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  مقدمه

ساله تا بزرگسالان را  4تا  3هاي سنی کودکان اي از گروهطیف گسترده اي و ویدیوییهاي رایانهبازي
 ,Boot, Kramer) طبق گزارش بوت، کرامر، سیمونز، فابیانو و گراتون. مخاطب خود قرار داده است

Simons, Fabiano & Graton, 2008) 75  درصـد   95تـا   85درصـد نوجوانـان آمریکـایی و     90تا
ترین وسایل سرگرمی و اوقات فراغت خود  اي را به عنوان یکی از مهمهاي رایانهنوجوانان ژاپنی، بازي

پـور و   و جـوادي، امـامی  ) Asadollah Poor et al., 2009(پـور و همکـاران    اسـداله . انـد ذکـر کـرده  
هـاي خـود نشـان    نیـز در پـژوهش  ) Javadi, Emami Poor, Rezai Kashi, 2009(کاشـی   رضـایی 
اي بـین کودکـان و نوجوانـان در    هـاي رایانـه  اند که در ایران نیز میزان دسترسی و اسـتفاده از بـازي  داده

دهـد بـا وجـود    هـا نشـان مـی   این گزارش .درصد است 80تا  65ها بین  شهرهاي کوچک و مراکز استان
بیشـترین حجـم اسـتفاده از ایـن      ،اي در سنین مختلف حتی توسط بزرگسالانهاي رایانهاستفاده از بازي

هـاي زیـادي   ایـن واقعیـت، نگرانـی   . (Chisholm, 2010)ها در میان کودکان و نوجوانـان اسـت   بازي
کنندگان اصلی آنها؛ یعنی، نوجوانـان موجـب شـده     اي بر استفادههاي رایانهزاي بازي درباره آثار آسیب

 ,Shaverdi, 2010, Shaverdi & Shaverdi, 2009, Abdolkhaleghi, et al., 2005) اسـت 
Ali Poor, et al., 2009, Hedayatian & Ahmadi, 2010) .  

هایی را به دنبـال  اي بر پرخاشگري، افت تحصیلی و سلامت جسمانی پژوهشهاي رایانهتأثیر بازي
دهـد ایـن   انـد کـه نشـان مـی    هـا تمرکـز کـرده   هاي جدیدتر بر جوانبی از این بازيپژوهش .داشته است

ها، حتی نوع خشـن آنهـا هـوش و زمـان     این بازي. کنان اثر مثبت داشته باشند توانند، بر بازي ها می بازي
 2009(پــردازش اطلاعــات  ، ســرعت)Delbari, Mohamadzade, Delbari, 2009( واکــنش

Barlett, Anderson, Swing,( 1، سرعت تغییر توجه انتخـابی )Chisholm, 2010(   ،کنتـرل توجـه ،
در کودکــان و ) Wery, Wildenberg, ,Colzato 2012( 2کـاري  شــگري و حافظـه  کـاهش تکـان  

  . بخشدنوجوانان را بهبود می
انـدرکاران   هاي آموزشـی در حـوزه تعلـیم و تربیـت مـورد توجـه دسـت       ، بازي1960در اوایل دهه 
در همـان آغـاز، تــأثیر   ). Spence & Feng,2010 (شناسـان تربیتـی قـرار گرفـت      آموزشـی و روان 

امـا، نخسـتین پـژوهش دربـاره     . ها نشـان داده شـد  آموزشی بهبود انگیزه حاصل از کار با این گونه بازي
 Ball, 1978, cited in) بـال . انجـام شـد   1970هـاي الکترونیکـی بـه طـور ویـژه در آغـاز دهـه        بازي

Spence & Feng, 2010)،  اي و ویدیویی بیش از آن کـه  هاي رسانهبازي«در پژوهش خود با عنوان
                                                   

1. Selective Attention                                                                                                    
2. Working Memory                                                                                                      
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هـاي  سو ظرفیت توانایی اي از یکهاي ویدیویی و رایانه، نشان داد بازي»دهندکنند آموزش می فکر می

دهند و از سوي دیگـر در یـادگیري دروس زبـان و ریاضـیات تـأثیر      شناختی را در کودکان افزایش می
اي بـه حسـاب   هـاي رایانـه  ها از آثار مثبت شـناختی بـازي  ها، اولین گزارشاین یافته. دارندبهبود دهنده 

  . آیند می
اي تنـوع و پیشـرفت محتـوایی، فنـی و گرافیکـی آنهـا و از       هاي ویدیویی و رایانـه با گسترش بازي

ون آنهـا بیشـتر   سوي دیگر نفوذ سریع آنها بین کودکان و نوجوانان توجه محققان به بررسی ابعاد گوناگ
پژوهشـی آن را در پـنج دسـته     تـوان پیشـینه  هاي چند دهه گذشته در این حوزه میبا مرور پژوهش. شد

  : خلاصه کرد
. انـد  هـا تأکیـد کـرده   زاي بـازي  هایی که از حدود سه دهه پیش شروع شده و بر تأثیر آسـیب پژوهش. 1

ــزواي     ــگرانه، ان ــار پرخاش ــون پرخاشــگري، رفت ــوانبی چ ــاعیج ــیلی،  1اجتم ــزش تحص ، کــاهش انگی
 ,.Valadez & Ferguson, 2012, Ferguson et al) دسـت  تحصـیلی، و موضـوعاتی از ایـن    افـت 

2009, Möller & Krahe, 2009, Bastian et al., 2011, Ferguson et al., 2012).  
بعـد جسـمی و   هـایی در  امـا، آسـیب  . هـا تأکیـد دارنـد   زاي بـازي  هایی کـه بـر جنبـه آسـیب    پژوهش. 2 

یابنـد، کـاهش اشـتها، بـالا رفـتن پاسـخ        فیزیولوژیکی که به خلق، افسردگی و اضطراب نیز ارتبـاط مـی  
 Faraji et al., 2002, Ali) ارگانیکی پوست و دماي بدن و اعتیاد نیز در این حوزه بررسی شده است

poor et al., 2009, Engelhardt et al., 2011, Barlett, Harris, Bruey, 2008, Valadez 
& Ferguson, 2012).  

، حافظـه  2ها بر کارکردهـاي شـناختی چـون تجسـم فضـایی     هایی که بر تأثیر مثبت این بازيپژوهش. 3
 ,Feng et al. 2007) اند، استدلال و حل مسأله توجه کرده4، زمان واکنش، سرعت پردازش3دیداري

Barlett et al., 2009, Chisholm, 2010, Colzato et al., 2012, Donohue et al. 2012, 
Delbari et al., 2009, Matthews et al., 2012).  

اي روي کیفیـت آموزشـی و تحصـیلی    هاي رایانههایی که به بررسی تأثیر بهبود دهنده بازيپژوهش. 4 
 Tϋzϋn et al., 2008, Yen Chuang et al., 2009, Barlett) :از جمله ،اندآموزان پرداختهدانش

et al., 2008, Ventura et al., 2011).   
هـاي  گیرنـد کـه بـه بررسـی تـأثیر درمـانی بـازي       اي قـرار مـی  جدیدترین پژوهش در دسته در نهایت. 5

هاي یـادگیري، مثـل نـاتوانی در خوانـدن، نوشـتن و ریاضـیات، کنـدي حرکـات در          اي بر ناتوانی رایانه
                                                   

1. Social Isolation                                                                                                                   
2. Spatial Visualization                                                                                                            
3. Visual Memory                                                                                                                   
4. Processing Speed                                                                                                                  
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محققـانی  . اند اي پرداختههاي رایانهبخشی بازي توانخوردگان و دیگر جوانب درمانی و  معلولان و سال

 ,Parry, Bayley, Kawada Sen, 2012, Gilchrist, 2010, Strobach, Frensch)چـون 

Schubert, 2012, Rezaian et al., 2012).  
دار در دو سـبک خشـن و    اي پرطـرف هـاي رایانـه  در پژوهش حاضـر، هـدف، بررسـی تـأثیر بـازي     

بر زمان واکنش دیداري و شنیداري انتخابی و تعداد پاسـخ خطـا    Rezaeian et al., 2012)(راهبردي 
گـري در پاسـخ و    با این فرض که این متغیرها با پردازش شـناختی، کـاهش تکـانش   . ها استبه محرك

نظـران   محققان و صـاحب ). Pashaabadi, Abedini parizi, 2011(دهی ارتباط دارند سرعت پاسخ
انـد کـه زمـان واکـنش خصوصـاً       شناسان به این نتیجه رسیده چون روان ی و تربیت بدنی، همعلوم ورزش

بنـایی آن بـه     هاي زیـر  ها نیست، بلکه سازه زمان واکنش انتخابی تنها یک پاسخ حرکتی ساده به محرك
ابـد  ی کاري ارتباط می هاي سطح بالاي شناختی چون پردازش شناختی، مقایسه جزییات و حافظه توانایی

)Delbari et al., 2009 .(دهـد زمـان   ها در مـورد زمـان واکـنش انتخـابی، نشـان مـی      جدیدترین یافته
زمـان انتخـاب پاسـخ و یـا زمـان پـیش       . 2زمـان ادراك و پـردازش اطلاعـات    . 1واکنش از سه قسمت 

 Shahbazi et al., 2011, Delbari) شـود زمان پاسخ آشکار یا زمان حرکت تشکیل می. 3حرکت 

et al., 2009) .توان، چنـین  اي باعث سرعت در زمان واکنش انتخابی شود آیا میهاي رایانهاگر بازي
هاي زیربنایی آن؛ یعنی، پردازش اطلاعات، زمان پیش حرکت و زمان حرکت را نتیجه گرفت که سازه

بینـی کنـد    پـیش تواند،  اي حاصل شود، نظریه زمان واکنش انتخابی میبخشد؟ اگر چنین نتیجهبهبود می
هایی که به سرعت هاي شناختی زیربنایی براي یادگیري فعالیتتوانند، تواناییاي میهاي رایانهکه بازي

گـري نیـاز دارنـد تـأثیر مثبـت       در پردازش شناختی، سرعت در پاسـخ دهـی درسـت و کـاهش تکـانش     
  .هاي جسمی و ذهنیهایی مثل ریاضیات، ورزشبگذارند؟ فعالیت

  .هاي پژوهش زیر در این تحقیق مورد بررسی قرار گرفتموارد مطرح شده، فرضیهبا توجه به 
  .تر از گروه مقایسه استهاي خشن سریعزمان واکنش دیداري انتخابی در گروه بازي. 1
  .تر از گروه مقایسه استهاي خشن سریعزمان واکنش شنیداري انتخابی در گروه بازي. 2
  .تر از گروه مقایسه استهاي راهبردي سریعدر گروه بازي زمان واکنش دیداري انتخابی. 3
  .تر از گروه مقایسه استهاي راهبردي سریعزمان واکنش شنیداري انتخابی در گروه بازي. 4
  .هاي راهبردي تفاوت وجود داردهاي خشن با گروه بازيبین زمان واکنش گروه بازي. 5
 .اي با گروه مقایسه تفاوت وجود داردههاي رایانبین پاسخ تکانشی دو گروه بازي. 6
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  روش 

روش علـی  . اي اسـت پژوهش حاضر، از نظر هدف از نوع کاربردي و از نظر روش از نوع علی مقایسـه 
کـاري متغیـر    شود که امکان دسترود که محقق با شرایطی روبرو میاي از آن جهت به کار میمقایسه

یـا دسـت کـم خیلـی      ،)هاي دیگردلایل اخلاقی یا محدودیتبه (یا متغیرهاي اصلی مورد نظر او نیست 
اي بر پرخاشـگري، عـاملی بـود کـه بـه       هاي رایانه تأثیر احتمالی بازي). Delavar, 2004(دشوار است 

. کـرد  ها و در نهایت، انجام پژوهش آزمایشی را مناسـب نمـی   لحاظ اخلاقی امکان ارایه آن به آزمودنی
آمـوزان پسـر در    جامعه آماري، عبارت بود از کلیه دانـش . اي استفاده شد هبنابراین، از روش علی مقایس

در مـدارس دولتـی، غیردولتـی و تیزهوشـان      1390 - 91سال که در سال تحصـیلی   18تا  13دامنه سنی 
هـاي  به علـت محـدودیت  . به تحصیل اشتغال داشتند 2و  1سطح شهر همدان نواحی آموزش و پرورش 

روش پـژوهش و ضـرورت   . تصـادفی اسـتفاده شـده اسـت     هاي غیرري، از روشگی پژوهشی براي نمونه
گیـري   کننـدگان در جریـان پـژوهش، امکـان نمونـه      همتاسازي و از سوي دیگر افـت شـدید مشـارکت   

اي خشن و هاي رایانهگروه بازي(هاي مطالعه در مرحله نخست، براي گروه. کردتصادفی را فراهم نمی
تصادفی داوطلبانه اسـتفاده شـد، سـپس بـراي گـروه       گیري غیر از روش نمونه) هاي راهبرديگروه بازي

مند اسـتفاده   گیري هدف هاي مطالعه از روش نمونهو ضرورت همتاسازي با گروه) گروه کنترل(مقایسه 
  . شد

ــاري،     ــه آم ــه حجــم جامع ــا توجــه ب ــه، ب ــد  324حجــم نمون ــرآورد گردی ــر ب ــژوهش،  . نف ــا اجــراي پ ب
کننـدگانی کـه    ها، دشواري در همتاسازي و نیاز به حذف مشارکتت آزمودنیهایی چون اف محدودیت

دادنـد، بـه   میانگین و واریانس را در متغیرهاي مورد نظر در همتاسازي به میزان زیاد تحت تأثیر قرار مـی 
نفر براي  97در نهایت . هاي مطالعه و مقایسه کاهش یافتها در گروهتدریج حجم نمونه اصلی و نمونه

 97و ) هاي نوع راهبـردي بازي(نفر براي گروه مطالعه دوم  97، )هاي نوع خشن بازي(وه مطالعه اول گر
نفـر بـه عنـوان     291ها و هاي مورد بررسی در گروهبه عنوان نمونه) گروه کنترل(نفر براي گروه مقایسه 
  . دست آمد و مورد تحلیل قرار گرفت حجم نمونه اصلی به
هـاي خشـن و    هـاي مطالعـه در دوگـروه بـازي     آموزان گروه ساخته، دانش مه محققنا با استفاده از پرسش

ترجیحـی بـود کـه در علاقـه و اسـتفاده از       ،مـلاك ایـن گمـارش   . هاي راهبـردي گمـارش شـدند    بازي
آمـوزان دبیرسـتانی بودنـد کـه از      هاي هـر دو گـروه مطالعـه، دانـش     آزمودنی. اي داشتند هاي رایانه بازي
. هاي شهر همدان انتخاب شدند هاي گروه مقایسه از دبیرستان شهر همدان و آزمودنیهاي سطح  نت گیم

ایـن  . هاي مطالعه نیـز اسـتفاده گردیـد    سازي گروه مقایسه با گروه ساخته جهت همتا نامه محقق از پرسش
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هاي سـن، پایـه تحصـیلی، نمـرات پیشـرفت تحصـیلی، سـطح درآمـد خـانوادگی و           سازي در متغیر همتا

در آخـر، متغیـر زمـان واکـنش انتخـابی و تعـداد پاسـخ خطـا بـه          . و استفاده از رایانه انجـام شـد  آشنایی 
گیـري زمـان    براي انـدازه . گیري و مورد تحلیل قرار گرفت هاي انتخابی در هر سه گروه، اندازه محرك

 1ه کرونسـکوپ افزار مشابه دسـتگا  این نرم. سنج پیشرفته استفاده شد افزار واکنش واکنش انتخابی، از نرم
. کنـد  گیـري مـی   ثانیـه انـدازه   001/0را بـا دقـت   ) ساده، تشخیصی، انتخـابی (است و انواع زمان واکنش 

و نظیفـی، طباطبـایی، آزاد فـلاح و مـرادي     ) Eravani, 2012(روایی و پایایی این ابزار توسط ایروانی 
)Nazifi, Tabataby, Azad Falah & Moradi, 2012 (   فتـه و روایـی و   گرر مـورد بررسـی قـرا

شود که باید به  در وضعیت واکنش انتخابی آزمودنی با شرایطی رو به رو می. پایایی آن تأیید شده است
در پژوهش حاضر، به یک محرك با دسـت راسـت و بـه    (هاي متفاوتی بدهد  دو محرك متفاوت پاسخ

مـودنی بـه اشـتباه بـا     هایی بـود کـه آز   تعداد پاسخ خطا پاسخ). داد محرك دیگر با دست چپ پاسخ می
 .شد افزار ثبت می داد و توسط نرم هاي دیداري یا شنیداري می دست چپ یا راست به محرك

 ها  یافته

هـاي خشـن، گـروه    کننـدگان گـروه بـازي    میانگین و انحراف معیار به دست آمده از نمـرات مشـارکت  
  . ، آمده است1هاي راهبردي و گروه مقایسه در جدول بازي

  هاي مطالعه و گروه مقایسه در انواع زمان واکنش به هزارم ثانیهمیانگین و انحراف معیار گروه. 1جدول 

  متغیر
  انحراف معیار  میانگین

گروه 
  خشن

گروه 
  راهبردي

گروه 
  مقایسه

گروه 
  خشن

گروه 
  راهبردي

گروه 
  مقایسه

زمان واکنش به محرك 
  25/99  71/72  99/63  61/390  14/312  72/233  دیداري انتخابی

زمان واکنش به محرك 
  74/90  05/61  67/80  99/381  96/340  56/331  شنیداري انتخابی

تعداد پاسخ خطا به محرك 
 دیداري انتخابی

53/0  87/0  93/0  76/0  91/0  69/0  

تعداد پاسخ خطا به محرك 
 شنیداري انتخابی

44/0  23/0  58/0  64/0  42/0  64/0  

                                                   
1. Chronoscope 
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زمان واکنش در دو وضعیت دیداري انتخابی و شنیداري  شود، دیده می1گونه که در جدول  همان

هاي ارایه شده در زمان واکنش دیداري انتخابی و دهی به محرك انتخابی به همراه تعداد خطا در پاسخ
دهی و نمرات کم،  نمرات بالا نشان دهنده کندي در پاسخ. زمان واکنش شنیداري انتخابی آمده است

 ،دهی و هم در تعداد پاسخ خطا هم در سرعت پاسخ. دهی است خدهنده سرعت بهتر در پاس نشان
هاي خشن و گروه بازي(هاي مطالعه در مقایسه گروه. هاي مطالعه از گروه مقایسه بهتر بودند گروه
در . هاي خشن بیشتر از گروه راهبردي استدهی در گروه بازي نیز سرعت پاسخ) هاي راهبرديبازي

هاي خشن وضعیت بهتري دارند؛ یعنی،  هاي دیداري انتخابی گروه بازي محركتعداد پاسخ خطا به 
اما، در مورد تعداد پاسخ خطا به محرك شنیداري . آنها کمتر از گروه راهبردي است يتعداد خطا

  ).اندتعداد خطاي کمتري داشته(اند هاي راهبردي بهتر عمل کرده انتخابی گروه بازي
اي در دو نوع هاي رایانهتأثیر بازي. ها مورد تحلیل قرار گرفتمتغیره داده با تحلیل واریانس چند 

مورد بررسی قرار گرفت و مشخص شد که  MANOVAخشن و راهبردي در متغیرهاي ذکر شده با 
تغیره م به عنوان یک متغیر مستقل واحد یک تأثیر چند) خشن و راهبردي(اي هاي رایانهانجام بازي

زمان واکنش به حرك دیداري انتخابی، زمان واکنش به (در چهار متغیر وابسته پژوهش  دار معنی
محرك شنیداري انتخابی، پاسخ خطا به محرك دیداري انتخابی و پاسخ خطا به محرك شنیداري 

  . داشته است) انتخابی

  تغیر وابستهمتغیره نمرات مشارکت کنندگان در چهار م تحلیل واریانس چند. 2جدول 

مجذور تاي   داري سطح معنی F  ارزش  اثر
  سهمی

  گروه
  45/0  000/0  85/25  91/0  اثر پیلایی
  46/0  000/0  43/26  29/0  لامبداویلکس

  
یک ) خشن و راهبردي(اي هاي رایانهدهد بازينشان می MANOVAشود گونه که دیده میهمان

زمان واکنش به محرك دیداري انتخابی، زمان واکنش (دار بر چهار متغیر وابسته  متغیره معنی تأثیر چند
به محرك شنیداري انتخابی، پاسخ خطا به محرك دیداري انتخابی و پاسخ خطا به محرك شنیداري 

 . داشته است) انتخابی
Pillai's F 16,376= 85/25  P <  000/0  Partialή٢= 45/0  
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در مورد هر یک از متغیرهاي وابسته . دهدلاومبدا ویلکس هم با اندکی تفاوت همین نتیجه را نشان می

انجام گرفت تا معلوم شود که آیا این روند در مورد هر یک  ANOVAراهه  یک تحلیل واریانس یک
  .قرار گرفتهاي پژوهش مورد آزمون از متغیرهاي وابسته یکسان یا نه و فرضیه

  .تر از گروه مقایسه استهاي خشن سریعزمان واکنش دیداري انتخابی در گروه بازي :1فرضیه 
زمان واکنش  هاي خشن و گروه مقایسه در راهه براي مقایسه گروه بازي نتایج تحلیل واریانس یک. 3جدول 

  دیداري انتخابی 

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
 آزادي 

میانگین مربع 
 MSانحرافات 

 F 
سطح 
  داري معنی

  79/988684  1  79/988684  بین گروهی
  60/7419  289  71/2144264  درون گروهی  000/0  25/133

    290  51/3132949  کل
  

. دار است معنی > P 000/0که در سطح  25/133دست آمده برابر است با  به Fمقدار  3در جدول 
 . تر از گروه مقایسه است هاي خشن سریعزمان واکنش دیداري انتخابی در گروه بازي ،بنابراین
  .تر از گروه مقایسه استهاي خشن سریعزمان واکنش شنیداري انتخابی در گروه بازي :2فرضیه 
نش زمان واکهاي خشن و گروه مقایسه در راهه را براي مقایسه گروه بازي نتایج تحلیل واریانس یک. 4جدول 

  شنیداري انتخابی 

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
  آزادي 

میانگین مربع 
 MSانحرافات 

F داري سطح معنی  

  26/592638  1  26/592638  بین گروهی
  11/7515  289  95/2171866  درون گروهی  000/0  86/78

    290  21/2764505  کل
  

تر  کوچک Pکه در سطح  86/78برابر است با  Fشود، مقدار ، دیده می4گونه که در جدول همان
شود؛ یعنی، زمان واکنش شنیداري بنابراین، فرضیه دوم تأیید می. دار است و معنی 000/0از 

  .تر از گروه مقایسه است هاي خشن سریعانتخابی در گروه بازي
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  .تر از گروه مقایسه استیعهاي راهبردي سرزمان واکنش دیداري انتخابی در گروه بازي :3فرضیه 

زمان  گروه مقایسه در هاي راهبردي وراهه را براي مقایسه گروه بازي نتایج تحلیل واریانس یک. 5 جدول
  دیداري انتخابی  واکنش

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
  آزادي 

میانگین مربع 
 MSانحرافات 

F 
سطح 
  داري معنی

  88/643231  2  76/1286463  بین گروهی
  41/6411  288  74/1846485  درون گروهی  000/0  32/100

    290  51/3132949  کل
  

هاي راهبردي و گروه مقایسه در زمان واکنش دیداري دهد تفاوت بین گروه بازينشان می ،5جدول 
  . اندتر عمل کرده هاي راهبردي سریعدار است و گروه بازي انتخابی معنی

  .تر از گروه مقایسه استهاي راهبردي سریعواکنش شنیداري انتخابی در گروه بازيزمان : 4فرضیه 
زمان هاي راهبردي با گروه مقایسه در راهه را براي مقایسه گروه بازي نتایج تحلیل واریانس یک. 6جدول 

  شنیداري انتخابی  کنشاو

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
 آزادي 

میانگین مربع 
 MSانحرافات 

F 
سطح 
  داري معنی

  45/495385  2  90/990770  بین گروهی
  80/6158  288  31/1773734  درون گروهی  000/0  43/80

    290  21/2764505  کل
  

. دار است معنی >P 000/0و در سطح  43/80دست آمده برابر است با  به F، مقدار 6با توجه به جدول 
توان، نتیجه گرفت که در زمان واکنش شنیداري انتخابی نیز گروه ها میبا توجه به تفاوت میانگین

  . اندتر از گروه مقایسه عمل کرده هاي راهبردي سریعبازي
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  .داري دارد هاي راهبردي تفاوت معنیهاي خشن با گروه بازيزمان واکنش گروه بازي :5فرضیه 

هاي راهبردي در هاي خشن با گروه بازيراهه را براي مقایسه گروه بازي نتایج تحلیل واریانس یک .7جدول 
  دو نوع زمان واکنش 

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
 آزادي 

میانگین مربع 
 MS Fانحرافات 

سطح 
  داري معنی

  06/3780  2  12/7560  بین گروهی
  36/791  288  08/227912  درون گروهی  011/0  77/4

    290  20/235472  کل
  

 Fهاي راهبردي با توجه به هاي خشن با گروه بازيدهد تفاوت بین گروه بازي، نشان می7جدول 
توان، ها میبنابراین، با توجه به تفاوت میانگین. دار است معنی > P 011/0در سطح  77/4دست آمده  به

آموزان گروه  تر از دانش خشن از نظرهر دو نوع زمان واکنش سریع هايآموزان گروه بازي گفت دانش
  . اندهاي راهبردي عمل کردهبازي

اي با گروه مقایسه تفاوت هاي رایانهدر گروه بازي) تعداد پاسخ خطا(پاسخ تکانشی  :6فرضیه 
  .داري دارد معنی

اي  هاي رایانه هاي خطا در دو گروه بازي راهه را براي مقایسه تعداد پاسخ نتایج تحلیل واریانس یک. 8جدول 
  با گروه مقایسه ) خشن و راهبردي(

مجموع مربع   منابع تغییرات
 SSانحرافات 

درجات 
 آزادي 

میانگین مربع 
 MS Fانحرافات 

سطح 
  داري معنی

  55/4  2  093/9  بین گروهی
  63/0  288  94/181  درون گروهی  001/0  19/7

    290  031/191  کل
  

هاي   گروه بازي(اي هاي رایانهشود که دو گروه بازي، مشخص می8به اطلاعات جدول با توجه 
هاي خطا به پاسخ(و گروه مقایسه در تعداد پاسخ تکانشی ) هاي راهبردي خشن و گروه بازي

. دار است معنی 001/0و در سطح  F ،19/7مقدار . داري دارند تفاوت معنی) هاي انتخابیمحرك
و گروه مقایسه گروه ) ايهاي رایانهدو نوع بازي(هاي مطالعه  هاي گروهوجه به میانگینبنابراین، با ت



  145/…اي خشن و راهبردي بر زمان واکنش هاي رایانه تأثیر بازي

 
اي هاي رایانهبه بیان دیگر بازي. اندهاي انتخابی خطاي کمتري انجام دادهاول در مواجهه با محرك

  . دهی را بهبود بخشیده است دهی و هم دقت پاسخ هم سرعت پاسخ

 گیري  بحث و نتیجه

هاي هش حاضر، زمان واکنش دیداري و شنیداري انتخابی و نیز تعداد پاسخ خطا به محركدر پژو
فرضیه اول و دوم . شگري در پاسخ مورد ارزیابی قرار گرفت دوگانه در وضعیت انتخابی به عنوان تکان

آموزان گروه  شنیداري انتخابی در دانش هاي دیداري وکه حاکی از کاهش زمان واکنش به محرك
هاي کنند که بازيها از این ادعا حمایت میهاي خشن نسبت به گروه مقایسه بود تأیید شد و دادهيباز

این نتایج از مقایسه گروه . بخشنددهی در هر دو حالت ارایه محرك را بهبود می اي پاسخ رایانه
این نتایج با . ت آمداي را نداشتند به دسهاي خشن با گروه مقایسه که تجربه هیچ گونه بازي رایانه بازي
 ,Delbari et al., 2009, Colzato et at., 2012, Gilchrist, 2010)هاي دیگر پژوهشگران  یافته

Polat et al., 2010) چنین، نتایج پژوهش پاري و همکاران هم. خوانی دارد هم (Parry et al., 

نتایج پژوهشی را ) (Polat, 2010پولات . خوانی دارد هاي پژوهش حاضر، همنیز با یافته (2012
گیر  تأثیر چشم 1اي تیراندازي اول شخصساعت بازي رایانه 4گزارش کرده است که در آن انجام تنها 

این نظریه  ،این تأثیر در زمان واکنش. و قابل توجهی بر زمان واکنش مشارکت کنندگان گذاشته است
 ،)Delbari et al., 2009(خالت دارند را که عوامل وراثتی بیش از عوامل محیطی در زمان واکنش د

از محققان کاهش زمان واکنش در اثر تمرین را بیشتر تحت  بسیاري  دیگر. دهدمورد تردید قرار می
دانند، تا تغییر  هاي روان شناختی و ذهنی می تأثیر افزایش یافتن سرعت پردازش و نوعی تبحر در فرآیند

اي یا  هاي رایانه رسد، بازي ها به نظر می جه به این یافتهبا تو). (Polat, 2010در انقباض عضلانی 
هاي شناختی  توانایی گیري بر هاي مشابه آنها تأثیر چشم ها و موقعیت رویارویی نسبتاً طولانی با محرك

ها  آموزي ساعت  هاي آموزشی و باز نشانان موظفند در دوره ها خلبانان و آتش در بعضی از کشور. دارد
 Bastian et) اي راهبردي و حتی خشن به تمرین بپردازند هاي رایانه بسیار شبیه به بازي هایی با بازي

al., 2011).  
هاي اي راهبردي را بر کاهش زمان واکنش به محركهاي رایانههاي سه و چهار، تأثیر بازيفرضیه

هاي راهبردي نیز چون بازيهاي مذکور این نظر که به بیان دیگر، فرضیه. دیداري انتخابی را در بر دارد
ها در شرایطی که دو محرك ارایه دهی به محرك هاي خشن باعث افزایش سرعت در پاسخبازي
با توجه به تأیید هر . شود و آزمودنی باید به صورت انتخابی به آنها پاسخ دهد را مطرح کرده است می

                                                   
1. First Person Shooter 
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زمان واکنش  ،هاي خشنچون بازي هاي راهبردي نیزتوان، نتیجه گرفت که بازيدو فرضیه مذکور می

این یافته با نتایج گزارش شده توسط . در دو وضعیت مورد مطالعه در پژوهش حاضر را کاهش دادند
رسد، تأثیر به نظر می. خوانی دارد هم) (Polat et al., 2010و پولات  (Green et al., 2010)گرین 

گیري زیاد  ها به میزان چشمدهی به محرك اي در بهبود سرعت عمل و پاسخهاي رایانهمثبت بازي
هاي این تحقیق باشد یافت زیرا هیچ تحقیقی در مورد عدم تأثیر ذکر شده که در تضاد با یافته. است
 Parry et) و پاري و همکاران) (Polat, 2010هاي آزمایشی چون پژوهش پولات حتی پژوهش. نشد

al., 2012) اي تأثیر قابل توجهی بر کاهش زمان هاي رایانه ينشان دادند، انجام کوتاه مدت باز
  . شگري در پاسخ دارند واکنش و نیز کاهش تکان

هاي راهبردي در میـزان  هاي خشن و بازيبه منظور بررسی فرضیه پنجم، یعنی؛ بررسی تفاوت بازي
  وهعنـی، گـر  ی تأثیرگذاري بر زمان واکنش، میـانگین دو وضـعیت ارایـه محـرك در دو گـروه مطالعـه؛      

ها نشان داد، تفاوت بین  طور که یافته همان. هاي راهبردي با هم مقایسه شدهاي خشن و گروه بازي بازي
هاي نـوع  ها از این فرضیه حمایت کردند که بازي دار بود و داده این دو گروه از نظر زمان واکنش معنی
هاي خشـن و  ی که تأثیر بازيپژوهش. بخشندبهبود میهاي راهبردي خشن سرعت عمل را بیشتر از بازي

 ,.Green et al) راهبردي را در بهبود زمان واکنش با هـم مقایسـه کـرده پـژوهش گـرین و همکـاران      

اي بـر زمـان   هـاي رایانـه  این محققان در تحقیق خود با مقایسه میزان تـأثیر کاهشـی بـازي   . است (2010
که بازي هاي نوع خشـن تـأثیر بیشـتري     واکنش دیداري ساده، تشخیصی و انتخابی به این نتیجه رسیدند

هـاي خشـن و   بـا توجـه بـه محتـواي متفـاوت بـازي      . سـه وضـعیت دارنـد    بر کاهش زمان واکنش به هـر 
هـاي راهبـردي حـاوي    هاي نوع خشن بسیار بیشتر از بـازي بازي. راهبردي این نتیجه دور از انتظار نیست

هـاي  طلبـد در حـالی کـه بـازي    سریع را میدهی  هایی است که سرعت عمل و پاسخها و صحنهموقعیت
 Barlett) کنـد بینی، استدلال و مدیریت شرایط و حل مسأله را درگیر مـی  راهبردي بیشتر توانایی پیش

et al., 2009, Green et al., 2010).  
هاي خطا به اي خشن و راهبردي را در تعداد پاسخهاي رایانهفرضیه شش، تفاوت گروه بازي

. کندیه شده در وضعیت دیداري انتخابی و شنیداري انتخابی با گروه مقایسه بررسی میهاي ارا محرك
اي چه نوع خشن و هاي رایانهکند که بازيبا توجه به تأیید این فرضیه نتایج از این موضوع حمایت می

ا به بیان دیگر، علاوه بر سرعت عمل که ب. شونددهی می چه راهبردي باعث افزایش دقت در پاسخ
اي دقت را نیز هاي رایانهرسد، بازيهاي مربوط به کاهش زمان واکنش قابل تبیین است به نظر می یافته

دهد که هاي گوناگون نشان میها با محركمبانی نظري در مورد مواجهه آزمودنی. دهندافزایش می
) زایش پاسخ خطااف(دهی با کاهش دقت در پاسخ دهی  ها افزایش سرعت در پاسخدر بسیاري موقعیت
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اما، . (Delbari et al., 2009, Naeemi Kia et al., 2006, Nazifi et al., 2012)همراه است 

هاي مذکور سرعت و رسد، این است که بازياي مهم به نظر میهاي رایانهچیزي که در مورد بازي
هاي انتخابی شرایطی  ركدر موقعیت مواجهه فرد با مح. دهند زمان افزایش می دهی را هم دقت در پاسخ

آید که دو تصویر متفاوت با ترتیب تصادفی و یا دو صوت متفاوت با ترتیب تصادفی ارایه پیش می
تقریباً . آزمودنی باید با یک دست به محرك اول و با دست دیگر به محرك دوم پاسخ دهد. شودمی

کنند که افزایش زمان  ت میگیري حمایشناسی از این نتیجهشناختی و عصب هاي روانهمه پژوهش
هاي انتخابی به علت درگیر شدن کارکردهاي شناختی براي دهی در موقعیت محرك پاسخ
ها فرد باید علاوه به بیان دیگر، در این موقعیت). (Colzato et at., 2012گیري درست است  تصمیم

گیري کند که کدام  صمیممحرك قبل از پاسخ آشکار به آن، در کسري از ثانیه ت) ادراك(بر دریافت 
اگر زمان واکنش کاهش . را ارایه نماید) در پژوهش حاضر پاسخ با دست راست یا دست چپ(پاسخ 

گونه که نتایج پژوهش حاضر اي آنهاي رایانهاگر بازي. یابد الزاماً باید مقداري پاسخ خطا افزایش یابد
توان، نتیجه رعت و دقت در پاسخ شوند میزمان س دهند باعث افزایش همهاي مشابه نشان میو پژوهش

هاي مذکور علاوه بر زمان پیش حرکت و زمان حرکت، سرعت پردازش شناختی، گرفت که بازي
هایی مثل دلبري و  احتمالاً در پژوهش. بخشدتوجه انتخابی و سرعت تغییر توجه را نیز بهبود می

بخشند  اي هوش کلی را بهبود می هاي رایانه اند بازي که نشان داده) Delbariet al., 2009(همکاران 
هاي زیربنایی هوش؛ یعنی، سرعت پردازش  ها در سازه به علت تأثیر مثبتی است که این گونه بازي

اي را به عنوان نوعی هاي رایانهتوان، بازيگیري بالا درست باشد می اگر نتیجه. شناختی دارند است
هر تکلیف . شوند به حساب آورددهی می دقت پاسختمرین و ورزش که باعث سرعت پردازش و 

برد دهی در آن میزان موفقیت را بالا می یادگیري و آموزشی که سرعت پردازش و دقت پاسخ
تکالیف یادگیري و آموزشی  ؛هاي مذکور به همان میزان بهبود یابدتواند، تحت تأثیر بهبود سازه می

  .مثل ریاضیات، زبان، تربیت بدنی و از این قبیل
اي را در زمره هاي رایانهتوان، بازي هاي مشابه میبا استفاده از نتایج پژوهش حاضر، و پژوهش

به تازگی . هاي پر تحرك چون تنیس به حساب آورد هایی چون شطرنج و حتی ورزش ورزش
ها تر به این بازياي در کشور راه اندازي شده که حاکی از توجه جديایانههاي رمسابقات ملی بازي

اي با کیفیت گرافیکی بالا،  هاي ویدیویی و رایانه از آنجا که تقریباً همه بازي. هاي اخیر استدر سال
محتواي داستانی جذاب، جذابیت بصري و حداکثر درگیري ادراکی، شناختی و هیجانی به بازار عرضه 

ها بر جوانب  بنابراین، تأثیر این بازي. شوند، از نظر مسایل تربیتی و آموزشی شایان توجه هستند می
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افت تحصیلی، پیشرفت تحصیلی، انگیزه پیشرفت تحصیلی، انزواي : مختلف تربیتی و آموزشی نظیر

  . هاي هیجانی نیازمند بررسی است اجتماعی و پاسخ
اي خشن و راهبردي بر زمان واکنش رایانه نوع بازي پژوهش حاضر، تنها نشان داد دست کم دو 

هاي هاي تکمیلی بیشتري در مورد سازه پژوهش. هاي خطا تأثیر داشته استانتخابی و کاهش پاسخ
تر زمان واکنش انتخابی مثل پردازش بصري، فراخناي توجه، سرعت تشخیص و دستکاري  زیربنایی

و صفحه  1حافظه کاري مثل اجرا کننده مرکزيهاي ذهنی تصاویر بصري، چرخش ذهنی و بخش
  . لازم است ،اي قرار بگیردهاي رایانهتواند، تحت تأثیر بازيکه می 2بینایی فضایی
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