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  چکیده

دارترین روش     ي رایانه ها بازي و ي سـرگرمی و بـازي در بـین کودکـان      هـا  اي بـه یکـی از پـر طرفـ

وـد.   روز بر تنوع آنها افـزوده مـی  نوجوانان تبدیل شده و هر زیـادي در چنـد سـال    ي  هـا  پـژوهش ش

ي شـناختی چـون    هـا  دهد انجام حتی کوتاه مدت آنها توانـایی  مینشان  ها این بازيگذشته در مورد 

بخشـد. در پـژوهش    مـی تجسم فضایی، حافظه دیداري، زمان واکنش و سرعت پـردازش را بهبـود   

ا  گونه بازي تحقیق که درباره تاثیر این 34ه روش فرا تحلیل حاضر ب بـر زمـان واکـنش انتخـابی،       هـ

دـه بـود انتخ ـ     هـا  حافظه کاري و تجسم فضایی به عنوان متغیـر  اب شـده و مـورد   ي وابسـته انجـام ش

اـ موضـوع در گسـتره      هـا  عبارت بود ازکلیه پژوهشبررسی قرار گرفت. جامعه آماري  ي مـرتبط ب
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ود. روش       ها ) که به زبان1382 -1391) (2003 -2012( زمانی ي انگلیسـی و فارسـی منتشـر شـده بـ

ژـوهش    1نشان داد:  نتایج  .بود فراتحلیل مورد استفاده روش ترکیب نتایج   هـا  . صـرف نظـراز نـوع پ

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

رـ کمتـري      هـا  . پـژوهش 2اسـت.   r= +27/0و تجسم فضـایی   r= +24/0کاري  ي آزمایشـی انـدازه اث

ت انـدازه اثـر بیشـتري دیـده        طـولانی   هـا  . هرچـه مـدت زمـان انجـام بـازي     3دهند.  مینشان  تـر اسـ

 شود. می

  .تجسم فضایی، حافظه کاري، زمان واکنش انتخابی  ،اي ي رایانه ها بازي :واژگان کلیدي

  مقدمه

اي پیچیـده   ي رایانـه  هـا  فت سریع فناوري ارتباطات و اطلاعات ساخت و عرضه انـواع بـازي  با پیشر

اـ  افزایش سریعی یافتـه اسـت. ایـن گونـه بـازي      اـ  بـه علـت داشـتن جـذابیت      ه اـختار    ه ي بصـري، س

ــی و ســرعت     تـ ده ــازخورد سـریع، امکــان خــود جه توسـط کودکــان، نوجوانــان و    ،محتـوایی، ب

اـ توجـه بـه افـزایش سـریع دسترسـی بـه         ).2012( ،1باسـتین . انـد  گرفتـه  رجوانان مورد استقبال قرا ب

بـه یکـی از پـر      هـا  ي تلفن همراه و اینترنت صنعت تولید و عرضـه ایـن نـوع بـازي     ها رایانه، گوشی

).در 2010( ،4، بـاویلیر 3،گـرین 2ي صنعت و تجارت در جهان درآمده اسـت دي  ها سودترین عرصه

ا  یک دهه گذشـته پـژوهش   وـاع و سـبک   ي  هـ مثـل سـبک خشـن و      هـا  ایـن بـازي   5زیـادي روي ان

، سبک معمایی و فکري و سبک شبیه سـازي ورزشـی انجـام شـده     7، سبک شبیه سازي6اي مبارزه
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بـک  اـ  ي ارائـه شـده در دنیـاي ایـن نـوع بـازي       هـا  است. یکی از جدیدترین س  1سـبک راهبـردي    ه

  (استراتژیک) است.  

اـ گروهـی در جریـان        ن یا بازي، بازي ک ها در این شیوه از بازي کنندگان بـه صـورت فـردي ی

رـار مـی   وـن پـیش      گیرنـد کـه بـازي    امور، وقایع و فرآیندهایی ق دـگان را بـه اقـداماتی چ بینـی،   کنن

دارد کـه در صـورت    مـی ي حیاتی و در نهایـت مـدیریتی حسـاس وا     ها گیري ریزي، تصمیم برنامه

م خواهـد       ي بـازي کـن   ها دقیق، درست و هوشمند بودن پاسخ پایـان بـازي رقـ تـایج متفـاوتی در  ، ن

ی اسـت کـه بـازي           ها خورد. محتواي داستانی این بازي آن چنان پیچیـده، تعـاملی و بـه ظـاهر واقعـ

وـان خـود را صـرف مـدیریت و پیشـبرد          میکنندگان خود را در شرایطی  بینند کـه بایـد حـداکثر ت

د. میـزان درگیـري      و حوادث غیـر مترقبـه     ها راهبردها براي غلبه بر چالش روي داده بـه کـار گیرنـ

رسـد. محققـانی    مـی به حداکثر خـود    ها هیجانی، ذهنی و همانند سازي با قهرمانان در این نوع بازي

، 2) ؛ تیلـور 2012) ؛گـرین و بـاویلیر، (  2010(  ،دي و همکـاران ؛) 2009(  ،گرین و باویلیر  ،چون دي

أـثیر چشـمگیري روي     هـا  انـد کـه اینگونـه بـازي     ه) نشـان داد 2012( ،5جانتـان  ،4، فوفیـل 3مدیسون ت

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

د کـه در       ي رایانـه  ها کنند بازي میاخیراً محققان تلاش   اي بـه صـورت هدفمنـد طراحـی کننـ

ه   بردارنده اهداف ویژه آموزشیو کارآموزي (آموزش لـ راننـدگی   هاي فنـی و حرفـ مث مشـاغل    ،اي 

ارم 6بـوت   ،نظـامی، خلبـانیو کنتـرل پـرواز) باشـد       ؛)2008( ،10گراتـون  ،9فابیـانو  ،8سـیمونس  ،7ر،کـ

، 1؛ لـویس )2006)؛ گـرین و بـاویلیر (  2010(  ،گـرین و بـاویلیر   ،12؛ والاندر)2011، (11گیلکریست
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ــرین ــریش ،2ت ــداف  2011،(3ک ــان دیگــر اه  ــ ).محقق ــان اخــتلالات ی مثــل درم ــانی  ادگیري، درم

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

  ،10کراسـکی   ،9کلـر  ،8میلـر  ؛)2012(  ،7ویلـدبرگ  ،6وري ،5)؛ کولزاتو2010( 4چیشولم قرار دادند،

ــت11گابریــل ــت2008،(12، جاس ــر ،15، شــانتیو14، وول13)؛ بارل ــرون )2008، (16میل  17؛ شــاناهان ب

). پژوهشگران دیگري اهـداف آموزشـی تحصـیلی    2005(  ،20دراموند  ،19پرات  ،18ل)؛ کست2009(

)؛ 2011شـم نـژاد و سـتاره (    هـا   )؛2008( 21اند از جمله یوچیدا و کاواشیما را مورد بررسی قرار داده

  ).2008( ،25کیزیکایا ،24کاراکوس ،23ایلماز سویلو 22توزون

قبلـی خـود    ي ها آموزد با به کارگیري دانسته میکنان  اي به بازي ي پیچیده رایانه ها انجام بازي

). 2008، 26گیـري دسـت بزننـد (مـاتیوس     آزمـایی و نتیجـه   سازي، فرضـیه  مثل دانشمندان به فرضیه

ه  میحاصل   ها دیگري که در جریان اینگونه بازي  مهارت رصـد  ) «2008  ،ي (مـاتیوس  شود به گفتـ
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ده، ارائـه     هـایی چـون مـدی    است که عبارت است از مهـارت » 1کردن دـاف، اسـتدلال پیچیـ ریت اه

کـه   شـود  مـی ي متنـوعی ظـاهر    هـا  و موقعیـت   ها اي صحنه ي رایانه ها راهبردها. در بسیاري از بازي

رـ مـدیریت مناسـب       ،کند میمدام اولویت، اهداف، اشکال و نوع عملکرد آنها تغییر  رف دیگ از طـ

ه درگیـر   2011) ؛ فـایرلی ( 2008( ،2فـایرلی  مهم و حیاتی است،  ها و موقعیت  ها این صحنه ).اینگونـ

نـه   و پـر  در دنیـاي واقعـی یـا غیـرممکن اسـت یـا بسـیار پرخطـر          ها شدن و تجربه کردن چالش هزی

ا کمتـرین هزینـه و     ي رایانـه  هـا  که این اقدامات در دنیـاي بـازي   ).در صورتی2008(ماتیوس،  اي بـ

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

و تصاویر)، تشخیص الگوهـا، تمـرین تفکـر، مـدیریت       ها امکان کاوش (وارسی اشیاء، مکان

ل        اـ حـوادث پیچیـده، خلـق راه حـ اـرویی ب و راهبردهـاي    هـا  شرایط، استدلال پیچیده به خـاطر روی

هسـتند. بـا    راهبـردي  اي ي رایانـه  هـا  ي کلیدي رسیدن به موفقیت در بـازي  ها جدید (خلاقانه) جنبه

لـ   همه گوناگونی محرك بی ن بایـد توانـایی ترکیـب ایـن         ،ها، حوادث، تصاویر و از ایـن ق بـازي کـ

وـرت یـک تصـویر کلـی      ها داده نظـام یافتـه و منسـجم از جهـان بینجامـد کـه         ،را پیدا کند تا به ص

اـ ب ـ          ها بتواند تصمیم نـ توانـایی در ارتـش آمریک درك «ه ي درسـت و البتـه سـریع اتخـاذ نمایـد. ای

اـ از افسـران نظـامی و مـاموران         هـا  معروف شده است، مهـارت » 3موقعیتی ی مهمـی کـه آنه ي خیلـ

تظار دارند. (ماتیوس آتش ي پیچیـده را انجـام    هـا  ) اعتقاد دارد کسانی که این بـازي 2008  ،نشانی ان

  شود. میر گیر د  ها ي شناختی سطح بالادر اینگونه بازي ها دانند چه میزان توانایی مینداده اند ن

اـزه  ي رایانـه  هـا  پژو هشگران حوزه بـازي  یـ چـون، توجـه انتخـابی، هـوش فضـایی،        هـا  اي س ی

رـل اجرایـی   4ي حافظه کاري مثل: اجرا کننده مرکزي ها حافظه کاري (قسمت )را نیـز  5و مرکـز کنت

ه لحاظ شناختی اجزاء اساسی و دقیق تر توانایی ه حسـاب      ها که ب نـد  آی مـی ي شناختی سـطح بـالا بـ

شناسی شـناختی حافظـه کوتـاه مـدت و حافظـه کـاري در بیشـتر         در حوزه روان« اند. بررسی کرده
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ــی، اسـتدلال و حــل مســأله دخالــت دارد     هــا فعالیـت  ــبات ریاض ــناختی نظیـر گفتگــو، محاس » ي ش

) نشان داد حافظه کوتـاه مـدت نقـش حافظـه     1987( 1). اولین بار بِدلی136ص  1386نوري  می(کر

کند که مسئول برنامـه ریـزي و همـاهنگی لحظـه      میو مانند برج مراقبت پرواز عمل  کاري را دارد

  ). 1987  ،به لحظه است (بدلی

اـف پـذیر از اجـزا مختلـف اسـت کـه         حافظه کاري داراي نظامی پیچیده و در عین حـال انعط

دـلی، بـه نقـل از کر         هـ دارد. (ب رل توج اـ توجـه انتخـابیو کنتـ ی رابطه تنگاتنگی ب ص  1386نـوري   مـ

آیـد کـه    مـی مهم براي حافظه کـاري بـه صـورت یـک مـدل تعـاملی در       سه جزء «گوید:  می) 141

اـء رد حافظـه و اجـرا      2عبارتند از: مدار آوایی یعنی مرور اطلاعات از طریق گفتار بی صدا بـراي ابق

تر اسـت نقـش هماهنـگ کننـده و برقـراري ارتبـاط        کننده مرکزي که از دو قسمت دیگر پیچیده

دـ مـدت      دو جز ینـایی تصـویریبا حافظـه بلن دـه دارد   3ء مدارآوایی و صـفحه ب جـزء سـوم     .را بـر عه

صفحه بینایی تصویري است که توانـایی چـرخش ذهنـی تصـاویر، بازنمـایی و دسـتکاري اشـیاء و        

اـختارها چنـان در کارکردهـاي عـالی شـناختی اهمیـت        .» سازد میتصاویر را ممکن  نـ س دخالت ای

لاش 1386نـوري (  مـی ) بـه نقـل از کر  1990 ،4و کریسـتال  یافته است که (کیلونن رـده  ) تـ انـد بـه    ک

اـ دقـت بیشـتري قابـل انـدازه گیـري            جاي اندازه گیري سنتی هوش از ظرفیـت حافظـه کـاري کـه ب

اـن در پـژوهش   زـارش کردنـد ایـن اسـت کـه        هـا  است استفاده نمایند. نکته مهمی که آن ي خـود گ

بـیش از قـدرت اسـتدلال همبسـتگی دارد و ایـن رابطـه        توانایی حافظه کاري با سرعت پـردازش «

  ،ي سنتی هوش تحت تأثیر سطح تحصـیلات و دانـش قبلـی آزمـودنی قـراردارد      ها کمتر از آزمون

ایی         بـا    هـا  همچنین همبستگی توانایی حافظـه کـاري بـا قدرتاسـتدلال بـیش ازهمبسـتگی ایـن توانـ

ققان اخیراً بر ایـن حـوزه تمرکـز دارنـد کـه      ). مح1386  ،نوري میکر( »ي هوش سنتی بود ها آزمون

ي مختلـف   هـا  ساز و کارهاي دقیق تر حافظه کاري و میزان تأثیر پـذیري آن از تکـالیف و تمـرین   
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2. phonological loop 
3. visual spatial akotehplal 
4. Kyllonen &Christal 
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وـت وهمکـاران،   (بصري و شناختی را بررسی نماینـد   تـرین مباحـث ایـن      2008ب بـ  ). یکـی از جال

محمـد زاده    ،فظـه کـاري اسـت.دلبري   ي رایانه اي مختلف بر عملکـرد حا  ها حوزه تأثیر مثبت بازي

اـزي    نشـان داده   ،)1388(  دلبري و هـ میـزان چشـمگیري       ي رایانـه  هـا  انـد کـه ب اي زمـان واکـنش را ب

از   .ي واقعی مثل مسابقات ورزشـی انتقـال یابـد    ها تواند به موقعیت دهد و این کاهش می کاهش می

هـ زمــان واکـنش یکــی از عوامـل مهــم تصـمیم       ــري و نش ـ آنجـا ک ــردازش گی  ان دهنــده سـرعت پ

اي بـا   ي رایانـه  هـا  ) یافتن رابطه نیرومنـد بـین انجـام بـازي    1389(  ،و همکاراناطلاعات است عبدي 

ا  در فعالیـت   هـا  اي درباره کـاربرد ایـن بـازي    تواند چشم انداز تازه میانواع زمان واکنش  یـی کـه    هـ

أثیرات تأییـد شـده      .نیازمند  سرعت عمل و دقت بالاست پیش روي محققان قرار دهد با توجه بـه تـ

اي خصوصاً نوع غیر خشن آنها بر عملکردهاي شناختی همـان گونـه کـه ذکـر شـد       ي رایانه ها بازي

اـ توجـه بـه پـژوهش    1پژوهش حاضر هدف این بود که:  در اـً متنـاقض     هـا  . ب رـاوان و نتـایج بعض  ي ف

تـري در مـورد انـدازه اثـر      عتـر و وسـی   با روش فرا تحلیل بیـنش دقیـق    ها صرف نظر از نوع پژوهش

اـ توجـه بـه نـوع پـژوهش          2 آنها بدست آیـد.  ده ب دازه اثـر بدسـت آمـ میـزان انـ (آزمایشـی و غیـر    . 

ژـوهش 3  .آزمایشی) با هم مقایسـه شـود   اـ  . در پ ي زمـانی مختلفـی در    هـا  ي غیـر آزمایشـی دوره   ه

درك بهتـري   در مشـارکت کننـدگان گـزارش شـده بـود کـه لازم اسـت         هـا  پرداختن به این بازي

نـ بـازي   ا  ازرابطه طول دوره ابتلا به ای ر بدسـت آمـده حاصـل شـود. بنـابراین            هـ اـ میـزان انـدازه اثـ ب

ازي    1ال بود. ؤس 3پژوهش حاضر به دنبال پاسخ به  اي  ي رایانـه  هـا  . با وجود نتـایج نـاهمخوان آیـا بـ

دـ؟           ت دارن أـثیر مثبـ آیـا انـدازه اثـر     .2بر زمان واکـنش انتخـابی، حافظـه کـاري و تجسـم فضـایی ت

. آیـا بـین   3داري دارد؟  و غیر آزمایشی تفاوت معنـی  بدست آمده بین دو دسته پژوهش آزمایشی

ا  پـژوهش  و میـزان انـدازه اثـر در     هـا  طول دوره ابتلا فرد به انجام اینگونه بازي ي غیـر آزمایشـی    هـ

  رابطه معنی داري وجود دارد؟

  روش
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اـن تـلاش      در پژوهش حاضر روش فراتحلیل مورد استف ه اسـت. در ایـن روش محقق اده قرار گرفتـ

تفاده از    ها در غالب داده  ها پژوهش ي ها و یافته  ها دارند با ثبت ویژگی هـاي   روش ي کمـی و بـا اسـ

  ،شـود  مـی به چند روش انجـام   فراتحلیل  .اي دست یابند نیرومند آماري به نتایج منسجم و یکپارچه

زـ بـه روش       .)1381  ،دلاور(نتـایج اسـت    تـرین آنهـا روش ترکیـب    یکی از شایع ایـن فراتحلیـل نی

ا  جامعه آماري عبارت بود از کلیه پـژوهش   .ترکیب نتایج  انجام شد رـ شـده   هـ ي مـرتبط بـا    ي منتش

ي انگلیسـی و فارسـی    هـا  ) بـه زبـان  1391تا  1382) و (2012تا  2003( موضوع که در گستره زمانی

ژوهش    ،ت شدپژوهش یاف 53منتشر شده بود. تعداد  مقالـه کـه از نظرمتغیرهـاي     34 ،از این تعـداد پـ

ــه    پـژوهش، روش پـژوهش، روش   و در برداشــتن  گیـري  هــاي آمـاري، حجــم نمونـه و روش نمون

ژـوهش         ها داده ده دلیـل حـذف پ   هـا  ي مورد نیاز مناسب بودند انتخـاب و بقیـه حـذف گردیـد. عمـ

ي  هـا  داري، توصـیفی بـودن و روش   عبارت بود از: مشکل روش شناسی، عدم گزارش سطح معنی

ه  53آماري نامناسب. لازم به ذکر است که همه  ي اصـیل بـوده    هـا  پژوهشیافته شده به صورت مقالـ

هـ روش آزمایشـی و     17پژوهش،  34شدند. از  میاز ابتدا حذف  پژوهش ي ها و گزارش پـژوهش ب

..) انتخـاب شـد تـا امکـان      .و اي، همبستگی آزمایشی (علّی مقایسه ي غیر ها پژوهش نیز به روش 17

ژوهش    .بررسی تأثیر نوع روش پژوهش بر میزان اندازه اثر را فراهم نماید دـادي از پـ ا  تع ( هـم در   هـ

آزمایشی) تنها یک یا دو متغیر وابسته مورد نظر در فرا تحلیل حاضـر   ي آزمایشی و غیر ها پژوهش

هـ کـرده بودنـد و از کــل     ژـوهش انتخـابی    34را مطالع ژو  8پ ــتقل و   پـ هش کــاملاً از نظـر متغیـر مس

پژوهش در متغیر مستقل کاملاً مشـابه ولـی یـک     26متغیرهاي وابسته با فراتحلیل حاضر مشابه بود. 

  یا دو متغیر وابسته مورد نظر را بررسی کرده بود.

یـی در   هـا  هاي آماري مختلف به اندازه اثـر روش  ي بدست آمده از روش ها براي تبدیل داده

تـوان بـه روش کـوهن و روش همبسـتگی پیرسـون اشـاره کـرد         که ازآن جمله می هست دسترس

ــر ( ــاران،    ،هویــت و کرام ــریفی و همک ــه ش ــون   1388 ترجم ــژوهش حاضـرـ از روش پیرس ). در پ

دـ سـپس انـدازه اثـر        )r( بـه   هـا  ي بدسـت آمـده از پـژوهش    ها استفاده شده. داده پیرسـون تبـدیل ش

وـن تبـدیل    )r( یانگین وزنی آنها محاسـبه و دوبـاره بـه   فیشر تبدیل گردید م zبدست آمده به  پیرس
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نشـان داده شـده    )r+( شدند این ضریب همبستگی بدست آمده اندازه اثر ترکیب یافته است کـه بـا  

رـ محاسـبه معنـی داري آن اسـت کـه بـا        است. پس از بدست آمدن اندازه اثر ترکیب یافته قدم آخ

ــر، ترجمــه شــریفی و همکــاران، (  اقتبـاـس اسـتفاده از فرمــول   ) 1388شــده از هویـت و کرام

هـ سـؤال       ها سطوح معنی داري براي بررسی سؤال اـ توجـه ب اـ  محاسبه گردیـد. ب ي پـژوهش حاضـر    ه

رـاي        طـوح معنـی داري یـک بـار ب ژـوهش اصـلی و بـار     34مراحل فوق در محاسبه اندازه اثـر و س پ

دـ. آخـرین       17پژوهش آزمایشی و  17دیگر به صورت جدا براي  پـژوهش غیرآزمایشـی انجـام ش

مرحله براي محاسبه اندازه اثر و سطوح معنی داري مربوط به مقایسه تـأثیر طـول دوره انجـام بـازي     

ا  بر متغیرهاي وابسته بوده است. تعداد کل افـراد در نمونـه   وـرد مطالعـه     34ي پژوهشـی   هـ تحقیـق م

یـ   هـا  نفـر بـراي پـژوهش    3035نفر بود کـه   7438 ي غیـر   هـا  نفـر بـراي پـژوهش    4403و ي آزمایش

 آزمایشی بدست آمد.

  نتایج 

ن پـژوهش هـر کـدام از سـؤال       3براي پاسخ به  بـه صـورت جـدا مـورد       هـا  سؤال مطرح شـده در ایـ

  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

  K N r+  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

Kد پژوهش د افراد نمونهN  : تعدا   : اندازه اثر ترکیب یافته(+r)  : تعدا

پـژوهش انتخــابی در مـورد متغیرهــاي زمـان واکــنش      34کـلـ  فراتحلیـل انجـام شــده بـراي   

اـ  انتخابی، حافظه کاري و تجسم فضـایی انـدازه    r 028 /0<p 24/0 =+r= +34/0ي اثـر بـه ترتیـب:     ه

038/0 <P 27/0و =+r 029/0<p رـف نظـر از تعـدادي      مـی بدست داد. این نتـایج نشـان    را دهـد ص
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ورد نظـر معنـی دار      3ه اثر ترکیب یافته در هـر  میزان انداز  ها ناهمخوانی در نتایج پژوهش متغیـر مـ

  بوده است.  

  

سه متغیر وابسته، زمان  ي آزمایشی و غیر آزمایشی در ها نتایج فرا تحلیل براي مقایسه دو نوع پژوهش .2 جدول

  tحافظه کاري و تجسم فضایی با آزمون   واکنش انتخابی،

  k r+  P  t  P  متغیر وابسته   ها نوع پژوهش

  ایشیآزم

      027/0  23/0  7  زمان واکنش انتخابی

      039/0  19/0  9  حافظه کاري

      032/0  21/0  11  تجسم فضایی

آزمایشی   غیر 

  002/0        39/0  6  زمان واکنش انتخابی

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

  003/0  33/0  13  تجسم فضایی

ژوهش (آزمایشـی و غیرآزمایشـی) بـا      در جدول بالا اندازه اثرهاي بدست آمد ه از دو نـوع پـ

اـ در دو نـوع پـژوهش بـا همـ تفـاوت         میهم مقایسه شده است. همانطور که دیده  شود انـدازه اثره

اـ  گـروه  tقابل توجهی دارند براي محاسبه معنی داري ایـن تفـاوت از آزمـون     ي مسـتقل اسـتفاده    ه

دـار    ــین     0001/0ر از بـود کـه در سـطح کمت ــ   -88/9بدسـت آمــده   tشـد. مق تـ. لـذا ب معنـی دار اس

دار اسـت   آزمایشی تفاوت معنـی  و غیر هاي آزمایشی اندازه اثرهاي بدست آمده از دو نوع پژوهش

زان معنـی     ي غیـر  هـا  و میزان انـدازه اثـر در پـژوهش    تر از پـژوهش   آزمایشـی بـه میـ ي  هـا  داري بیشـ

 است. آزمایشی

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

  k r+  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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از  ←3شرایط   ماه 6بیش 

  005/0  42/0  6  زمان واکنش انتخابی

  032/0  31/0  5  حافظه کاري

  006/0  34/0  8  تجسم فضایی

هـ متغیـر وابسـته مـورد نظـر در         هـا  جدول بالا میزان تأثیر طـول دوره انجـام بـازي    روي هـر س

ي غیـر آزمایشـی اسـت کـه در گـزارش       هـا  مربوط به پـژوهش   ها یندادها  .دهد میپژوهش را نشان 

تایج خود طول دوره انجام بازي توسط افراد از ابتدا را مـورد سـنجش قـرار داده بودنـد. همـانطور       ن

انی تفـاوت قابـل ملاحظـه      3ي اثر بدست آمده در هر  ها شود بین اندازه میکه دیده  اي  شـرایط زمـ

ا میزان این تفاوت از نظر معنی داري آمـاري بررسـی شـود. بـا اسـتفاده از      شود. لازم بود ت میدیده 

نـ بررسـی در جـدول        3آزمون شفه اندازه اثرهاي هر  هـ گردیـد نتـایج ای شرایط زمانی با هم مقایس

  زیر آمده است.

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

اثرها  شرایط زمانی  Pمقدار  تفاوت اندازه 

  001/0  113/0  )2و1(شرایط 

  0001/0  150/0  )3و1(شرایط

  123/0  037/0  )3و  2(شرایط

رـاي      می) ملاحظه 4که در جدول ( همانگونه مـاه و کمتـر و    2شود بین شـرایط انجـام بـازي ب

انجـام بـازي   تفاوت معنی دار وجـود دارد. وقتـی شـرایط     p>001/0ماه در سطح  6ماه تا  2شرایط 

دیـده    هـا  شـود تفـاوت بیشـتري بـین میـانگین      می ماه مقایسه 6ماه و کمتر با شرایط بیشتر از  2براي 

د تفـاوت بـین شـرایط انجـام       مـی امـا بـه نظر    .بدست آمد p>0001/0داري نیز  سطح معنی  ،شد رسـ

راي بـیش از    6ماه تا  2بازي براي  اـچیز اسـت     6ماه با انجام بازي بـ و همـانطور   037/0 مـاه تفـاوت ن

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

  گیري بحث و نتیجه
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 انتخـابی، اي تأثیر چشمگیري بـر زمـان واکـنش     ي رایانه ها در این پژوهش مشخص شد انجام بازي

یـ رغـم وجـود پـژوهش     حافظه کاري و تجسم فضایی اهمخوا     هـا  دارد. عل ن ي مختلـف بـا نتـایج نـ

میـزان انـدـازه اثرهــاي بدسـت آمــده بیشــتر از حـداکثر انـدـازه اثــر بدسـت آمــده در مـوـرد تــأثیر        

اـ  )این یافتـه 2007( ،1استفرگوسن اي خشن بر رفتار و افکار پرخاشگرانه ي رایانه ها بازي اـ نتـایج     ه ب

ن در ) مطابقـت دارد ایـن محققـا   2006(  ،6مـوس  ،5بـاورس  ،4بـاولز  -کانون ،3وگل ،2فرا تحلیلوگل

اـدگیري      ي رایانـه  هـا  یک فراتحلیل تأثیر بـازي  اـ  اي را بـر عملکـرد شـناختی دخیـل در ی ي حـوزه   ه

بـیش از آن اسـت کـه      هـا  ي آنان نشان داد تـأثیر ایـن بـازي    ها که نتایج یافته شناختی بررسی کردند

  شد. میقبلاً تصور 

) مطابقـت  2004( ،7گزارش شده توسـط اندرسـون   ي ها همچنین نتایج فراتحلیل حاضر با یافته

ي  هـا  دارد او در یک بررسی فراتحلیل میزان اندازه اثر بدست آمده از دو دسته پژوهش (پـژوهش 

اـ  مثل خشونت و پرخاشگري و پژوهش  ها مربوط به آثار منفی بازي مثبـت بـر       ه ي مربـوط بـه تـأثیر 

دازه اثـر ترکیـب یافتـه بـراي      ي راهبردي شناختی) را با هم مقایسه کر ها توانایی د نتایج نشان داد انـ

رـ ترکیـب یافتـه بـراي راهبردهـاي شـناختی         r=+14/0تأثیر بر خشـونت   اسـت.   r=+36/0و انـدازه اث

أـثیر بـر      هـا  کنـد کـه مقـدار سـوگیري در پـژوهش      مـی ) اسـتدلال  2007فرگوسن، ( ي مربـوط بـه ت

ژوهش   هايي مربوط به تأثیر بر راهبرد ها خشونت بیشتر از پژوهش حاضـر هـم    شناختی اسـت. در پـ

ناختی در         r= +28/0اندازه اثر بدست آمـده   3اگر متوسط  را بـه عنـوان مفهـوم کلـی تـر توانـایی شـ

ا  اندازه اثرهاي گزارش شده در مورد تأثیر منفـی بـازي  از  بینیم مینظر بگیریم  اي خشـن   ي رایانـه  هـ

ــتر اســت  ــگري بیش ــواع پرخاش ــر ان ــن،)2001( ،9)؛ شــري2001( ،8اندرســون و بوشــمن  .ب  ؛ فرگوس
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رـ انـوع پرخاشـگري      انـه ي رای هـا  تـاثیر بـازي  ي فراتحلیل خـود   ها ) در پژوهش2007( اي خشـن را ب

ت آمـده در      بررسـی کردن ـ  ژوهش  د گرچـه انـدازه اثـر بدسـ ا  ایـن پـ سـت امـاـ در  نگـران کننـده ا    هـ

ر تـاثیر م      هیچکدام از آنها هـ انـدازه اثـ حتـی   اي رایانـه   هـا  ثبـت بـازي  میزان اندازه اثر بدست آمـده ب

تـایج در مقـام      .ي مشـابه نیسـت   هـا  ي شـناختی گـزارش شـده در پـژوهش     ها بر توانایی خشن ایـن ن

اـ در بسـیاري از مواقـع    کـه انجـام آن   اي ي رایانـه  هـا  مقایسه بدین معنی است که  پرداختن به بازي ه

شـود نـه تنهـا آثـار منفـی آن      توسط کودکان ونوجوانان اجتناب ناپذیر است اگر به دقت مـدیریت  

اـ جـایی کـه        هـا  تواند تاثیر مثبتی بر بعضی توانایی میکاهش یافته بلکه  ي شـناختی فـرد گذاشـته ت

  ،کننـد  مییی ذهنی را تقویت  ها ي ورزشی که توانایی ها را در ردیف فعالیت ها قرار دادن این بازي

  این قبیل.و از  ها پازل  ،یی مثل شطرنج  ها ورزش  .سازد میممکن 

ــازي  مــی ــوان گفــت ب ــا ت ــه ه ــزایش    ي رایان ــردازش اطلاعــات را اف ــیاي سـرـعت پ ــد م   .ده

اـن بـازبینی     مییی در دست است که نشان  ها پژوهش افـزایش    ،دهد زمان واکـنش باسـرعت در زم

ــوت و    دیــداري قــدرت حافظــه  ــی داري دارد ب ــتگی مثبــت و معن ــه انتخــابی همبس و بهبــود توج

ــی    .)2009(  ،و همکــاران )، دي2008( همکـاران،  ــناختی تحقیقــات دیگــر نشــان م دهــد  از بعــد ش

ا  ي فضـایی و تکـالیف دیـداري عامــل مهمـی در رشـد ایـن توانـایی        هـا  تمـرین مهـارت    هســتند  هـ

در تکــالیفی مثـل چـرخش ذهنـیـ تصـاویر و تجســم      ).1383وفـاـیی و آزاد فـلاح،    ،محسـنی  پـور (

ي متمـایز   هـا  کننـد و یـا تنهـا ویژگـی     چکتر تقسـیم مـی  ي کـو  ها افراد تصاویر را به قسمت  ،فضایی

بـه      .کنند میکننده شکل را بازنمایی  اي از  به عبارت دیگر افراد براي اینکه تصـمیم بگیرنـد چـه جن

تـفاده   تصویر را در حافظه کوتاه مدت دیداري ذخیره کنند از بازنمایی گـزاره  کننـد کـه    مـی اي اس

یـی روي تـاثیر    هـا  شـود. پـژوهش   مـی از تصاویر بهتر انجـام   اي تمرین روي مجموعه این عملیات با

ازي       ي  هـا  تصاویر تلفیق شده با صدا و سرعت ظهور و ناپدید شـدن متغیـر (آنگونـه کـه در اکثـر بـ

دهـد بـا    مـی مدت زمان ردیابی تصویر و اندوزش آنها در حافظه نشـان   اي وجود دارد) روي رایانه

میـزان انـدوزش افـزایش      افزایش زمان پرداختن به این تکالیف ز اـبی و  دـ  مـی مـان ردی  ،چرنـی ( یاب

 2008(.  
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ــرض    هـا  ي شـناختی بـین فرهنـگ    هــا روان شناسـان تحـولی در مـورد تفـاوت توانـایی      ن ف ایـ

بیشـتر بعضـی    ي مختلـف باعـث رشـد    ها اند که رفتارهاي رایج در جوامع و فرهنگ رامطرح کرده

ا  اي مثال براي تفـاوت بر  .شود میي شناختی ویژه در افراد  ها توانایی ایی   هـ ي  هـا  ي جنسـیتی در توانـ

ه دیـداري    تجسـم فضـایی و توانـایی در ریاضـیات در       ،ي کلامـی  هـا  توانـایی   ،شناختی مثـل حافظـ

نـ توانـایی     .ي کلـی شـناخته شـده اسـت     هـا  سراسر جهان الگو ي مختلـف   هـا  در فرهنـگ   هـا  امـا ای

یـایی (در مقایسـه بـا     هـا  رخـی ازکشـور  ب در  .)1383 (پور محسنی و همکـاران،  متفاوت است ي آس

). ایـن  1383(پـور محسـنی و همکـاران،     شوند میزنان بیشتر از مردان ریاضیدان  ي غربی) ها کشور

هـ فـرد را در معـرض تکـالیف شـناختی        اطلاعات به این معنی است که فرهنگ به عنوان عـاملی ک

  ،ارچوب دیـدگاه انگیزشـی  در چ ـ .دهـدیک عامـل مهمـ در رشـد شـناختی اسـت       متفاوت قرار می

دانـد   مـی نظریه انگیزش درونی کنجکاوي وبازي را دو ویژگی مهمـ رفتـار کودکـان و نوجوانـان     

اـ  بیشتر بازي  .که در فرایند رشد شناختی موثرند هـ جسـت و      ي رایانـه  ه اي بـازیکن را در یـک چرخ

دهـد   مـی فقیـت قـرار   احساس کفایت و در آخـر تجربـه مو    ،غلبه بر آنها  ،ي مطلوب ها جوي چالش

ی ي مربوط به تکلیف  ها مهارت و افزایش توانایی که سبب تلاش بیشتر بازیکن در کسب  گـردد  مـ

   .)2012 ،3شابرت  ،2فرنچ ،1ستروبچ(

ده اسـت و ایـن دو        زمان واکنش از دو بخش زمان پیش حرکت و زمـان حرکتـی تشـکیل شـ

پـردازش ادراکـی     ،حرکـت  زمان پیش ). در1388 ،اند (دلبري و همکاران بخش از یکدیگر مستقل

ــاز        مـی محـرك دریـافتی انجـام    و شـناختی   گیـرد ودر زمـان حرکتـی برونـداد حرکتـی پاسـخ آغ

دهد تغییرات در زمان واکنش حاصل افزایش پیچیدگی پاسـخ اسـت    نشان می  ها پژوهششود.  می

اثـر  واکـنش در  این احتمـالا کـاهش زمـان    شـود. بنـابر   میو به افزایش در زمان پیش حرکت منجر 

پـیش حرکـت یـا افـزایش سـرعت پـردازش ادراکـی         اي بـه دلیـل کـاهش     ي رایانـه  ها بازي زمـان 

ا  یـی در چـارچوب مهـارت    ها از طرف دیگر پژوهش  .شناختی باشد ی انجـام شـده کـه      هـ ي حرکتـ
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د و پـذیر  مـی پیش حرکت بیشـتر از تمـرین و یـادگیري تـاثیر     از زمان   ،دهد زمان حرکتی نشان می

ا سـرعت پـردازش       ل دارد کاهش زمان واکنشاحتما بیشتر ناشی از کاهش زمان حرکتـی باشـد تـ

دـن اینکـه بهبـود در     2009 ،و همکاران ؛ دي1388، شناختی (دلبري و همکاران خص ش ). براي مشـ

تـ یـا کـاهش زمـان حرکتـی           نـاختی اس رـدازش ش زمان واکنش انتخابی ناشی از بهبـود سـرعت پ

   .ي بیشتري لازم است ها پژوهش

وع پـژوهش   لـ ملاحظـه    هـا  با مقایسه اندازه اثر بدست آمده در بین دو نـ اوت قاب اي دیـده   ، تفـ

ژـوهش  د که با آزمون این تفاوت مشخص شـد شو می دـازه اثـر بیشـتري را      ي غیـر  هـا  پ آزمایشـی ان

ده اسـت.       ها در هیچ کدام از فرا تحلیل  ها دهند. مشابه این یافته نشان می ي انجـام شـده گـزارش نشـ

باشـد.    هـا  ي توسط مشارکت کننـدگان پـژوهش   ها تواند طول دوره انجام بازي میلت این تفاوت ع

اـً روش    ها از آنجا که در پژوهش متغیـر    ،آزمایشـی آزمایشـگاهی   ي تجربـی و آزمایشـی مخصوص

أـثیر انجـا    مـی شود احتمالاً این طول زمان ن میهفته ارائه   8تا  4ي زمانی  ها مستقل در دوره م توانـد ت

مـگیري نشـان دهـد.     اي ي رایانه ها بازي را روي متغیرهاي مورد مطالعه ي این پژوهش به میزان چش

ایج را بـه    ي غیر ها دلیل دیگر این تفاوت احتمالاً عدم کنترل کافیدر پژوهش آزمایشی است که نتـ

ــیسـوگیري   اـند فرگوســن،  م ــایج دور از انتظـار نیســت چــون       .)2007( کش از طـرف دیگــر ایـن نت

یی چون تجسم فضایی، و فراخناي حافظه کوتـاه مـدت کمتـر تحـت      ها ي شناختی و سازه ها واناییت

بـراي    .)2008 بـوت و همکـاران،  (گیـرد   مـی ي کوتاه مـدت آمـوزش و تمـرین قـرار      ها تأثیر دوره

دهنـد   مـی ) پیشـنهاد  2011(  ،والاندر و همکاران) و 2007فرگوسن، (  ها بررسی دقیق تر این تفاوت

ژـوهش   روشن شود.   ها ي طولی علت این تفاوت ها پژوهشبا  ي آزمایشـی اعتبـار    هـا  از آنجـا کـه پ

) انجـام  2007(  ،ي غیـر آزمایشـی اعتبـار بیرونـی بهتـري دارنـد فرگوسـن        ها درونی بالا و پژوهش

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

نشـان داد هرچـه طـول دوره اي کـه مشـارکت کننـدگان بـه انجـام          پژوهش حاضر همچنـین 

اـزي و همچنین انجام روزانه و هفتگـی   پردازند بیشتر باشد میي راهبردي  ها بازي بیشـتر باشـد     هـا  ب

ن معنـی اسـت کـه        .یابد میاندازه اثرهاي بدست آمده به میزان چشمگیري افزایش  این نتایج بـه ایـ
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زـان تـأثیر آنهـا بـر راهبردهـاي شـناختی          ي رایانـه  ها بازي هرچه طول دوره انجام می اي بیشـتر بـوده 

) هـم مطابقـت دارد   2010با نتایج گزارش شـده توسـط گـرین و بـاویلیر، (      ها این یافته  .بیشتر است

ازي    ها آنان در پژوهش فراتحلیل خود دریافتند طرح اي  ي رایانـه  هـا  و راهبردهاي اعمال شـده در بـ

اـ  اي ویژه ي آموزشی بر انواع یـادگیري  ي رایانه اه راهبردي و بازي ي حـوزه شـناختی، عـاطفی و     ه

اي عمومـا و   ي رایانـه  هـا  براي تغییر نوع نگاه بـه بـازي    ها حرکتی تأثیر مثبت دارد. این یافته -روانی

وـن تـاکنون بـه ایـن بـازي        ي رایانه ها بازي بـه عنـوان     هـا  اي راهبردي خصوصاً بالقوه مفیـد اسـت. چ

تـایج اینگونـه      مـی اي صرفا بـراي سـرگرمی و گـذران اوقـات فراغـت نگـاه        یلهوس تـ. از ن شـده اس

یی با اهـداف ویـژه شـناختی، آموزشـی و درمـانی       ها براي طراحی، ساخت و تولید بازي  ها پژوهش

تایج این پژوهش براي سازندگان بازي می هـ بـه دنبـال افـزایش      ي رایانه ها توان استفاده کرد. ن اي ک

دـه باشـد     مـی هستند   ها مثبت و کاهش آثار منفی این گونه بازي آثار ک کنن بنیـاد ملـی     .توانـد کمـ

ــه هـا  بـازي  وـزه     ي رایان ــولی ایـن ح مت ــه پـژوهش   ،اي بـه عنـوان  توانـد در ســاخت   مــی  هـا  از اینگون

فرهنگـی و حتـی     ،اهداف مختلف آموزشی  ،ي فرهنگی ها یی بومی که دربردارنده ویژگی ها بازي

  ،چنـین اثـر نیرومنـدي بـر زمـان واکـنش        ها در پایان اگر اینگونه بازي باشد استفاده نماید. ورزشی

تـ     مـی سرعت پردازش و تجسم فضایی داشته باشند که به نظـر   وـان از ایـن    مـی رسـد اینگونـه اس ت

اـخته       ها حتی بازي  .براي مقاصد ویژه ورزشی و حرفه اي استفاده کرد  ها بازي ژـه س یـی بـه طـور وی

ادگیري      شو مثـل ریاضـیات و هندسـه در فراینـد یـ یـ  یـاددهی   -د که به آموزش ویادگیري دروس

  کمک کند.
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