنایی با هیجاناترایانه
های ایرانی، مرادی و با یافته گام اجتماعی کودکان آهسته

جدی بر  هایبودن بازی مبنی بر مؤثر ،(2017وحید ) کاشانی
تیسم یادگیری و تنظیم هیجانات کودکان دارای اختلال طیف اُ

گیری روابط لازمه شکل ،سو بود. طبق تحقیقات انجام شدههم
اجتماعی، سازگاری و رشد اجتماعی و سلامت فرد، یادگیری 

 ،باشد. در تبیین این اثربخشی باید گفتای اجتماعی میهمهارت
های ای کهکشان هیجانات، شیوهکودکان در بازی رایانه

ها اد گرفتند؛ بنابراین مخالفتزا را یهای تنشسازگاری با محرک
های آنان تا حدی کاهش یافت. با انجام این بازی و ناسازگاری

های مناسب و اطرافیان واکنشبه محیط تا ای آموختند رایانه
موجب تقویت  عملاً ،کلامی و جسمانی نشان دهند و این امر

ها با دنیای اطراف شد. همچنین یکی از های اجتماعی آنمهارت
ای، مخالفت با مراجع قدرت همقابل های اختلال نافرمانینشانه

 ها به کودکان، از دعوا و قشقرق و اذیتاست. آموزش این مهارت
ای و دنبال آن رفتارهای مقابلهکردن دیگران کاسته و به

پرخاشگری آنان تا حدی کم شد. کودکان با پاسخ صحیح به 
کنند ای، بازخورد مثبت دریافت میمندرج در بازی رایانه سؤالات

 کمک کرد. هابه تقویت و تثبیت رفتار مناسب در آن ،و این امر
ه نی مناسب در کودکان ببهترین زمینه برای واکنش هیجا
هایی است ای، بازیمقابلهویژه کودکان دارای اختلال نافرمانی 

ر نموده صورت مداوم، هیجانات را برای کودک تکراتواند بهکه می
کند.  ها را متناسب با موقعیت شناساییو کودک نیز بتواند آن

 تواند به کودکان در درک احساسات وهای مناسب میبازی
کند.  برادران و همسالان کمک روابطشان با والدین، خواهران/

زیادی  گرفته شده در این پژوهش، جذابیت کارای بهبازی رایانه
 برای کودکان داشت، کودکان به تکرار و انجام آن ترغیب

صورت مستمر کردن بهشدند و این انگیزه قوی در ادامه بازیمی
ها کمک نمود. های مثبت در آنو روزانه به پایدار شدن رفتار

علت انطباق با به ،کار رفته در این پژوهشای بهرایانه بازی
ارای دفرهنگ و نیازهای ارتباطی لازم برای آموزش به کودکان 

مناسب های اجتماعی تواند مهارتمی ،ایمقابلهاختلال نافرمانی 
کنندگان شرکتهای به اظهارات خانوادهبنا ،را رشد دهد. این بازی

 ای غیربومی وهای رایانهحدودی جایگزین بازی توانست تا
از  .دسازگار نبودن اسلامی -نامناسبی شد که با فرهنگ ایرانی

های محور نشانهجایی که مداخلات خانوادهسوی دیگر، از آن
دهد می ای در کودکان را کاهشبالینی اختلال نافرمانی مقابله

 ،یز(، در این پژوهش ن1395بخش، شمیها زاده و)افضلی، قاسم
تمام ن و پژوهشگر، کودکان والدینی که اهاطبق مشاهدات معلم

اشتند دای کهکشان هیجانات بیشتری نسبت به انجام بازی رایانه
بهتری  پرداختند، نتایجبازی میآن و با کودکان خود به انجام 

 دست آوردند.به
های مقیاس د خردهای بر بهبوی رایانههاانجام بازی

 ،هامقیاس گذار بود؛ یکی از این خردهتأثیرهای اجتماعی مهارت
کننده در این مطالعه، پس از خودکنترلی است. کودکان شرکت
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ی مناسب بیشتری در هنگام رویارویی با هاجلسات بازی از شیوه
های کردند و تضادورزی و عصبانیتمشکلات استفاده می

دهنده آنان در  و حرکات تکانشی و آزار مورد، پرخاشگریبی
تا حدی کاسته  بود علم آنانکلاس که موجب اذیت همسالان و م

دلیل آشنایی بیشتر آنان با به ممکن است ،که این امر شد
احساسات خود و دیگران باشد. همچنین، آموزش تنظیم هیجان 

 با نظر گذار بوده باشد. این نکتهتأثیرتواند در این بهبود می
که همکاری  راستا استهمکننده آموزگاران کودکان شرکت

خله را در این کودکان گزارش بیشتری نسبت به قبل از مدا
ط ورزی آموختند که در شرایجرئتاند. همچنین در زمینه کرده

های درست، جای پرخاشگری و خشونت، در موضعمختلف به
 که با در نظر هاییموقع اعمال کنند و تصمیمجا و بهقاطعیت به

 جرئتگرفتن هیجانات دیگران و خودشان اتخاذ کرده بودند را با 
ای کهکشان هیجانات، توانست با کار برند. بازی رایانهبیشتری به

کردن هیجانات، به رشد و  های مناسب از طریق مدیریتآموزش
های اجتماعی کمک نماید. همچنین مدت و تقویت مهارت
کنندگان در این پژوهش نیز بدون کتکردن شر چگونگی بازی

کنندگان بر روی پایگاه داده نگهداری اطلاعات شخصی شرکت
های هوشمند دانشگاه تهران ضبط و نگهداری شد تا در پژوهش

آتی هوش مصنوعی از آن استفاده گردد تا شکل و چگونگی 
های مختلف افراد با یکدیگر مقایسه گردد انجام بازی توسط گروه

 ای رفتاری آنان استخراج گردد.و الگوه
توان به استفاده از می ،های پژوهش حاضراز محدودیت

 های احتمالی اشاره کرد. علاوهپرسشنامه و مشکلات و سوگیری
که نمونه انتخاب شده به دختران مقطع این، با توجه به این بر

شده ای شهر تهران محدود مقابلهابتدایی دارای اختلال نافرمانی 
تعمیم نتایج آن به کل کشور و پسران باید با احتیاط  ؛ بنابراینبود

صورت گیرد. همچنین پژوهش حاضر، امکان پیگیری و وارسی 
دلیل اتمام ای در بلندمدت را بهپیامدهای اجرای برنامه مداخله

های در پژوهش، شودبنابراین پیشنهاد می. سال تحصیلی نداشت
های زمانی متفاوت گیری متعدد در فاصلههای پیبعدی از آزمون

بهره گیرند تا پایداری اثر آموزش بیشتر آشکار شود. با توجه به 
ای بازی رایانه ،شودبودن نتایج این پژوهش پیشنهاد می اثربخش

های آموزشی در اختیار صورت بستهکهکشان هیجانات به
و  های پرورش فکری کودکان، مراکز آموزشیمدارس، کانون

های پزشکان، کلینیکشناسان و روانهای رواندرمانی، کلینیک
های دارای کودکان اختلال نافرمانی بخشی و خانوادهتوان

 ای، قرار داده شود.مقابله

 منابع
أثیر (. ت1398اسمعیلی گوجار، ص.، و پورروستائی اردکانی، س. )

 هایای آموزشی چندکاربره برخط بر مهارتهای رایانهبازی
فصلنامه  آموزان.های شناختی دانشاجتماعی و توانایی

 .221-230(، 51)15 شناسی تربیتی.روان

بخشی (. اثر1395بخشی، م. )هاشمی زاده، س.، وافضلی، ل.، قاسم
ختلال های بالینی کودکان با امحور بر نشانه مداخلات خانواده

 (،4)7. یئاستثناتوانمندسازی کودکان  نشریه ای.نافرمانی مقابله
94-87. 

ندمانی، ر. گامیری، م.، موللی، گ.، نساییان، ع.، حجازی، م.، و اسدی
اختلال  ثیر آموزش مدیریت رفتار به مادران بر علائمأ(. ت1396)

 ای.بلهو رفتارهای پرخاشگرانه کودکان با اختلال نافرمانی مقا
 .84-97(، 2)18توانبخشی. 

های بندی مهارتهنجاریابی مقیاس درجه(. 1383نظر، ا. )خوش
دبستانی شهر تهران )فرم در کودکان پیش  (SSRS)اجتماعی
شناسی و علوم نامه کارشناسی ارشد. دانشکده روانپایانوالدین(. 

 تربیتی، دانشگاه تهران.

، و اسمعیلی زیره، م.، درتاج، ف.، پورورستایی اردکانی، س.رجبیان ده
ای آموزشی های رایانهأثیر استفاده از بازی(. ت1398گوجار، ص. )

 فناوری آموزان.بر تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی دانش
 .681-694(، 4)13 .آموزش )فناوری و آموزش(

 .(1395ابراهیمی، ل. )فرانی، ع.، غرایی، ب.، و سالکرمضانی
های هارتخوانی بر بهبود ماثربخشی مداخله مبتنی بر رایانه چهره

آموزان اجتماعی، پردازش چهره و بازشناسی هیجانات در دانش
 (،43)11 .شناختینهای نوین روافصلنامه پژوهشتیسم. مبتلا به اُ 

104-81 . 

ی بر یوئای و ویدهای رایانهثیر بازیأبررسی ت .(1395رئیسی، ب. )
، پذیری کودکان و نوجوانانپرورش اجتماعی و فرایند جامعه

های نوین در حوزه علوم المللی پژوهشکنفرانس بیندومین 
قم،  اسفند، 8. شناسی و مطالعات اجتماعی ایرانتربیتی و روان

 .ایران
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های بندی مهارت(. استانداردسازی مقیاس رتبه1385شهیم، س. )
شناسی مجله ایرانی رواندبستانی. آموزان پیشاجتماعی در دانش

 .176-186، (2)11کاوی. بالینی و روان

(. 1397) ا. .، جاویدی، ح.، و حسینی، س.ـه شیرجنگ، ل.، مهریار، ا.
های اختلال های اجتماعی بر کاهش نشانهتأثیر آموزش مهارت

 هاشپژوهشی رو -فصلنامه علمی ای در کودکان.نافرمانی مقابله
 .175-204 (،34)9 شناختی.ی روانهاو مدل

ی ای بر هوش هیجانهای رایانهثیر بازیأ(. ت1398صالحی، م. )
 وآوری اطلاعات فصلنامه فنآموزان دوره اول متوسطه. دانش

 .79-96، (3)9ارتباطات در علوم تربیتی. 

ر کاهش بازی درمانی د(. اثربخشی شن1397عبداللهی بقرآبادی، ق. )
رویش ای. نشانگان کودکان مبتلا به اختلال نافرمانی مقابله

 .1-16، (8)7ی. شناسروان

رسی اعتبار، (. بر1390قاهانی، ف. ) پور، س.، و وکیلفرزاد، و.، امامی
 روایی و هنجاریابی پرسشنامه علائم مرضی کودکان بر روی

 .47-57 (،11)3شناختی. تحقیقات روان کودکان کار.

های های کامپیوتری بر مهارت(. نقش بازی1396نسب، ز. )محسنی
انشگاه نامه کارشناسی ارشد. دپایان شهر قم.اجتماعی نوجوانان 

 ی. ئعلامه طباطبا

عتبار و (. بررسی مقدماتی ا1381پور، ا. )اسماعیل، ا.، و علیمحمد
ی های پرسشنامه علائم مرضروایی و تعیین نقاط برش اختلال

 .239-254 (،3)2 .یئفصلنامه کودکان استثنا(. CSI-4کودکان )

 و عباسی، پ. ا.، جلالی، ر.، قبادی، ا.، ع.رایگانی، محمدی، م.، ویسی
انشگاه مجله د(. شیوع اختلالات رفتاری در کودکان ایران. 1397)

  .181-191 (،169)28 علوم پزشکی مازندران.

ر بهای کامپیوتری (. بررسی تأثیر بازی1395ح . ) نسب،محمدی
 دومین کنفرانس ملیهای هیجانی. عملکرد خلاقانه و واکنش

 بهمن، دانشگاه 27، هاها و چالشای؛ فرصتای رایانههبازی
 اصفهان، اصفهان، ایران.
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Effectiveness of “Emo-Galaxy” video game on social skills of children with Oppositional 

Defiant Disorder 
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Hadi Moradi3  

Samira Vakili4 

Abstract 
The purpose of this study was to investigate the effectiveness of Emo Galaxy computer game on social skills of 

children with Oppositional Defiant Disorder (ODD). This research was a quasi -experimental study with pre-test, 

post-test and a control group design. The statistical population included all female elementary school students with 

ODD who were referred to counseling centers in Tehran City in the academic year of 2018-2019. 24 female students 

with ODD were selected using available sampling method based on the criterion of Child Symptom Inventory (CSI-

4) and DSM-5 Checklist, then 12 of them were randomly assigned to the experiment group and 12 others were 

assigned to the control group. Social Skills Rating Scale (Gresham & Elliott, 1990) was used to assess their social 

skills. The experiment group received Emo-Galaxy Computer Game intervention in 12 sessions of 30 minutes 

during the one-and-a-half months, while the control group waited in the waiting list. At the end, both groups were 

re-assessed. Data were analyzed using Multivariable Covariance Analysis (MANCOVA). The findings showed that 

there were significant differences (p<0.05) between the experiment and the control group in all subscales of social 

skills (cooperation: 0.313, assertiveness: 0.302, and self-control: 0.258). Using this computer game on emotion 

recognition and regulation was effective for improving social skills in children with ODD.  

Keywords: Emo-Galaxy computer game, oppositional defiant disorder, social skills 
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