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  چکیده

و ي سـرگرمی و بـازي در بـین کودکـان     هـا اي به یکی از پـر طرفـدارترین روش  ي رایانههابازي

زیـادي در چنـد سـال    ي هـا پـژوهش . شودروز بر تنوع آنها افزوده مینوجوانان تبدیل شده و هر

ي شناختی چـون  هادهد انجام حتی کوتاه مدت آنها تواناییمینشان هااین بازيگذشته در مورد 

در پـژوهش  . بخشـد میتجسم فضایی، حافظه دیداري، زمان واکنش و سرعت پردازش را بهبود 

بر زمان واکـنش انتخـابی،    هاگونه بازيتحقیق که درباره تاثیر این 34ه روش فرا تحلیل حاضر ب

اب شـده و مـورد   ي وابسته انجـام شـده بـود انتخ ـ   هاحافظه کاري و تجسم فضایی به عنوان متغیر

ي مرتبط بـا موضـوع در گسـتره    هاعبارت بود ازکلیه پژوهشجامعه آماري . بررسی قرار گرفت
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روش . ي انگلیسی و فارسی منتشر شده بـود هاکه به زبان) 1382-1391) (2003-2012(زمانی

هـا صرف نظراز نوع پـژوهش . 1: نشان دادنتایج .بودفراتحلیل مورد استفاده روش ترکیب نتایج

، حافظـه  r=+34/0اندازه اثر ترکیب یافته براي زمان واکنش انتخابی ) آزمایشی یا غیر آزمایشی(

ي آزمایشی انـدازه اثـر کمتـري    هاپژوهش. 2. استr= +27/0و تجسم فضایی  r= +24/0کاري 

تـر اسـت انـدازه اثـر بیشـتري دیـده       طـولانی  هـا هرچه مدت زمان انجـام بـازي  . 3. دهندمینشان 

.شودمی

  .تجسم فضایی، حافظه کاري، زمان واکنش انتخابی ،ايي رایانههابازي:واژگان کلیدي

  مقدمه

اي پیچیـده  ي رایانـه هافت سریع فناوري ارتباطات و اطلاعات ساخت و عرضه انواع بازيبا پیشر

ي بصـري، سـاختار   هـا بـه علـت داشـتن جـذابیت     هـا این گونـه بـازي  . افزایش سریعی یافته است

توسـط کودکـان، نوجوانـان و     ،محتوایی، بازخورد سـریع، امکـان خـود جهـت دهـی و سـرعت      

باسـتین . اندگرفتهرجوانان مورد استقبال قرا
1

بـا توجـه بـه افـزایش سـریع دسترسـی بـه        ).2012(،

بـه یکـی از پـر     هـا ي تلفن همراه و اینترنت صنعت تولید و عرضه این نوع بـازي هارایانه، گوشی

ي صنعت و تجارت در جهان درآمده است ديهاسودترین عرصه
2

،گرین
3

، بـاویلیر 
4

در ).2010(،

زیـادي روي انـواع و سـبک   ي هایک دهه گذشته پژوهش
5
مثـل سـبک خشـن و     هـا ایـن بـازي   

ايمبارزه
6

، سبک شبیه سازي
7

، سبک معمایی و فکري و سبک شبیه سازي ورزشی انجـام شـده   
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سـبک راهبـردي   هـا ي ارائـه شـده در دنیـاي ایـن نـوع بـازي      هایکی از جدیدترین سبک. است
1

  . است) استراتژیک(

کنندگان به صورت فردي یـا گروهـی در جریـان    ن یا بازي، بازي کهادر این شیوه از بازي

بینـی،  کننـدگان را بـه اقـداماتی چـون پـیش     گیرنـد کـه بـازي   امور، وقایع و فرآیندهایی قرار می

دارد کـه در صـورت   مـی ي حیاتی و در نهایت مدیریتی حسـاس وا  هاگیريریزي، تصمیمبرنامه

، نتایج متفـاوتی در پایـان بـازي رقـم خواهـد      ي بازي کنهادقیق، درست و هوشمند بودن پاسخ

آن چنان پیچیده، تعاملی و به ظـاهر واقعـی اسـت کـه بـازي       هامحتواي داستانی این بازي. خورد

بینند که باید حداکثر تـوان خـود را صـرف مـدیریت و پیشـبرد      میکنندگان خود را در شرایطی 

میـزان درگیـري   . روي داده بـه کـار گیرنـد   و حوادث غیر مترقبه  هاراهبردها براي غلبه بر چالش

محققـانی  . رسدمیبه حداکثر خود  هاهیجانی، ذهنی و همانند سازي با قهرمانان در این نوع بازي

؛ تیلور) 2012(؛گرین و باویلیر، ) 2010(،دي و همکاران؛) 2009(،گرین و باویلیر،چون دي
2

 ،

مدیسون
3

، فوفیل
4

جانتان،
5

تـأثیر چشـمگیري روي    هـا انـد کـه اینگونـه بـازي    هنشان داد) 2012(،

  .توجه انتخابی، حافظه کاري، تجسم فضایی، زمان واکنش و حتی سرعت پردازش دارند

اي به صـورت هدفمنـد طراحـی کننـد کـه در     ي رایانههاکنند بازيمیاخیراً محققان تلاش 

مشـاغل   ،اي مثل راننـدگی هاي فنی و حرفهآموزش(بردارنده اهداف ویژه آموزشیو کارآموزي 

بـوت  ،باشـد ) نظامی، خلبانیو کنترل پـرواز 
6

ر،کـارم 
7

سـیمونس ،
8

فابیـانو ،
9

گراتـون ،
10

؛)2008(،

گیلکریست
11

؛ والاندر)2011(، 
12

؛ لـویس )2006(؛ گرین و بـاویلیر  )2010(،گرین و باویلیر،
1

 ،
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تــرین
2

کــریش،
3

 ــمحققــان دیگــر اهــداف ).2011(، ادگیري، درمــانی مثــل درمــان اخــتلالات ی

اختلالات حرکتی و کاهش مشکلات افراد سـالخورده در همـاهنگی حرکـات را مـورد بررسـی      

چیشولمقرار دادند،
4

؛ کولزاتو)2010(
5

وري،
6

ویلدبرگ،
7

میلر؛)2012(،
8

کلر،
9

کراسـکی ،
10

،

ــل گابری
11

، جاســت
12

ــت)2008(، ؛ بارل
13

، وول
14

، شــانتیو
15

ــر، میل
16

ــرون)2008(،  ــاناهان ب ؛ ش
17

ل؛ کست)2009(
18

پرات،
19

دراموند،
20

پژوهشگران دیگري اهداف آموزشی تحصـیلی  ). 2005(،

اند از جمله یوچیدا و کاواشیمارا مورد بررسی قرار داده
21

؛ )2011(شم نژاد و سـتاره  ها؛)2008(

توزون
22

ایلماز سویلو
23

کاراکوس،
24

کیزیکایا،
25

،)2008.(  

قبلی خود يهاآموزد با به کارگیري دانستهمیکنان اي به بازيي پیچیده رایانههاانجام بازي

مـاتیوس (گیـري دسـت بزننـد    آزمایی و نتیجـه سازي، فرضیهمثل دانشمندان به فرضیه
26

 ،2008 .(

رصـد  «) 2008،ماتیوس(ي شود به گفتهمیحاصل  هادیگري که در جریان اینگونه بازيمهارت
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کردن
1

ریت اهـداف، اسـتدلال پیچیـده، ارائـه     هایی چـون مـدی  است که عبارت است از مهارت» 

کـه  شـود مـی ي متنـوعی ظـاهر   هـا و موقعیت هااي صحنهي رایانههادر بسیاري از بازي. راهبردها

از طرف دیگر مدیریت مناسـب   ،کندمیمدام اولویت، اهداف، اشکال و نوع عملکرد آنها تغییر 

فایرلیمهم و حیاتی است، هاو موقعیت هااین صحنه
2

اینگونه درگیـر  ).2011(؛ فایرلی ) 2008(،

هزینـه  و پـر در دنیاي واقعی یا غیـرممکن اسـت یـا بسـیار پرخطـر      هاشدن و تجربه کردن چالش

اي بـا کمتـرین هزینـه و    ي رایانـه هـا که این اقدامات در دنیاي بازيدر صورتی).2008ماتیوس، (

  ).2008،ماتیوس(خطرو البته بالاترین جذابیت قابل بازسازي و اجرا است

، تشخیص الگوها، تمرین تفکـر، مـدیریت   )و تصاویر هاوارسی اشیاء، مکان(امکان کاوش 

و راهبردهـاي   هـا شرایط، استدلال پیچیده به خاطر رویارویی با حـوادث پیچیـده، خلـق راه حـل    

بـا  . هسـتند  راهبـردي  ايي رایانـه هاي کلیدي رسیدن به موفقیت در بازيهاجنبه) خلاقانه(جدید 

بازي کن بایـد توانـایی ترکیـب ایـن      ،ها، حوادث، تصاویر و از این قبیلهمه گوناگونی محرك

نظـام یافتـه و منسـجم از جهـان بینجامـد کـه        ،را پیدا کند تا به صورت یک تصویر کلـی  هاداده

درك «ه ایـن توانـایی در ارتـش آمریکـا ب ـ    . ي درست و البته سریع اتخـاذ نمایـد  هابتواند تصمیم

موقعیتی
3

ي خیلـی مهمـی کـه آنهـا از افسـران نظـامی و مـاموران        هامعروف شده است، مهارت» 

ي پیچیـده را انجـام   هااعتقاد دارد کسانی که این بازي) 2008،ماتیوس. (نشانی انتظار دارندآتش

  .شودمیر گیر د هاي شناختی سطح بالادر اینگونه بازيهادانند چه میزان تواناییمینداده اند ن

یـی چـون، توجـه انتخـابی، هـوش فضـایی،       هـا اي سـازه ي رایانههاپژو هشگران حوزه بازي

اجرا کننده مرکزي: ي حافظه کاري مثلهاقسمت(حافظه کاري 
4

و مرکز کنترل اجرایـی 
5

را نیـز  )

ي شـناختی سـطح بـالا بـه حسـاب      هـا نیز که به لحاظ شناختی اجزاء اساسـی و دقیـق تـر توانـایی    

شناسی شناختی حافظه کوتاه مدت و حافظـه کـاري در   در حوزه روان« .اندند بررسی کردهآیمی

                                                
١. telescoping
٢. Fairlie
٣. telescoping
٤. situational awareness
٥. central executive
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» ي شناختی نظیر گفتگو، محاسبات ریاضی، استدلال و حـل مسـأله دخالـت دارد   هابیشتر فعالیت

اولین بار بِدلی). 136ص  1386نوري میکر(
1

نشان داد حافظه کوتاه مدت نقش حافظه ) 1987(

کند که مسئول برنامه ریزي و هماهنگی لحظـه  میو مانند برج مراقبت پرواز عمل  کاري را دارد

  ).1987،بدلی(به لحظه است 

حافظه کاري داراي نظامی پیچیده و در عین حال انعطاف پذیر از اجزا مختلـف اسـت کـه    

ص  1386نـوري  مـی بـدلی، بـه نقـل از کر   . (رابطه تنگاتنگی با توجه انتخابیو کنتـرل توجـه دارد  

آیـد کـه   مـی مهم براي حافظه کاري به صورت یـک مـدل تعـاملی در    سه جزء «: گویدمی) 141

مدار آوایی: عبارتند از
2

یعنی مرور اطلاعات از طریق گفتار بی صدا براي ابقاء رد حافظه و اجرا  

تر است نقش هماهنـگ کننـده و برقـراري ارتبـاط      کننده مرکزي که از دو قسمت دیگر پیچیده

ء مدارآوایی و صفحه بینایی تصـویریبا حافظـه بلنـد مـدت    دو جز
3
جـزء سـوم    .را بـر عهـده دارد   

صفحه بینایی تصویري است که توانایی چرخش ذهنی تصـاویر، بازنمـایی و دسـتکاري اشـیاء و     

دخالت این ساختارها چنان در کارکردهـاي عـالی شـناختی اهمیـت     » .سازدمیتصاویر را ممکن 

و کریستال کیلونن(یافته است که 
4

انـد بـه   کـرده تـلاش ) 1386(نـوري  مـی به نقل از کر) 1990،

گیري سنتی هوش از ظرفیت حافظه کاري که بـا دقـت بیشـتري قابـل انـدازه گیـري       جاي اندازه

ي خـود گـزارش کردنـد ایـن اسـت کـه       هانکته مهمی که آنان در پژوهش. است استفاده نمایند

بیش از قـدرت اسـتدلال همبسـتگی دارد و ایـن رابطـه       توانایی حافظه کاري با سرعت پردازش«

 ،ي سنتی هوش تحت تأثیر سطح تحصیلات و دانش قبلـی آزمـودنی قـراردارد   هاکمتر از آزمون

بـا   هـا همچنین همبستگی توانایی حافظه کاري بـا قدرتاسـتدلال بـیش ازهمبسـتگی ایـن توانـایی      

ققان اخیراً بر این حوزه تمرکز دارنـد کـه   مح). 1386،نوريمیکر(»ي هوش سنتی بودهاآزمون

ي مختلـف  هـا ساز و کارهاي دقیق تر حافظه کاري و میزان تأثیر پذیري آن از تکالیف و تمـرین 

                                                
١. central executive control
٢. phonological loop
٣. visual spatial akotehplal
٤. Kyllonen &Christal
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یکی از جالـب تـرین مباحـث ایـن     ). 2008بوت وهمکاران، (بصري و شناختی را بررسی نمایند 

محمـد زاده   ،دلبـري .فظه کاري استي رایانه اي مختلف بر عملکرد حاهاحوزه تأثیر مثبت بازي

اي زمـان واکـنش را بـه میـزان چشـمگیري      ي رایانـه هـا اند که بـازي نشان داده ،)1388(دلبري و

از  .ي واقعی مثل مسابقات ورزشی انتقال یابدهاتواند به موقعیتدهد و این کاهش میکاهش می

 ان دهنـده سـرعت پـردازش   گیـري و نش ـ آنجا کـه زمـان واکـنش یکـی از عوامـل مهـم تصـمیم       

اي بـا  ي رایانـه هـا یافتن رابطه نیرومند بین انجام بـازي ) 1389(،و همکاراناطلاعات است عبدي 

یـی کـه   هـا در فعالیـت  هـا اي درباره کاربرد این بازيتواند چشم انداز تازهمیانواع زمان واکنش 

با توجه به تأثیرات تأیید شـده  .نیازمند  سرعت عمل و دقت بالاست پیش روي محققان قرار دهد

اي خصوصاً نوع غیر خشن آنها بر عملکردهاي شناختی همان گونه که ذکر شـد  ي رایانههابازي

ي فـراوان و نتـایج بعضـاً متنـاقض    هـا با توجه به پژوهش. 1: پژوهش حاضر هدف این بود کهدر

تـري در مـورد انـدازه اثـر     عتر و وسـی با روش فرا تحلیل بینش دقیق هاصرف نظر از نوع پژوهش

آزمایشـی و غیـر   (میزان اندازه اثر بدسـت آمـده بـا توجـه بـه نـوع پـژوهش       . 2.آنها بدست آید

ي زمـانی مختلفـی در   هـا ي غیـر آزمایشـی دوره  هـا در پـژوهش . 3.با هم مقایسه شود) آزمایشی

درك بهتـري   در مشارکت کنندگان گـزارش شـده بـود کـه لازم اسـت      هاپرداختن به این بازي

بنـابراین  . با میـزان انـدازه اثـر بدسـت آمـده حاصـل شـود        هاازرابطه طول دوره ابتلا به این بازي

اي ي رایانـه هـا با وجود نتایج ناهمخوان آیا بازي. 1. ال بودؤس 3پژوهش حاضر به دنبال پاسخ به 

آیـا انـدازه اثـر     .2بر زمان واکنش انتخابی، حافظه کاري و تجسـم فضـایی تـأثیر مثبـت دارنـد؟      

آیا بـین  . 3داري دارد؟ و غیر آزمایشی تفاوت معنیبدست آمده بین دو دسته پژوهش آزمایشی

ي غیـر آزمایشـی   هـا پـژوهش و میزان انـدازه اثـر در   هاطول دوره ابتلا فرد به انجام اینگونه بازي

  رابطه معنی داري وجود دارد؟

  روش
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در ایـن روش محققـان تـلاش    . اده قرار گرفته استدر پژوهش حاضر روش فراتحلیل مورد استف

هـاي  روشي کمی و با اسـتفاده از هادر غالب داده هاپژوهشيهاو یافته هادارند با ثبت ویژگی

 ،شـود میبه چند روش انجام فراتحلیل .اي دست یابندنیرومند آماري به نتایج منسجم و یکپارچه

ایـن فراتحلیـل نیـز بـه روش      .)1381،دلاور(نتـایج اسـت   ترین آنها روش ترکیـب یکی از شایع

ي مـرتبط بـا   ي منتشـر شـده  هاجامعه آماري عبارت بود از کلیه پژوهش .ترکیب نتایج  انجام شد

ي انگلیسی و فارسـی  هابه زبان) 1391تا  1382(و ) 2012تا  2003(موضوع که در گستره زمانی

مقاله کـه از نظرمتغیرهـاي    34،از این تعداد پژوهش ،ت شدپژوهش یاف 53تعداد . منتشر شده بود

و در برداشـتن   گیـري هـاي آمـاري، حجـم نمونـه و روش نمونـه     پژوهش، روش پژوهش، روش

 هـا عمـده دلیـل حـذف پـژوهش    . ي مورد نیاز مناسب بودند انتخاب و بقیه حذف گردیـد هاداده

ي هاداري، توصیفی بودن و روش مشکل روش شناسی، عدم گزارش سطح معنی: عبارت بود از

ي اصـیل بـوده   هاپژوهشیافته شده به صورت مقاله 53لازم به ذکر است که همه . آماري نامناسب

پژوهش به روش آزمایشی و  17پژوهش،  34از . شدندمیاز ابتدا حذف پژوهشيهاو گزارش

انتخاب شد تـا امکـان   ..) .و اي، همبستگیعلّی مقایسه(آزمایشی ي غیرهاپژوهش نیز به روش 17

هـم در  ( هاتعدادي از پژوهش .بررسی تأثیر نوع روش پژوهش بر میزان اندازه اثر را فراهم نماید

تنها یک یا دو متغیر وابسته مورد نظر در فرا تحلیل حاضر ) آزمایشیي آزمایشی و غیرهاپژوهش

هش کـاملاً از نظـر متغیـر مسـتقل و     پـژو  8پـژوهش انتخـابی    34را مطالعه کرده بودند و از کـل  

پژوهش در متغیر مستقل کاملاً مشابه ولی یک  26. متغیرهاي وابسته با فراتحلیل حاضر مشابه بود

  .یا دو متغیر وابسته مورد نظر را بررسی کرده بود

یـی در  هاهاي آماري مختلف به اندازه اثر روشي بدست آمده از روشهابراي تبدیل داده

توان به روش کـوهن و روش همبسـتگی پیرسـون اشـاره کـرد      که ازآن جمله می هستدسترس

در پــژوهش حاضــر از روش پیرســون ). 1388ترجمــه شــریفی و همکــاران، ،هویــت و کرامــر(

پیرسـون تبـدیل شـد سـپس انـدازه اثـر       )r(بـه  هـا ي بدست آمده از پژوهشهاداده. استفاده شده

پیرسـون تبـدیل    )r(یانگین وزنی آنها محاسبه و دوباره بـه فیشر تبدیل گردید م zبدست آمده به 
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نشان داده شده  )r+(شدند این ضریب همبستگی بدست آمده اندازه اثر ترکیب یافته است که با

پس از بدست آمدن اندازه اثر ترکیب یافته قدم آخر محاسبه معنی داري آن اسـت کـه بـا    . است

) 1388(شـده از هویـت و کرامـر، ترجمـه شـریفی و همکـاران،       اقتبـاس  استفاده از فرمـول  

ي پـژوهش حاضـر   هـا با توجه به سـؤال . محاسبه گردید هاسطوح معنی داري براي بررسی سؤال

پـژوهش اصـلی و بـار     34مراحل فوق در محاسبه اندازه اثر و سطوح معنی داري یک بـار بـراي   

آخـرین  . پژوهش غیرآزمایشی انجام شـد 17پژوهش آزمایشی و  17دیگر به صورت جدا براي 

مرحله براي محاسبه اندازه اثر و سطوح معنی داري مربوط به مقایسه تأثیر طول دوره انجام بـازي  

تحقیـق مـورد مطالعـه     34ي پژوهشـی  هـا تعداد کل افراد در نمونه. بر متغیرهاي وابسته بوده است

ي غیـر  هـا نفـر بـراي پـژوهش    4403و ي آزمایشـی  هـا نفر براي پژوهش 3035نفر بود که  7438

.آزمایشی بدست آمد

  نتایج 

بـه صـورت جـدا مـورد      هـا سؤال مطرح شده در این پژوهش هر کـدام از سـؤال   3براي پاسخ به 

  .بررسی قرار گرفت

نتایج فرا تحلیل براي سه متغیر وابسته پژوهش، زمان واکنش انتخابی، حافظه کاري و تجسم فضایی را نشان .1جدول 

  .پژوهش بررسی شده است 34دهد این نتایج مربوط به می

  KNr+  p  متغیر

  028/0  34/0  3342  18  زمان واکنش انتخابی

  038/0  24/0  1025  15  حافظه کاري

  029/0  27/0  3071  14  تجسم فضایی

K :تعداد پژوهش  N :تعداد افراد نمونه  (r+) :اندازه اثر ترکیب یافته  

پـژوهش انتخـابی در مـورد متغیرهـاي زمـان واکـنش        34کـل   فراتحلیل انجـام شـده بـراي   

r028/0<p24/0 =+r= +34/0: ي اثر به ترتیـب هاانتخابی، حافظه کاري و تجسم فضایی اندازه

038/0<P 27/0و =+r029/0<p دهد صرف نظـر از تعـدادي   میاین نتایج نشان . بدست داد را
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متغیر مـورد نظـر معنـی دار     3ه اثر ترکیب یافته در هر میزان انداز هاناهمخوانی در نتایج پژوهش

  . بوده است

  

سه متغیر وابسته، زمان واکنش ي آزمایشی و غیر آزمایشی درهانتایج فرا تحلیل براي مقایسه دو نوع پژوهش.2جدول

  tحافظه کاري و تجسم فضایی با آزمون  انتخابی،

  kr+  P  t  P  متغیر وابسته  هانوع پژوهش

  ایشیآزم

      027/0  23/0  7  زمان واکنش انتخابی

      039/0  19/0  9  حافظه کاري

      032/0  21/0  11  تجسم فضایی

  غیر آزمایشی

  002/0        39/0  6  زمان واکنش انتخابی

  031/0  26/0    7  حافظه کاري  0001/0  -88/9

  003/0  33/0  13  تجسم فضایی

بـا  ) آزمایشی و غیرآزمایشـی (ه از دو نوع پژوهش در جدول بالا اندازه اثرهاي بدست آمد

شود اندازه اثرها در دو نوع پـژوهش بـا هـم تفـاوت     میهمانطور که دیده . هم مقایسه شده است

ي مسـتقل اسـتفاده   هـا گـروه  tقابل توجهی دارند براي محاسبه معنی داري این تفاوت از آزمـون  

لـذا بـین   . معنـی دار اسـت   0001/0ر از بود کـه در سـطح کمت ـ   -88/9بدست آمده  tمقدار . شد

دار است آزمایشی تفاوت معنیو غیرهاي آزمایشیاندازه اثرهاي بدست آمده از دو نوع پژوهش

ي هـا داري بیشـتر از پـژوهش  آزمایشـی بـه میـزان معنـی    ي غیـر هـا و میزان اندازه اثر در پـژوهش 

.استآزمایشی

  دهدمیطول دوره انجام بازي بر سه متغیر وابسته پژوهش را نشان  نتایج فرا تحلیل براي بررسی تأثیر.3جدول 

  kr+  p  متغیر  طول زمان

  ماه و کمتر 2←1شرایط

  049/0  18/0  4  زمان واکنش انتخابی

  059/0  15/0  3  حافظه کاري

  057/0  16/0  6  تجسم فضایی

  ماه 6ماه  تا  2←2شرایط

  031/0  29/0  11  زمان واکنش انتخابی

  029/0  27/0  14  ريحافظه کا

  028/0  27/0  16  تجسم فضایی
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  ماه 6بیش از  ←3شرایط

  005/0  42/0  6  زمان واکنش انتخابی

  032/0  31/0  5  حافظه کاري

  006/0  34/0  8  تجسم فضایی

روي هـر سـه متغیـر وابسـته مـورد نظـر در        هـا جدول بالا میزان تأثیر طول دوره انجام بـازي 

ي غیـر آزمایشـی اسـت کـه در گـزارش      هامربوط به پژوهش هایندادها .دهدمیپژوهش را نشان 

همـانطور  . نتایج خود طول دوره انجام بازي توسط افراد از ابتدا را مورد سنجش قرار داده بودنـد 

اي شرایط زمانی تفـاوت قابـل ملاحظـه    3ي اثر بدست آمده در هر هاشود بین اندازهمیکه دیده 

بـا اسـتفاده از   . ا میزان این تفاوت از نظر معنی داري آماري بررسی شودلازم بود ت. شودمیدیده 

شرایط زمانی با هم مقایسه گردید نتایج ایـن بررسـی در جـدول     3آزمون شفه اندازه اثرهاي هر 

  .زیر آمده است

  هاشرایط زمانی در پژوهش 3نتایج مقایسه چندگانه با آزمون شفه براي مقایسه .4جدول

Pمقدار  تفاوت اندازه اثرها  شرایط زمانی

  001/0  113/0  )2و1شرایط (

  0001/0  150/0  )3و1شرایط(

  123/0  037/0  )3و  2شرایط(

مـاه و کمتـر و    2شود بین شرایط انجام بازي بـراي  میملاحظه ) 4(که در جدول همانگونه

انجـام بـازي   وقتی شرایط . تفاوت معنی دار وجود دارد p>001/0ماه در سطح  6ماه تا  2شرایط 

دیـده   هـا شود تفاوت بیشتري بـین میـانگین  می ماه مقایسه 6ماه و کمتر با شرایط بیشتر از  2براي 

رسـد تفـاوت بـین شـرایط انجـام      میاما به نظر .بدست آمد p>0001/0داري نیز سطح معنی ،شد

و همـانطور   037/0ماه تفاوت ناچیز اسـت  6ماه با انجام بازي براي بیش از  6ماه تا  2بازي براي 

  .P= 123/0شود این تفاوت در هیچ سطحی معنی دار نیست میکه دیده 

  گیريبحث و نتیجه
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انتخـابی، اي تأثیر چشمگیري بر زمان واکنش ي رایانههادر این پژوهش مشخص شد انجام بازي

ن ي مختلـف بـا نتـایج نـاهمخوا    هـا علی رغم وجود پـژوهش . دارد حافظه کاري و تجسم فضایی

میزان انـدازه اثرهـاي بدسـت آمـده بیشـتر از حـداکثر انـدازه اثـر بدسـت آمـده در مـورد تـأثیر             

استفرگوسناي خشن بر رفتار و افکار پرخاشگرانهي رایانههابازي
1

بـا نتـایج    هااین یافته)2007(،

فرا تحلیلوگل
2

وگل،
3

باولز -کانون،
4

باورس،
5

موس،
6

ن در مطابقـت دارد ایـن محققـا   ) 2006(،

ي حـوزه  هـا اي را بـر عملکـرد شـناختی دخیـل در یـادگیري     ي رایانههایک فراتحلیل تأثیر بازي

بـیش از آن اسـت کـه     هـا ي آنان نشان داد تأثیر این بازيهاکه نتایج یافتهشناختی بررسی کردند

  .شدمیقبلاً تصور 

گزارش شده توسط اندرسونيهاهمچنین نتایج فراتحلیل حاضر با یافته
7

مطابقـت  ) 2004(،

مطابقت دارد او در یک بررسی فراتحلیل میـزان انـدازه اثـر بدسـت آمـده از دو دسـته پـژوهش        

ي مربـوط بـه   هامثل خشونت و پرخاشگري و پژوهش هاي مربوط به آثار منفی بازيهاپژوهش(

د نتـایج نشـان داد انـدازه اثـر     را بـا هـم مقایسـه کـر    ) ي راهبردي شناختیهاتأثیر مثبت بر توانایی

و اندازه اثر ترکیب یافته براي راهبردهـاي شـناختی    r=+14/0ترکیب یافته براي تأثیر بر خشونت 

36/0+=r ي مربـوط  هاکند که مقدار سوگیري در پژوهشمیاستدلال ) 2007(فرگوسن، . است

در پـژوهش . شناختی استهايي مربوط به تأثیر بر راهبردهابه تأثیر بر خشونت بیشتر از پژوهش

را به عنـوان مفهـوم کلـی تـر توانـایی      r= +28/0اندازه اثر بدست آمده  3حاضر هم اگر متوسط 

ي هـا اندازه اثرهاي گزارش شـده در مـورد تـأثیر منفـی بـازي     از  بینیممیشناختی در نظر بگیریم 

اندرسون و بوشـمن .اي خشن بر انواع پرخاشگري بیشتر استرایانه
8

؛ شـري )2001(،
9

؛ )2001(،

                                                
١. Fergoson
٢. Vogel 
٣. Vogel
٤. Connon- Bowels
٥. Bowers
٦. Muse
٧. Anderson 
٨. Anderson & Bushman
٩. Sherry 
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اي خشـن را بـر   انهي رایهاتاثیر بازيي فراتحلیل خود هادر پژوهش) 2007(؛ فرگوسن،)2001(

نگـران کننـده    هـا این پـژوهش د گرچه اندازه اثر بدست آمده در بررسی کردنانوع پرخاشگري 

 هـا ثبـت بـازي  میزان اندازه اثر بدسـت آمـده بـه انـدازه اثـر تـاثیر م       ست اما در هیچکدام از آنهاا

این نتـایج   .ي مشابه نیستهاي شناختی گزارش شده در پژوهشهابر توانایی خشنحتی  ايرایانه

هـا در بسـیاري از   که انجام آن ايي رایانههادر مقام مقایسه بدین معنی است که  پرداختن به بازي

شـود نـه تنهـا آثـار     توسط کودکان ونوجوانان اجتناب ناپذیر است اگر به دقـت مـدیریت   مواقع 

ي شـناختی فـرد گذاشـته تـا     هـا تواند تاثیر مثبتی بر بعضی توانـایی میمنفی آن کاهش یافته بلکه 

یـی ذهنـی را   هـا ي ورزشـی کـه توانـایی   هـا را در ردیـف فعالیـت  هاقرار دادن این بازيجایی که 

  .این قبیلو از هاپازل ،یی مثل شطرنج هاورزش .سازدمیممکن  ،کنندمیتقویت 

ــازيمــی ــههــاتــوان گفــت ب  .دهــدمــیاي ســرعت پــردازش اطلاعــات را افــزایش  ي رایان

افـزایش   ،دهد زمان واکنش باسرعت در زمـان بـازبینی  مییی در دست است که نشان هاپژوهش

و بهبــود توجــه انتخــابی همبســتگی مثبــت و معنــی داري دارد بــوت و  دیــداري قــدرت حافظــه 

دهـد  از بعـد شـناختی تحقیقـات دیگـر نشـان مـی       .)2009(،و همکـاران  ، دي)2008(همکاران،

هسـتند  هـا ي فضـایی و تکـالیف دیـداري عامـل مهمـی در رشـد ایـن توانـایی        هـا تمرین مهارت

در تکـالیفی مثـل چـرخش ذهنـی تصـاویر و تجسـم       ).1383وفـایی و آزاد فـلاح،   ،محسنیپور(

ي متمـایز  هـا کننـد و یـا تنهـا ویژگـی    چکتر تقسیم مـی ي کوهاافراد تصاویر را به قسمت ،فضایی

اي از به عبارت دیگر افراد براي اینکه تصمیم بگیرند چـه جنبـه   .کنندمیکننده شکل را بازنمایی 

کننـد کـه   میاي استفاده تصویر را در حافظه کوتاه مدت دیداري ذخیره کنند از بازنمایی گزاره

یـی روي تـاثیر   هـا پـژوهش . شودمیاز تصاویر بهتر انجام  ايتمرین روي مجموعهاین عملیات با

ي هـا آنگونـه کـه در اکثـر بـازي    (تصاویر تلفیق شده با صدا و سرعت ظهور و ناپدید شدن متغیر 

دهـد بـا   میمدت زمان ردیابی تصویر و اندوزش آنها در حافظه نشان  روي) اي وجود داردرایانه

،چرنـی (یابـد مـی مان ردیابی و میـزان انـدوزش افـزایش    افزایش زمان پرداختن به این تکالیف ز

2008(.  
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ایـن فـرض    هـا ي شـناختی بـین فرهنـگ   هـا روان شناسان تحولی در مـورد تفـاوت توانـایی   

بیشـتر بعضـی   ي مختلف باعث رشـد هااند که رفتارهاي رایج در جوامع و فرهنگرامطرح کرده

ي هـا ي جنسـیتی در توانـایی  هااي مثال براي تفاوتبر .شودمیي شناختی ویژه در افراد هاتوانایی

تجسـم فضـایی و توانـایی در ریاضـیات در      ،ي کلامـی هـا توانـایی  ،شناختی مثل حافظه دیـداري 

ي مختلـف  هـا در فرهنـگ  هـا امـا ایـن توانـایی    .ي کلی شـناخته شـده اسـت   هاسراسر جهان الگو

در مقایسـه بـا   (ي آسـیایی  هـا رخی ازکشـور بدر .)1383پور محسنی و همکاران،(متفاوت است

ایـن  ). 1383پور محسنی و همکاران، (شوندمیزنان بیشتر از مردان ریاضیدان )ي غربیهاکشور

اطلاعات به این معنی است که فرهنگ به عنوان عاملی که فـرد را در معـرض تکـالیف شـناختی     

 ،ارچوب دیـدگاه انگیزشـی  در چ ـ.دهدیک عامل مهـم در رشـد شـناختی اسـت    متفاوت قرار می

دانـد  مـی نظریه انگیزش درونی کنجکاوي وبازي را دو ویژگی مهم رفتار کودکـان و نوجوانـان   

اي بازیکن را در یـک چرخـه جسـت و    ي رایانههابیشتر بازي .که در فرایند رشد شناختی موثرند

دهـد  مـی فقیت قـرار  احساس کفایت و در آخر تجربه مو ،غلبه بر آنها ،ي مطلوبهاجوي چالش

گـردد میي مربوط به تکلیف هامهارت و افزایش تواناییکه سبب تلاش بیشتر بازیکن در کسب

ستروبچ(
1

فرنچ،
2

شابرت،
3

،2012(.  

زمان واکنش از دو بخش زمان پیش حرکت و زمان حرکتی تشکیل شـده اسـت و ایـن دو    

پردازش ادراکی  ،حرکتزمان پیش در). 1388،دلبري و همکاران(اند بخش از یکدیگر مستقل

گیـرد ودر زمـان حرکتـی برونـداد حرکتـی پاسـخ آغـاز        مـی محرك دریـافتی انجـام   و شناختی 

دهد تغییرات در زمان واکنش حاصل افزایش پیچیدگی پاسخ است نشان می هاپژوهش. شودمی

اثـر  واکـنش در  این احتمالا کـاهش زمـان   بنابر. شودمیو به افزایش در زمان پیش حرکت منجر 

زمـان پـیش حرکـت یـا افـزایش سـرعت پـردازش ادراکـی         اي به دلیـل کـاهش   ي رایانههابازي

ي حرکتـی انجـام شـده کـه     هـا یی در چارچوب مهـارت هااز طرف دیگر پژوهش .شناختی باشد

                                                
١. Strobach
٢. Frensch
٣. Schubert
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د و پـذیر مـی پیش حرکت بیشتر از تمرین و یـادگیري تـاثیر   از زمان  ،دهد زمان حرکتینشان می

بیشتر ناشی از کاهش زمان حرکتی باشد تـا سـرعت پـردازش     ل دارد کاهش زمان واکنشاحتما

براي مشخص شدن اینکه بهبود در ). 2009،و همکاران ؛ دي1388، دلبري و همکاران(شناختی 

زمان واکنش انتخابی ناشی از بهبود سرعت پـردازش شـناختی اسـت یـا کـاهش زمـان حرکتـی        

  .ي بیشتري لازم استهاپژوهش

اي دیـده  ، تفـاوت قابـل ملاحظـه   هابا مقایسه اندازه اثر بدست آمده در بین دو نوع پژوهش

آزمایشـی انـدازه اثـر بیشـتري را     ي غیـر هـا پژوهش د که با آزمون این تفاوت مشخص شدشومی

. ي انجام شده گزارش نشـده اسـت  هادر هیچ کدام از فرا تحلیل هامشابه این یافته. دهندنشان می

. باشـد  هاي توسط مشارکت کنندگان پژوهشهاتواند طول دوره انجام بازيمیلت این تفاوت ع

متغیـر   ،آزمایشـی آزمایشـگاهی  ي تجربی و آزمایشـی مخصوصـاً روش  هااز آنجا که در پژوهش

م تواند تأثیر انجـا میشود احتمالاً این طول زمان نمیهفته ارائه   8تا  4ي زمانی هامستقل در دوره

. را روي متغیرهاي مورد مطالعه ي این پژوهش به میزان چشمگیري نشان دهدايي رایانههابازي

آزمایشی است که نتایج را بـه  ي غیرهادلیل دیگر این تفاوت احتمالاً عدم کنترل کافیدر پژوهش

از طـرف دیگـر ایـن نتـایج دور از انتظـار نیسـت چـون         .)2007(کشاند فرگوسـن، میسوگیري 

یی چون تجسم فضایی، و فراخناي حافظه کوتاه مدت کمتر تحت هاي شناختی و سازههاواناییت

بـراي   .)2008بـوت و همکـاران،  (گیـرد  مـی ي کوتاه مدت آموزش و تمرین قـرار  هاتأثیر دوره

دهند میپیشنهاد ) 2011(،والاندر و همکارانو ) 2007(فرگوسن،  هابررسی دقیق تر این تفاوت

ي آزمایشـی اعتبـار   هـا از آنجا که پـژوهش . روشن شود هاي طولی علت این تفاوتهاپژوهشبا 

انجـام  ) 2007(،ي غیر آزمایشـی اعتبـار بیرونـی بهتـري دارنـد فرگوسـن      هادرونی بالا و پژوهش

  .تواند براي روشن شدن میزان معتبر تري از رابطه  مفید باشدمیتحقیقات طولی 

نشان داد هرچه طـول دوره اي کـه مشـارکت کننـدگان بـه انجـام        پژوهش حاضر همچنین

بیشـتر باشـد    هـا بازيو همچنین انجام روزانه و هفتگی  پردازند بیشتر باشدمیي راهبردي هابازي

این نتایج به این معنی اسـت کـه    .یابدمیاندازه اثرهاي بدست آمده به میزان چشمگیري افزایش 
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اي بیشتر بـوده میـزان تـأثیر آنهـا بـر راهبردهـاي شـناختی        ي رایانههابازيهرچه طول دوره انجام

هـم مطابقـت دارد   ) 2010(با نتایج گزارش شده توسط گرین و بـاویلیر،   هااین یافته.بیشتر است

اي ي رایانـه هاو راهبردهاي اعمال شده در بازي هاآنان در پژوهش فراتحلیل خود دریافتند طرح

ي حوزه شـناختی، عـاطفی و   هااي ویژه ي آموزشی بر انواع یادگیريي رایانهاهراهبردي و بازي

اي عمومـا و  ي رایانـه هـا براي تغییر نوع نگاه به بازي هااین یافته. حرکتی تأثیر مثبت دارد -روانی

بـه عنـوان    هـا چون تاکنون بـه ایـن بـازي   . اي راهبردي خصوصاً بالقوه مفید استي رایانههابازي

از نتـایج اینگونـه   . شـده اسـت  مـی اي صرفا براي سرگرمی و گذران اوقـات فراغـت نگـاه    یلهوس

یی با اهداف ویژه شناختی، آموزشـی و درمـانی   هابراي طراحی، ساخت و تولید بازي هاپژوهش

اي که به دنبـال افـزایش   ي رایانههانتایج این پژوهش براي سازندگان بازي. توان استفاده کردمی

بنیـاد ملـی    .تواند کمک کننـده باشـد  میهستند  هامثبت و کاهش آثار منفی این گونه بازي آثار

توانـد در سـاخت   مـی هـا از اینگونـه پـژوهش   ،اي بـه عنـوان متـولی ایـن حـوزه     ي رایانـه هـا بازي

فرهنگی و حتی ،اهداف مختلف آموزشی ،ي فرهنگیهایی بومی که دربردارنده ویژگیهابازي

 ،چنین اثر نیرومنـدي بـر زمـان واکـنش     هادر پایان اگر اینگونه بازي.باشد استفاده نماید ورزشی

تـوان از ایـن   مـی رسد اینگونـه اسـت   میسرعت پردازش و تجسم فضایی داشته باشند که به نظر 

یی به طـور ویـژه سـاخته    هاحتی بازي .براي مقاصد ویژه ورزشی و حرفه اي استفاده کرد هابازي

یـاددهی   -د که به آموزش ویادگیري دروسی مثـل ریاضـیات و هندسـه در فراینـد یـادگیري     شو

  .کمک کند
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