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 Abstract چکيده

ميان کودکان،  در چشمگيري گسترشهاي اخير  هاي ديجيتالی در سال بازي
 ايگونهاست. به داشتهسراسر جهان و از جمله در ايران  و بزرگسالان نوجوانان

رشد بسياري داشته، همچنين  ديجيتالی هاييبه باز علاقهکه نه تنها ميزان 

اند. مثلاً در تر شدههاي مختلف متنوع ها در زمينه هاي اخير اين بازيدر سال

هاي سه بعدي و دو بعدي اشاره داشت. بر  توان به ظهور بازي اين حوزه می
ويديويی دو بعدي  هايبازي ريتأثبررسی  با هدف همين اساس پژوهش حاضر

هاي اجتماعی دانشجويان پسر صورت گرفته و سه بعدي بر خلاقيّت و مهارت

نفر از دانشجويان دانشگاه خليج فارس بوشهر از طريق  54منظور  بدين است.

فراخوان انتخاب و پس از همسان سازي، بر اساس نمرۀ هوش و تجربه انجام 

نفره )دو گروه آزمايش و يک گروه کنترل(  94يديويی، به سه گروه هاي وبازي
ي ا جلسه 12در دو گروه آزمايش، در يک دورۀ  کنندگان شرکتتقسيم شدند. 

شرکت همۀ هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي پرداختند. به انجام بازي

ي ها مهارتو ( CTهاي خلاقيت تورنس )کنندگان در هر سه گروه، مقياس

را در دو مرحلۀ پيش آزمون و پس آزمون اجرا کردند؛ و  (SSIاجتماعی )
ها بر اساس روش آماري تحليل کوواريانس بررسی شدند.                                              سپس داده

ۀ مؤلفهاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر نتايج نشان داد که انجام بازي

ي از ريپذ انعطافۀ مؤلفهاي ويديويی سه بعدي بر بازيسياّلی، و انجام صرفاً 

هاي ويديويی دو بعدي دارد. علاوه بر اين، انجام بازي ريتأثي خلاقيّت ها مؤلفه

دارد. از  ريتأثي اجتماعی نيز ها مهارتي ها مؤلفهبر کنترل اجتماعی از 
بعدي هاي ويديويی دو که انجام بازي شود یمي اين پژوهش استنباط ها افتهي

پذيري( و بر خلاقيّت )سيالّی و انعطاف رگذاريتأثو سه بعدي، از عوامل 

 ي اجتماعی )کنترل اجتماعی( است.ها مهارت

هاي ويديويی دو بعدي،  بازي ويديويی سه بعدي، بازي هاي کليدي:واژه
 خلاقيّت، مهارت اجتماعی، دانشجو

In recent years, there has been an increase in the playing of 

digital games in children, adolescents and adults worldwide. Not 

only has interest in digital games grown dramatically,  but 

variations in the types of games in different fields have also 

occurred. An example is the emergence of three- and two-

dimensional games. Based on this, the purpose of this study was 

to investigate the effect of two- and three-dimensional video 

games on social creativity and skills of male students. To this 

end, 45 students of the Persian Gulf University were selected 

through recall and after matching according to the intelligence 

score and experience of playing video games, they were divided 

into three groups (two experimental and one control groups) of 

15 students each. In a 20-session period, participants in the two 

experimental groups, participated in two- and three-dimensional 

video games. Torrance Creativity (SC) and social skills 

Inventory (SSI) tests were conducted for all  participants in two 

stages: pre-test and post-test. Data were analysed using 

covariance analysis. The results showed that two- and three-

dimensional video games affected fluency and only three-

dimensional video games affected flexibility, which is one of the 

components of creativity. In addition, two-dimensional video 

games affected social control, which is a component of social 

skills. From the findings of this research, it  can be deduced that 

playing two- and three-dimensional video games is one of the 

factors that influence creativity (fluidity and flexibility) and 

social skills (social control).  

Keywords: two-dimensional video game, three-dimensional 

video game, creativity, social skill. 
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 مقدمه

ميان کودکان،  به سرعت در 9ديجيتالی هاييبه باز علاقه

بنا به بررسی اين ل گسترش است. ادر ح و جوانان نوجوانان

-ميليون نفر از جمعيت ايران به بازي17تحقيق، حدوداً تعداد

 31ميانگين، روزانه پردازند. ايرانيان به طور هاي ديجيتالی می

کنند. هاي ديجيتال میدقيقه از زمان خود را صرف انجام بازي

طور متوسط يک نفر بازي همچنين از هر خانوار ايرانی به

 19دهد و ميانگين سنّ بازيکنان ايرانی ديجيتال انجام می

(. 9715هاي ديجيتال، سال است )مرکز تحقيقات بازي

 در حال افزايش است، روز به روز هاي ويديويیاستفاده از بازي

 1کروسافتيشرکت ما 1299که در نوامبر سال  يطور به

به  فروش  7127 باکس کسيکنسول ا ونيليم 9,3تعداد

 17 شياافز 1292رقم نسبت به نوامبر سال  نيارساند،  که 

(. 1295، 5هاي سرگرمی)انجمن نرم افزارداشت  يدرصد

( مطرح 1291نيلسن، اسميت و توسکا ) -ت-ايگنفيلد

هاي ديجيتالی و استفادۀ  کنند که با توجّه به گسترش بازي می

هاي  آسان آن در ابزارهاي تکنولوژي روزمرّه از جمله گوشی

هاي هوشمند، در  هاي اجتماعی و تلويزيون تلفن همراه، شبکه

براين لازم ها هستيم، بنا آينده شاهد گسترش بيشتر اين بازي

 نيااست که در سطح فرهنگی تغييرات عميقی رخ دهد. 

هاي يباز ريدر مورد تأث يیها ینگران جاديگسترش، باعث ا

 درمخصوصاً  ،افراد يها يیها و توانا مهارت يروبر  ديجيتالی

در حال حاضر، بيشتر ان شده است. روانشناسان و محققّ ميان

اند. ديجيتالی تمرکز کردههاي  ها بر آثار منفی بازيپژوهش

هاي ويديويی کنند که انجام بازيبرخی از محققّان اظهار می

مضر بوده و يا در بهترين حالت اتلاف وقت است، زيرا انجام 

کند، هاي خلّاق دور میهاي ويديويی فرد را از انجام بازيبازي

دهد و فرصت رشد باورها و رفتارهاي غلط را آموزش می

؛ 1221گيرد )هاملن، رکتی درشت را از فرد میهاي حمهارت

                                                                 
1. Digital games  
2. Microsoft 
3. Xbox 360 
4. Entertainment Software Association 

افزايش يا توان به همچنين می (.1225اندرسون و همکاران، 

کاهش غيرعادي سوخت و ساز بدن )کانگ و همکاران، 

(، افزايش معنادار ضربان قلب، فشار خون، تعداد تنفس 1227

(، 9731و درجۀ حرارت بدن )قربانی، محمد زاده و ترتيبيان، 

(، کاهش 1229رفتار پرخاشگرانه )اندرسون و بوشمن،  افزايش

روابط اجتماعی، ضعف در عملکرد تحصيلی و اعتياد به اين 

( اشاره کرد. اما 1223ها )گروسر، تالمن و گريفيتس، بازي

ها هاي جديد، بر تأثيرات مثبت اين بازي برخی از پژوهش

در  (1223از جمله دي، گرين، و باولير ) .اندتأکيد نموده

هاي ويديويی با اند که بازيپژوهش خود به اين نتيجه رسيده

هاي توجّه هاي مثبت مانند افزايش دقّت پاسخ و مهارتپيامد

هاي ويديويی باعث بهبود فرايندارتباط دارد. همچنين بازي

منظور  هاي بصري مانند تجسمّ کردن و توانايی فضايی به

ش اطلاعات کارآمدتر افزايش عملکرد شناختی از طريق پرداز

ولز، شانتيو، کرو و ميلر، شود )بارلت، وو ادغام اطلاعات می

1221.) 

اي هاي ويديويی به لحاظ ساختار بازي و نوع تجربهبازي

اند. همچنانکه کنند، تغيير کردهکه براي بازيکن ايجاد می

هاي دارند، بازي( اظهار می1223لابينسکی و بن باو )

در هستند.  1به سه بعدي 4تغيير از دو بعديرو به  ديجيتالی

اسکاند، جامت، راگوت، ارهل -لوپ ي،سه بعد هاييباز ينهزم

 يشنما با عنوان اثرات صفحه ی( پژوهش1293)  يچينوو م

 يمجاز يطمح يککاربر در  ۀو تجرب يادگيريبرجسته بر 

 یکاربران، نشان داد اين تحقيقات يجانجام دادند. نتا یآموزش

 اليفدر تک ،برجسته قرار داشتند يشنما صفحه يطشراکه در 

درک کردن،  يفيتداشتند و ک يشتريب يّتموفق يادگيري،

برجسته بهتر بود.  يشنما صفحه يطدر شرا يور و غوطه یروان

 يبرا يمجاز يّتدر واقع يدن،د يسه بعد يا بينیبرجسته

ين ا يبرا .استفاده شده است يسه بعد يرعمق و تصاو يالقا

 يیچندتا يدو د يیتخت، حالت بعدنما يرتصو يک منظور که

-متفاوت فراهم کند )لوپ يرهر چشم تصو يو برا کرده  ديجاا

                                                                 
5. Two-dimensional 
6. Three-dimensional 
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در  9. پس از موفقيت فيلم آواتار(1293، و همکاران اسکند

اي جديد )مانند ، بسياري از محصولات رسانه1221سال 

توليد  ها(، شروع بههاي سه بعدي و بازيها، تلويزيونفيلم

تصاوير سه بعدي برجسته کردند )اسچيلد، لاويولا و ماسوچ، 

 1هاي بازي سونی، نينتندو و انويديا(. همچنين کنسول1291

تجربۀ بازي کردن به صورت سه بعدي را براي کاربران خود 

ها محبوبيت زيادي پيدا کردند فراهم کرده و اين نوع بازي

ه بازيکنان بتوانند (. براي اينک1291)اسچيلد و همکاران، 

-تجربۀ بازي سه بعدي را داشته باشند، نياز به صفحه نمايش

هاي بازي دارند. در حالی که ها و يا کنسولهاي جديد، عينک

اند که تجربۀ بازي کردن و تعامل مطالعات اخير نشان داده

بين بازي و بازيکن در حالت سه بعدي بيشتر است )کلمنسن 

هنوز مشخص نيست که آيا سه بعدي  (، امّا1294و استارک، 

ديدن در واقع ارزش اضافی قابل توجهّی براي بازيکنان فراهم 

( نشان داده است 1294کند. پژوهش کلمنسن و استارک )می

هاي ويديويی که علاقۀ خاصّی به که بازي کنندگان بازي

هاي سه بعدي پيچيده دارند، در تکاليف بازشناسی بازي

ري دارند؛ زيرا کاوش افراد در محيط حافظه، عملکرد بهت

مجازي سه بعدي ممکن است رفتارهاي مرتبط با هيپوکامپ 

را تحت تأثير قرار دهد. علاوه بر اين، تأثيرات منفی انجام 

هاي ويديويی سه بعدي بخوبی شناخته شده نيست؛ بازي

هاي مربوط به بينايی اند که ناراحتیپژوهش ها نشان داده

-، خستگی چشم و تاري ديد در اين نوع بازيمانند چشم درد

 (. 1223ها بيشتر است )هافمن، گيرشيک، آکلی و بانکس، 

 کنند که همانگونه که مطرح شد، برخی محققّان ادعا می

مناسب  يريادگياز اصول  ياريبس داراي يیويديو هاييباز

 اندنشان داده راًيان اخمثال، محققّ ي(. برا1223، یهستند )ج

 یشناخت -آموزش يممکن است ابزارها يیويديو هايبازي که

مربوط به  هايو مهارت 7يیاجرا يکارکردها يبرا ي،رمؤثّ

بزرگسالان باشند  ينوجوانان و هم برا ي، هم براکردنهتوجّ

                                                                 
1. Avatar 
2. Sony, Nintendo & Nvidia 
3. Executive functions  

اند، برخی شواهد پژوهشی نشان داده(. 1221 ر،يو باول ني)گر

-انجام میهاي ويديويی بازيکنانی که به صورت مداوم بازي

کنند، در فرآيند دهند، از يادگيري اکتشافی بيشتر استفاده می

کنند، از طريق نقش بازي کردن يادگيري شکست را قبول می

-پردازند و مسائل را به شيوهو تصوير سازي به يادگيري می

؛ و جی 1221 کنند )دونز،هاي منحصر به فرد حل می

 يیويديو يها يزکه با کند یم شنهادي( پ1224) (. لی1227

اين  که ی، مانند وقتگردند 5تيخلاقمنجر به رشد  توانندیم

قبل از حرکت کردن،  کنند که یم قيرا تشو کنانيباز ها،يباز

 يديو اهداف جد هايکنند و استراتژ یعوامل مختلف را بررس

به علاوه با توجّه به . رنديدر نظر بگ يجلو بردن باز يبرارا 

-ويديويی اصول مناسب يادگيري را به کار میهاي اينکه بازي

اي کشند تا به شيوه گيرند، دانش آموزان را به چالش می

هاي درس سنتی وجود دارد، تفکّر متفاوت از آنچه در کلاس

هاي ها منجر به رشد مهارتکنند. همچنين اين نوع چالش

شوند که يک توانايی ضروري براي تفکّر انتقادي و خلاقيّت می

موفّق شدن در جهان به سرعت در حال تغيير امروزي 

بر همين (. 1221؛ و اسکوير، 1227شود )جی، محسوب می

کنند،  ( تأکيد می1295نيونز )  پرنيا و-اساس لاکاسا، گارسيا

هاي ديجيتالی وارد زندگی  عليرغم اينکه در عصر حاضر بازي

هاي  روزمرّۀ کودکان، نوجوانان و بزرگسالان شده، پتانسيل

آموزشی و قابليّت آنها در تقويت تفکّر ناديده گرفته شده 

هاي  است. بنابراين براي استفاده از اثرات آموزشی بازي

ديجيتالی در يادگيري، لازم است مشخصّ شود که کدام 

هاي ديجيتالی براي اهداف آموزشی مناسب  هاي بازي ويژگی

 (.1294است )بوتلر، 

خوب  يیويديو هاييکه باز کنند یم انيپژوهشگران ب

رشد  يمناسب برا نيگزيجا کي توانند یشده م یطراح

 یواقع يايدر دن که یتيّو خلاق دهيچيپ ائلحل مس هايمهارت

 یبرخ ي(. محتوا1221و فانکه،  فياست، باشند )گر ازيمورد ن

 هايیيباز نچني است، یواقع يايدن هيشب يیويديو هاييباز

                                                                 
4. Creativity 
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و هستند  دهيچيپ يوهاياز اهداف و سنار يا شامل مجموعه

دانش  ي،دن بازيرسان انيجلو بردن و به پا ي بهبرا ديبا کنيباز

، وانگ، گريف، ژائو )شوت گيرد کاره ب ي راديجد هايو مهارت

از عواقب  کنيچون باز ها يباز نيدر ا نيهمچن ،(1291، و مور

آن وحشت  يامدهايواقع از پ و در شتهندا یکار خود ترس

 يبرا تريو متنوع ترديجد يها حل راه کندیم یسع ،ندارد

 یخوب طراح هاييکردن باز يبازلذا  کند. دايحل مسئله پ

( 9کيو استراتژ ،يیاکشن، معما هايشده )مانند سبک

بهبود  در فرد را تيّحل مسئله و خلاق هايمهارت توانند یم

 نيتعامل مستمر ب کيبه  ازين ها يبازاينگونه  رايدهند، ز

؛ 1221، وراير-دارند )شوت، ونتورا، بائر و زاپاتا يو باز کنيباز

( مطرح 1295در همين زمينه چمبرلين ) (.1223ون اک، 

هاي مجازي به دليل جنبۀ  نمود که جنبۀ سرگرمی بازي

 همچنين به دهد. تعاملی آنهاست که در جريان بازي رخ می

 دارد، اجتماعی و فردي سطح در خلاقيّت که مزايايی دليل

 هاي مهارت بردن منظور بالا به وسيعی تحقيقات نيازمند

خلاقيّت، در  تقويت امکان وسيله اين به تا هستيم خلّاق

 نيازمند هايسازمان ديگر و هادانشگاه چون هايی محيط

 يايکه دن آنجا از(. 1221گردد )رنکر،  فراهم خلاقيت

 هم در ها يکودکان، نوجوانان و جوانان امروز با انواع فناور

 آموزش و پرورش يها راه نيتر از مهم یکياست،  ختهيآم

شاهد  19قرن  ، زيرا است يفناور يابزارها نيهم ت،يّخلاق

 يها روش ،فرهنگ نياست. ا تاليجيظهور و نفوذ فرهنگ د

 نيو همچن یسرگرم يها روش ،یارتباطات اجتماع ت،يّالفعّ

قرار  ريرا تحت تأث نسل امروز تيّو خلاق يريادگي يها روش

 داده است. 

 عالی در سطح نو هاي انديشه آفرينش توانايی را خلاقيت

 و پذيري نوآوري، انعطاف توان، از اي آميزه که دانندمی

 توانايی اين فرد به و موجود است باورهاي برابر در حسّاسيت

يافته به خردمندانه، و انديشۀ منطقی با همراه که دهد می را

 و او براي سودمندي دستاوردهاي تا بينديشد ديگر هاي

                                                                 
1. action, puzzle and adventure games  

پور،  کنان و قلی نژاد، کوزه پور، پيران )قلی باشد داشته ديگران

1299.) 

و و نوع  يیويديو يها يباز ۀکنندسحوراب و مذّج يايدن

بلکه  ،کودکان، نوجوانان و جوانانتوجّه تنها  نه ،ها آن يمحتوا

که  يی، تا جااستبزرگسالان را به خود جلب کردهتوجّه 

اطراف و  طيبه مح هی، اندک توجّها يباز نيا يا کاربران حرفه

تر و  اببه آن را جذّ پرداختنو  يو بازکنند نمیگذران زمان 

 ني. به دنبال اابندي یم گرانياز تعامل با د تر بخش تيرضا

فرد فرصت  گران،يبا کاهش تماس و تعامل با د و مسئله

بخش را از  تلذّ یآموختن اصول و قواعد حاکم بر روابط تعامل

هاي اجتماعی  و ممکن است با کاهش مهارت دهد یدست م

 يیانجام رفتارها يیتوانا ی،اجتماع يها . مهارتمواجه گردد

 تيّکسب قابل يفرد برا کي ياست که در توانمندساز

 ،ي، به نقل از صفر9114است )اسپنس، بااهميّت  یاجتماع

آموخته شده و مقبول  يرفتارها یاجتماع يها مهارت (.9719

و گشته ارتباط متقابل  يجامعه هستند که موجب برقرار

 یمنف يها از پاسخ زيمثبت و پره  يها منجر به بروز پاسخ

ها نه تنها امکان شروع و تداوم روابط  مهارت ني. اشوند یم

 لين يی، بلکه تواناآورد یفراهم م گرانيابل و مثبت را با دمتق

 کند یم جاديدر شخص ا زيرا ن گرانيبه اهداف ارتباط با د

با  (.9712خانزاده، حسينبه نقل از  ؛9114 لبرن،ي)کارتلج و م

را با  یتعاملات مثبتتوانند میافراد  ،ها مهارتکسب اين 

شامل ، اين مهارت ها، شروع کرده و ادامه دهند گرانيد

 ،يريگ ميمسئله، تصم ارتباط، حلّ يمانند برقرار يیها مهارت

خانزاده، حسين) است.و روابط با همسالان  یتيريخود مد

9712 .) 

از  شيب يیويديو يها يبازبا توجّه به اينکه امروزه، 

ی/ اجتماعی تبديل شده است، فرهنگ يا دهيپدبه  ونيزيتلو

 ريدر کنار سا یاجتماع ۀديپد کيعنوان  بهها اين بازي

امروز،  تاليجيدر فرهنگ د يريو تصو یصوت يها  رسانه

 بکودکان، نوجوانان و جوانان انتخا انيمخاطبان خود را از م

کند که  تأکيد می (9131) مباردويزدر اين زمينه، . دنک یم
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را که در  یعيطب يازهايممکن است ن يیويديو يها يباز

به  ني، ارضا کرده و بنابراشوند یبرآورده م یتعاملات اجتماع

معتقدند  زين یگروه در مقابل .گردند یمنته یاجتماع يانزوا

است  یاجتماع يامر يیويديو يها يو باز انهيکه استفاده از را

 يا برنامه يرو یصورت گروه به یحتّ توانند یآموزان م شو دان

امّا بايد گفت  (.9712ران و احمدوند، ، برادکار کنند )آتشک

هاي اجتماعی کارآ، به وضوح براي سازش هيجانی و که تعامل

رفتاري و عملکرد موفق در خانه، دانشگاه، محل کار و اجتماع 

طور طبيعی داراي ضروري است. رفتار ميان فردي ماهرانه، به

عواقب پاداش دهنده از قبيل شروع و عمق بخشيدن به 

زاي زندگی، کسب نيازهاي ها، کاهش منابع تنشدوستی

-زناشويی و بدست آوردن خود بسندگی هستند )دوران، آزاد

(. رفتار اجتماعی نابسنده، ممکن است 9739اي، فلاح و اژه

ناشی از عواملی مانند نارسايی مواجهه با الگوهايی که از 

هاي ناکافی هاي اجتماعی کافی برخوردارند، موقعيتمهارت

اي تمرين، يادگيري رفتارهاي ميان فردي نابسنده و يا بر

هاي رفتاري خاص در اثر عدم سازش نايافته و تنزّل مهارت

؛ به نقل از دوران و 9737استفاده باشد )عناصري کاخکی، 

(. بنابراين يکی از عواملی که ممکن است به 9739همکاران، 

هاي هاي مناسب و تنزل مهارتنارسايی مواجهه با سرمشق

هاي ويديويی در شود، پديدۀ نوظهور بازي اجتماعی فرد منجر 

 هاي جمعی است.ابعاد رسانه

که مطالعه در  رسد یم به نظربر اساس آنچه گفته شد، 

ي ويديويی در ابعاد مختلف آموزش و ها يباز ريتأثزمينۀ 

ي چون خلاقيّت و ا نهفتهي ها يتوانمندپرورش و تقويت 

که بايد و شايد مورد توجّه قرار  طور آن هاي اجتماعی،مهارت

 رييو تغ يتکنولوژ شرفتيه به پبا توجّنگرفته است. همچنين 

هاي سه ي، ممکن است بازيبه سه بعد ياز دو بعد ها يباز

داشته  یاجتماع يها و مهارت تيّبر خلاقبعدي، تأثير متفاوتی 

لازم امّا  باشند، که لازم است مورد پژوهش علمی قرار گيرد.

 هاييباز راتيکه تأث ايیشيآزما قي، تحقبه ذکر است

بسيار کم انجام  تا به امروز ،کنند یرا بررس يسه بعد يیويديو

تواند ها میشده است و بنابراين، درک مزايا و معايب اين بازي

هاي آموزشی و اطلّاعات مفيدي براي کمک به بهبود برنامه

اهم کند. علاوه بر اين، در بالا بردن انگيزه براي يادگيري فر

تواند به طراّحان  سازي، انجام اين پژوهش می زمينۀ تجاري

در همين هاي مفيد و مناسب کمک کند. بازي در توليد بازي

 هاي زير است:راستا پژوهش حاضر به دنبال بررسی فرضيه

هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر انجام بازي -9

انعطاف پذيري، ابتکار و خلاقيّت و ابعاد آن )سيّالی، 

 بسط( تأثير دارد.

هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر انجام بازي -1

هاي اجتماعی و ابعاد آن )بيان اجتماعی، بيان مهارت

هيجانی، کنترل اجتماعی، کنترل هيجانی، حسّاسيت 

 اجتماعی و حسّاسيت هيجانی( تأثير دارد.

خ به اين همچنين پژوهشگران در اين پژوهش بدنبال پاس

هاي ويديويی سه بعدي  تأثير انجام بازيآيا سؤال هستند که 

در دانشجويان بيشتر از هاي اجتماعی خلاقيت و مهارتبر 

 هاي ويديويی دو بعدي است؟ بازي

 

 روش

هاي نيمه آزمايشی با طررح  پژوهش حاضر از نوع پژوهش

اين پژوهش از دو آزمون با گروه کنترل است.  پس-آزمون پيش

گروه آزمايش و يک گروه کنترل تشکيل شده اسرت کره هرر    

هاي آزمرايش و  سه گروه، يک بار قبل از مداخله بر روي گروه

 اند.بار پس از آن، مورد بررسی قرار گرفته يک

ۀ يّکل ژوهش: پو روش اجراي  جامعۀ آماري، نمونه

فارس بوشهر در سال تحصيلی دانشجويان پسر دانشگاه خليج

 54تعداد دهند. تشکيل میپژوهش را  ۀجامع، 14-9715

به صورت داوطلبانه از سراسر دانشگاه خليج فارس پسر 

 ريون نفر آزمون هوش 54اين  ۀ، ابتدا از همانتخاب شدند

يی ويديو يباز شناسی تجربۀ متغيرهاي جمعيّتگرفته شد و 

هاي موبايل يا اي و بازيرايانه-هاي ويديويی)شامل انجام بازي
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هاي مختلف بازي که ، مقدار زمان بازي کردن و سبک9تبلت

بر اساس  يساز شد. پس از همسان بررسی اند(قبلاً بازي کرده

به  يی، کل نمونهويديو يها يانجام بازۀ هوش و تجرب ۀنمر

 يشدند؛ گروه باز مينفره تقس 94گروه  7اي تصادفی به  شيوه

( و 1آزمايش ) يدو بعد ي(، گروه باز9 شي)آزما يسه بعد

)از  کننده فانه سه شرکت)گروه کنترل(. متأسّ يگروه بدون باز

از و را به اتمام برسانند  شينتوانستند آزما هر گروه يک نفر(

آنچارتد )اقبال  ي، باز1آزمايش گروه  .شدندمطالعه حذف 

 9شيکردند. و گروه آزما يباز يصورت دو بعد  به را (کيدر

ي، صورت سه بعده برا (، کيدر بي)فر 7آنچارتد  يباز

طرح  نيقرار نگرفت. ا يگروه کنترل در معرض باز که یدرحال

آزمون(. قبل از  و پس آزمون شيشامل دو جلسه آزمون بود )پ

گرفته شد و سه  آزمون شيها پ گروه ۀاز هم شيشروع آزما

ي روي کنسول بازهر دو آزمون.  پس شيروز پس از اتمام آزما

 31 1، بر روي صفحۀ تلويزيون ال اي دي7 شنياست یپلبازي 

با کيفيت بالا بازي شدند. شرکت  7اينچ شرکت ال جی

به صورت انفرادي، در  1و  9هاي آزمايش  کنندگان گروه

محل آزمونی يکسان و در چهار هفتۀ متوالی )به جز آخر 

؛ پنجشنبه و جمعه( وارد مداخله شدند و هريک روزي ها هفته

هاي ند. و يک آزمايشگر در طول دورهدقيقه بازي کرد 12

کنندگان آموزش براي اطمينان حاصل کردن از اينکه شرکت

کنند، حضور داشت. ميزان عملکرد در در تمام مدت بازي می

ها و تعداد دستاوردها( براي بازي ويديويی )رتبه، تعداد مرحله

 ثبت شد. 7 شنياست یپلکنسول  لهيوس به کننده شرکتهر 

 

 جشابزار سن

بازي  ي ناشناخته:ها نيسرزميا  4بازي ويديويی آنچارتد

نام يک مجموعه بازي ويديويی به سبک  ويديويی آنچارتد

براي  1است که توسط شرکت ناتی داگ 4ماجراجويی-اکشن

                                                                 
1. Mobile or Tablet games  
2. LED 
3. LG 
4. Uncharted 
5. Action-adventure game 

هاي خانگی و دستی شرکت سونی ساخته شده. اين کنسول

، 3مجموعه شامل چهار قسمت است: آنچارتد )اقبال دريک(

براي  1)فريب دريک( 7، آنچارتد 3)در ميان دزدان( 1آنچارتد 

 5و شماره چهارم آن بنام آنچارتد  792شنياست یپلکنسول 

براي کنسول  1291مه  92در  99)عاقبت يک دزد(

منتشر شد. در اين آزمايش از دو مجموعۀ آن  5 شنياست یپل

دو بعدي و آنچارتد  صورت بهيعنی آنچارتد )اقبال دريک(، 

سه بعدي استفاده شد. در  صورت بهفريب دريک(، )7

ي ويديويی بر ها يباز ريتأثي گذشته نيز در بررسی ها پژوهش

استفاده شده  ها يبازي شناختی، بيشتر از اين سبک ها مهارت

بايست از بازي ويديويیاست. بنابراين در اين پژوهش نيز می

رد و هم که هم در اين دسته بندي قرار گي شد یماي استفاده 

حالت را داشته  نيتر مناسبقابليت نمايش سه بعدي در 

باشد، بنابراين ما از اين نوع بازي استفاده کرديم. هر دو بازي 

روي تلويزيون ال اي دي  7 شنياست یپلروي کنسول بازي 

 13اينچ شرکت ال جی با کيفيت بالا بازي شدند. همۀ  31

ار هفتۀ متوالی شرکت کننده در محل آزمونی يکسان و در چه

؛ پنجشنبه و جمعه( وارد مداخله شدند که ها هفته)به جز آخر 

دقيقه بازي کردند. و يک آزمايشگر در  12هرکدام روزي 

هاي آموزش براي اطمينان حاصل کردن از اينکه طول دوره

کنند، حضور داشت. کنندگان در تمام مدت بازي میشرکت

ها و تعداد )رتبه، تعداد مرحلهميزان عملکرد در بازي ويديويی 

کنسول  لهيوس به کننده شرکتدستاوردها( براي هر 

ثبت شد. )اين قسمت تکراري است و در  7 شنياست یپل

 بخش قبلی عيناً ذکر شده است.(

سنجش  منظور بهدر اين پژوهش  آزمون هوش ريون: 

( پيشرفته که 9111ي ريون )افزار نرمهوش شناختی از آزمون 

 71مقدماتی و  سؤال 91هاي معتبر هوشی )شامل ناز آزمو

                                                                                                   
6. Naughty Dog 
7. Uncharted: Drake�s Fortune 
8. Uncharted 2: Among thieves  
9. Uncharted 3: Drake�s Deception 
10. PlayStation 3 
11. Uncharted 4: A Thief�s End 
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هاي مقدماتی جهت اصلی( است استفاده شد. سؤال سؤال

را در ده  ها آنبايد  دهنده پاسخيی با سؤالات است و آشنا

دقيقه جواب دهد و سؤالات اصلی بيانگر نمرۀ هوش شناختی 

را در پنجاه دقيقه  ها آنيا عمومی فرد است که فرد بايد 

ارزيابی وضعيت هوشی دانشجويان از  منظور بهدهد. جواب 

استفاده شد. اين آزمون در  سالانرگ بزآزمون هوشی ريون 

سال به بالا( تهيه 99براي سنجش هوش افراد )  9111سال 

 7292( بر روي 9741شده است. اين آزمون توسط براهنی )

 14/2تا  31/2نفر در سطح شهر تهران اجرا شد که اعتبار آن 

گزارش گرديده است  19/2تا  15/2دامنه روايی آن مابين و 

 (.9731به نقل از پيرخائفی، معنوي پور و پاشا شريفی، (

در هنجاريابی آزمون  9731علاوه بر آن، طاهري در سال 

يی و باز آزماريون در گروه دانشجويان دانشگاه شيراز از طريق 

 33/2و  33/2پايايی را به ترتيب  بيضراآلفاي کرونباخ، 

 (.9731گزارش کرده است )تمنائی فر، نيازي و امينی، 

( 9111توسط تورنس ) آزمون نياپرسشنامۀ خلاقيت: 

چهار عامل است. اين آزمون سؤال  12 يدارا ابداع شده و

ها و )قدرت توليد ايده الیيّت يعنی سخلاقيّ ۀدهند ليتشک

پذيري )توانايی لازم براي تغيير  ، انعطافي فراوان(ها جواب

ي متنوع(، ابتکار )توانايی ها دهياجهت فکري يا توانايی توليد 

)توانايی توجه به  و بسط توليد ايده يا محصول نو و بديع(

روايی اين  .دهد یرا مورد سنجش قرار م جزئيات يک ايده(

پرسشنامه از طريق محاسبۀ ضريب همبستگی آن با ساير 

 (.9731عابدي، )/. گزارش شده است 31ابه هاي مشآزمون

پايايی آن با روش بازآزمايی و آلفاي کرونباخ محاسبه شده که 

هاي سيالی، ابتکار، انعطاف پذيري و بسط ضريب پايايی بخش

از طريق بازآزمايی در اجراي فرم اوليۀ اين آزمون توسط 

به دست آمد  32/2و  35/2، 31/2، 34/2عابدي به ترتيب 

 (. 9731)عابدي، 

ي ها مهارتپرسشنامۀ هاي اجتماعی: پرسشنامۀ مهارت

ي اجتماعی، ها مهارتسنجش ميزان  منظور بهاجتماعی 

( 1227( تهيّه شده ريگيو و کاناري در )9131ريگيو )توسّط 

اند. اين پرسشنامه توسّط جوانان و آن را اصلاح کرده

 11، داراي گردد یمسال تکميل  33تا  93سنين  بزرگسالان

عامل بيان اجتماعی، بيان هيجانی، کنترل  1است  و  سؤال

اجتماعی، کنترل هيجانی، حساسيّت اجتماعی و حساسيّت 

. آلفاي کرونباخ اين دهد یمی را مورد سنجش قرار هيجان

گزارش شده  39/2( 1227پرسشنامه توسّط ريگيو و کاناري )

است. در ايران، آلفاي کرونباخ اين پرسشنامه توسط 

،  و روايی اين پرسشنامه  32/2تا  11/2( 1299يزدخواستی )

 (.9731گزارش شده است )يزدخواستی،  12/2تا  75/2از 

 

 هايافته

هاي توصيفی )ميانگين و انحراف معيار( در رابطه شاخص

هاي آن در دو گروه آزمايش و گروه کنترل با خلاقيّت و مؤلفّه

 9جدول به تفکيک گروه در  آزمون پسو  آزمون شيپدر 

 اند.خلاصه شده

 

 

 1 جدول

 آزمون خلاقيت به تفکيک گروه و پس آزمون ميانگين و انحراف استاندارد نمرات پيش

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي کنترل متغير

 
x� SD x� SD x� SD 

 

 آزمون پيش 

 41/7 34/91 23/4 19/91 11/1 42/12 سيالی

 15/5 42/91 19/1 33/91 34/7 74/12 يريپذ انعطاف

 14/5 43/93 79/1 95/91 22/7 34/91 ابتکار

 95/4 34/93 31/4 51/93 13/5 51/12 بسط

 14/97 33/35 12/19 43/11 31/92 95/39 خلاقيت )کل(
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   1جدول ادامه  

 بازي سه بعدي بازي دوبعدي کنترل متغير

  x� SD x� SD x� SD 

 

 آزمون پس 

 15/7 23/11 79/7 54/19 17/1 19/12 یاليس

 55/5 19/11 75/5 11/93 39/7 95/12 يريپذ  انعطاف

 47/7 39/93 35/7 13/93 91/7 33/91 ابتکار

 12/7 22/91 59/5 11/93 71/5 95/12 بسط

 15/91 22/39 31/91 13/33 34/92 13/32 خلاقيت )کل(

  

ميانگين و انحراف معيار مهارت هاي اجتماعی  1جدول 

  آزمون آزمون و پس پيشو مولفه هاي آن به تفکيک گروه در 

 دهد. می را نشان

 

 2جدول 

 ي اجتماعی به تفکيک گروهها مهارتآزمون  آزمون و پس ميانگين و انحراف معيار نمرات پيش

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي کنترل متغير

 
 � SD x� SD x� SD 

 آزمون پيش 

 17/1 23/95 33/1 51/97 97/1 42/97 بيان اجتماعی

 33/9 34/3 51/9 19/3 32/9 22/1 بيان هيجانی

 17/1 74/94 57/1 74/91 91/7 33/93 حساسيت اجتماعی

 19/9 51/99 42/1 42/99 13/9 11/91 حساسيت هيجانی

 19/1 11/93 51/7 19/93 41/9 11/93 کنترل اجتماعی

 31/1 15/91 15/1 23/91 57/1 11/91 کنترل هيجانی

 72/1 13/31 23/99 33/33 13/1 23/31 کل )مهارت اجتماعی(

 آزمون پس 

 19/1 34/97 41/1 74/97 23/1 22/95 بيان اجتماعی

 51/9 34/3 57/9 13/3 11/9 11/4 بيان هيجانی

 17/1 74/94 11/1 23/91 91/7 11/93 حساسيت اجتماعی

 11/9 74/99 74/1 33/99 29/1 23/97 حساسيت هيجانی

 91/1 39/93 13/1 74/91 19/9 22/91 کنترل اجتماعی

 31/9 51/97 11/1 43/91 57/1 15/91 کنترل هيجانی

 75/5 43/32 15/1 51/33 43/1 43/31 کل )مهارت اجتماعی(

 

به منظور بررسی فرضيۀ اول پژوهش حاضر مبنی بر نقش 

هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر خلاقيّت و ابعاد بازي

آن )سيّالی، انعطاف پذيري، ابتکار و بسط(، از روش تحليل 

هاي اصلی،  کوواريانس استفاده شد. اما قبل از انجام تحليل

هاي اين روش مورد بررسی قرار گرفت. بدين  فرض پيش

منظور سه مفروضۀ مهم تحليل کوواريانس شامل يکسانی 

مورد  9ها، طبيعی بودن توزيع و يکسانی رگرسيون يانسوار

ها،  بررسی قرار گرفتند. براي بررسی مفروضۀ يکسانی واريانس

                                                                 
1. homogeneity of regression 
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استفاده شد. نترايج ايرن آزمرون در جردول      9از آزمون لوين

برودن توزيرع، برا     ارائه شده است. مفروضۀ طبيعری  7شماره 

از آزمررون  توجره برره تعرداد نسرربتاً کرم نمونرره برا اسررتفاده    

  در بررسی قرار گرفت که نتايج اين آزمونمورد 1ويلک شاپير

شرود. برراي بررسری مفروضرۀ      مشاهده مری  5شماره جدول 

آزمون و متغير مستقل  يکسانی رگرسيون نيز، از تعامل پيش

ارائه شرده   4استفاده شد، نتايج اين آزمون در جدول شماره 

 است.

 3جدول 

 ها در رابطه با خلاقيتنتايج آزمون لوين براي بررسی يکسانی واريانس 

 

 4جدول 

 رابطه با خلاقيتي طبيعی بودن توزيع در  ويلک براي بررسی مفروضه-نتايج آزمون شاپيرو

  Shapiro-Wilk DF2 P 

 سيالی

 95/2 95 12/2 کنترل

 91/2 95 19/2 بازي دو بعدي

 13/2 95 14/2 بازي سه بعدي

 پذيري انعطاف

 75/2 95 17/2 کنترل

 17/2 95 11/2 بازي دو بعدي

 21/2 95 33/2 بازي سه بعدي

 ابتکار

 21/2 95 33/2 کنترل

 97/2 95 12/2 بازي دو بعدي

 34/2 95 12/2 بازي سه بعدي

 بسط

 59/2 95 17/2 کنترل

 74/2 95 17/2 بازي دو بعدي

 21/2 95 33/2 بازي سه بعدي

 خلاقيت )کل(

 43/2 95 14/2 کنترل

 17/2 95 11/2 بازي دو بعدي

 73/2 95 17/2 بازي سه بعدي

 

 

 

 

                                                                 
1. Leven 
2. Shapiro-Wilk 

  F  DF1 DF2 P  

 99/2 71 1 77/1 سيالی

 41/2 71 1 14/2 پذيري انعطاف

 97/2 71 1 97/1 ابتکار

 72/2 71 1 11/9 بسط

 93/2 71 1 31/9 خلاقيت )کل(  
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 5جدول 

 خلاقيّتنتايج آزمون مفروضۀ يکسانی رگرسيون براي 

  SS DF MS F P متغير وابسته منبع واريانس

 آزمون تعامل پيش

 و

 متغير مستقل

 21/2 51/1 34/93 1 49/74 سيالی

 91/2 31/9 33/93 1 45/73 پذيري انعطاف

 21/2 12/7 21/12 1 91/52 ابتکار

 29/2 49/5 13/59 1 75/37 بسط

 221/2 14/3 25/713 1 23/141 خلاقيت )کل(

 

شود،  مشاهده می 4و  5، 7همانگونه در جداول 

هاي لازم براي انجام تحليل کوواريانس در بررسی  مفروضه

نتايج تحليل  1فرضيۀ اول، رعايت شده است. جدول 

کوواريانس يکطرفه در رابطه با خلاقيّت و مؤلفه هاي آن را 

 دهد. نشان می

 

 6جدول 

 در رابطه با خلاقيّت و مولفه هاي آن طرفه کنتايج آزمون تحليل کوواريانس ي

 SS DF MS F P η2 منابع تغيير

 23/2 17/2 41/9 44/31 1 92/973 خلاقيت

 94/2 27/2 43/7 59/13 1 37/45 سيالی

 91/2 27/2 11/7 13/73 1 75/34 پذيريانعطاف

 99/2 21/2 44/1 37/95 1 13/11 ابتکار

 224/2 19/2 23/2 15/2 1 31/9 بسط

 

شود، حداقل بين مشاهده می 1که در جدول  گونه همان

پذيري هاي سيالی و انعطاففهمؤلّها در دو گروه از آزمودنی

بررسی اين مطلب که  منظور بهتفاوت معنادار وجود دارد. 

ها وجود دارد، از آزمون تعقيبی بين کدام گروه قاًيدقتفاوت 

نتايج حاصل از اين تحليل  3ال اس دي استفاده شد. جدول 

 دهد.در رابطه با مولفّۀ سيّالی را نشان می

 

 7جدول 

 یاليّدر رابطه با س يال اس د یبيآزمون تعق جينتا

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي کنترل گروه

   0 کنترل

*-53/1 بازي دو بعدي
 2  

*-47/1 بازي سه بعدي
 21/2 2 
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دهد که گروه کنترل با هر نشان می 3يافته هاي جدول 

ۀ فمؤلّي از نظر دار یمعندو گروه دو بعدي و سه بعدي تفاوت 

، ميزان سيّالی گروه ها نيانگيمسيّالی دارد. با توجّه به جدول 

(  از هر دو گروه ديگر )گروه بازي دو بعدي 19/12کنترل )

  نيا با( کمتر است. 23/11و گروه بازي سه بعدي  54/19

ي دار یمعنبين گروه بازي دو بعدي و سه بعدي تفاوت  حال

نتايج حاصل از  3از نظر ميزان سيّالی وجود ندارد. جدول 

آزمون تعقيبی ال اس دي در رابطه با مؤلفّۀ انعطاف پذيري را 

 دهد.نشان می

 

 8جدول 

 يريپذ در رابطه با انعطاف يال اس د یبيآزمون تعق جينتا

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي کنترل گروه

   0 کنترل

  2 -34/2 بازي دو بعدي

*-94/7 بازي سه بعدي
 71/1 2 

 

شود گروه کنترل مشاهده می 3که در جدول  گونه همان

ي تفاوت ريپذ انعطافۀ فمؤلّتنها با گروه بازي سه بعدي در 

معنادار دارد. امّا با گروه بازي دو بعدي تفاوت معناداري از 

ها توجه به جدول ميانگين ي ندارد. باريپذ انعطافۀ فمؤلّنظر 

( از گروه بازي سه 95/12ي گروه کنترل )ريپذ انعطافميزان 

بين گروه بازي دو  حال  نيا با( کمتر است. 19/11بعدي )

بعدي و گروه بازي سه بعدي تفاوت معناداري از نظر 

 ي وجود ندارد. ريپذ انعطاف

به منظور بررسی فرضيۀ دوم پژوهشی در زمينۀ تأثير 

هاي اجتماعی نيز از  هاي سه بعدي و دو بعدي بر مهارت بازي

روش آماري تحليل کوواريانس چند متغيّري استفاده شد. 

هاي اين روش مورد بررسی قرار گرفت. نتايج  فرض ابتدا پيش

ارائه  1ها در جدول  آزمون لوين براي بررسی يکسانی واريانس

بررسی ويلک براي -نتايج آزمون شاپيرو 92شده است. جدول 

دهد. همچنين جدول  مفروضۀ طبيعی بودن توزيع را نشان می

آزمون و متغير مستقل براي  نتايج آزمون تعامل پيش 99

 .دهد بررسی مفروضۀيکسانی رگرسيون را نشان می

 

 9جدول 

 هاي اجتماعی مهارتها در رابطه با  نتايج آزمون لوين براي بررسی يکسانی واريانس

  F  DF1 DF2 P  

 34/2 71 1 13/2 بيان اجتماعی

 32/2 71 1 11/2 بيان هيجانی

 41/2 71 1 41/2 حساسيت اجتماعی

 94/2 71 1 15/9 حساسيت هيجانی

 39/2 71 1 77/2 کنترل اجتماعی  

 15/2 71 1 55/2 کنترل هيجانی 

 222/2 71 1 17/92 مهارت اجتماعی )کل(
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 11جدول 

 هاي اجتماعی ويلک براي بررسی مفروضۀ طبيعی بودن توزيع در رابطه با مهارت-نتايج آزمون شاپيرو

 Shapiro-Wilk  DF2 P 

 بيان اجتماعی

 31/2 95 11/2 کنترل

 43/2 95 14/2 بازي دو بعدي

 15/2 95 13/2 بازي سه بعدي

 بيان هيجانی

 221/2 95 31/2 کنترل

 73/2 95 17/2 بازي دو بعدي

 47/2 95 15/2 بازي سه بعدي

 حساسيت اجتماعی

 12/2 95 19/2 کنترل

 34/2 95 11/2 بازي دو بعدي

 42/2 95 15/2 بازي سه بعدي

 حساسيت هيجانی

 29/2 95 35/2 کنترل

 93/2 95 19/2 بازي دو بعدي

 55/2 95 15/2 بازي سه بعدي

 کنترل اجتماعی

 13/2 95 11/2 کنترل

 93/2 95 19/2 بازي دو بعدي

 53/2 95 15/2 بازي سه بعدي

 کنترل هيجانی

 73/2 95 17/2 کنترل

 33/2 95 11/2 بازي دو بعدي

 19/2 95 13/2 بازي سه بعدي

 مهارت اجتماعی )کل(

 31/2 95 11/2 کنترل

 11/2 95 14/2 بازي دو بعدي

 13/2 95 13/2 بازي سه بعدي

 

 11جدول 

 هاي اجتماعی آزمون مفروضۀ يکسانی رگرسيون براي مهارتنتايج 

  SS DF MS F P متغير وابسته منبع واريانس

آزمون و  تعامل پيش

 متغير مستقل

 33/2 15/2 13/2 1 11/9 بيان اجتماعی

 221/2 54/4 93/3 1 73/91 بيان هيجانی

 222/2 44/91 12/53 1 39/13 حساسيت اجتماعی

 35/2 11/2 11/2 1 35/9 حساسيت هيجانی

 13/2 75/9 31/7 1 31/3 کنترل اجتماعی

 31/2 11/2 12/9 1 59/1 کنترل هيجانی

 13/2 72/9 33/19  41/57 مهارت اجتماعی )کل(

 

شرود، مفروضرۀ    مشراهده مری   1گونه که در جدول  همان

طبيعی بودن توزيع در مورد بيان هيجانی )گرروه کنتررل(، و   

 92حساسيت هيجانی )گروه کنترل( برقرار نيسرت. جردول   

هاي  ها در مورد مهارت دهد مفروضۀ يکسانی واريانس نشان می
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ار اجتماعی )کل( برقرار نيست، اما در مورد همۀ ابعاد آن برقر

حراکی از آن اسرت کرره    99اسرت. همچنرين نترايج جردول     

مفروضۀ يکسانی رگرسيون در مورد بيان هيجانی و حساسيت 

با توجره بره برقررار نبرودن مفروضرۀ      ت. اجتماعی برقرار نيس

هاي اجتماعی )کرل(، از آزمرون    ها در مهارتيکسانی واريانس

هاي اجتمراعی )کرل(   ها از نظر مهارت ولچ جهت مقايسۀگروه

نترايج آزمرون ولرچ برراي مقايسرۀ       91استفاده شد. جردول  

هاي اجتماعی ميانگين مقادير باقيماندۀ سه گروه را در مهارت

 دهد.نشان می

 

 12جدول 

 یاجتماع هايآزمون ولچ در رابطه با مهارت جينتا

Welch Df1 Df2 P 

17/2 1 15/17 47/2 

 

شرود، برين سره    مشاهده می 91که در جدول  گونه همان

ي وجرود  دار یمعنر هاي اجتمراعی تفراوت   گروه از نظر مهارت

هاي سره بعردي و   ندارد. در ادامه به منظور بررسی تأثير بازي

هاي اجتماعی از تحليرل کوواريرانس   دو بعدي بر ابعاد مهارت

استفاده شد. شايان ذکر است در مورد هر يک از چند متغيّره 

هاي تحليل کوواريانس  هاي اجتماعی که مفروضهابعاد مهارت

هراي   نقض شده بود با توجه به نقض هر مفروضه، ابتدا تعديل

هرا انجرام شرده و سرپس از آزمرون آمراري        لازم بر روي داده

جه ا توبيان هيجانی، باستفاده شد. به عنوان مثال، در زمينۀ 

هرا، ابتردا   ها و منفی برودن کجری داده  به طبيعی نبودن داده

ها از طريق محاسبۀ توان دوم، تبديل شردند؛ سرپس برا    داده

توجّه به برقرار نبودن يکسانی رگرسيون، رگرسيون و مقرادير  

باقی مانده محاسبه شدند. سپس از آزمون،تحليرل واريرانس   

توجره   عی، باحسّاسيت اجتماطرفه استفاده شد. در مورد  يک

به برقرار نبودن يکسانی رگرسيون، رگرسيون و مقادير براقی  

طرفره   مانده محاسبه شدند و از آزمون تحليل واريرانس يرک  

با توجه به حسّاسيت هيجانی، استفاده شد. همچنين در مورد 

ها ها، ابتدا دادهها و منفی بودن کجی دادهطبيعی نبودن داده

بديل شدند و سرپس از آزمرون   از طريق محاسبۀ توان دوم، ت

نتايج آزمون  91طرفه استفاده شد. جدول  تحليل واريانس يک

هراي بيران   در رابطره برا مؤلفّره    طرفره  کتحليل کوواريانس ي

اجتماعی، بيان هيجانی، حسّاسيت هيجانی، کنترل اجتماعی 

 دهد.و کنترل هيجانی را نشان می

 

 12جدول 

 هاي مهارت هاي اجتماعیو تحليل واريانس يکطرفه در رابطه با مؤلّفه طرفه کنتايج آزمون تحليل کوواريانس ي

 SS DF MS F P η2 منابع تغيير

 224/2 19/2 23/2 75/2 1 11/2 بيان اجتماعی

 57/2 57/2 35/2 12/1 1 12/4 بيان هيجانی

 57/2 57/2 35/2 12/1 1 12/4 حساسيت اجتماعی

 92/2 91/2 17/1 15/5213 1 33/3244 حساسيت هيجانی

 17/2 221/2 31/4 55/93 1 31/75 کنترل اجتماعی

 24/2 74/2 24/9 43/5 1 95/1 کنترل هيجانی
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گردد، حداقل بين مشاهده می 91همانگونه که در جدول 

ۀ کنترل اجتمراعی تفراوت   فمؤلّتنها در  ها یآزمودندو گروه از 

بررسی اين مطلب که تفراوت   منظور بهداري وجود دارد.  معنی

ۀ کنترل اجتماعی وجود دارد، فمؤلّها در دقيقاً بين کدام گروه

نترايج   97از آزمون تعقيبی ال اس دي استفاده شد. جردول  

حاصل از اين آزمون در رابطه با کنترل اجتماعی را نشان می 

 دهد.

 

 13جدول 

 یدر رابطه با کنترل اجتماع يال اس د یبيآزمون تعق جينتا

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي کنترل گروه

   0 کنترل

*9/39 بازي دو بعدي
 2  

*21/1 -14/2 بازي سه بعدي
 2 

 

دهد که گروه کنترل تنها مینشان  97يافته هاي جدول 

ۀ کنتررل  فر مؤلّداري از نظر با گروه بازي دو بعدي تفاوت معنا

ها، گرروه برازي دو   اجتماعی دارد. با توجه به جدول ميانگين

( کمتري نسبت به 74/91بعدي از ميانگين کنترل اجتماعی )

( برخوردار است. همچنين بين بازي دو 22/91گروه کنترل )

ۀ کنتررل اجتمراعی، تفراوت    فر مؤلّاز نظرر   بعدي و سه بعدي

هرا، گرروه   ي وجود دارد. با توجّه به جدول ميرانگين دار یمعن

نتررل  بازي دو بعدي نسبت به گرروه برازي سره بعردي از ک    

 اجتماعی کمتري برخوردار است.

 

 گيري و نتيجه بحث

ي ويرديويی سره   هرا  يبراز  ريتأثپژوهش حاضر به بررسی 

هرراي اجتمرراعی  بعرردي و دو بعرردي بررر خلاقيّررت و مهررارت 

دانشجويان پرداخته است. اين پژوهش شامل دو فرضيه برود،  

ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر خلاقيّت   هاييبازانجام  -9

  هراي يبراز انجام  -1دارد.  ريتأث)و ابعاد خلاقيّت( دانشجويان 

هراي اجتمراعی )و    هرارت ويديويی دو بعدي و سه بعدي بر م

 دارد.  ريتأثهاي اجتماعی( دانشجويان ابعاد مهارت

نتايج به دست آمده نشران داد کره    در زمينۀ فرضيۀ اوّل،

ي ميران سره گرروه تفراوت     ريپرذ  انعطراف در ابعراد سريّالی و   

، نتايج نشران دادنرد کره    گريد عبارت بهمعناداري وجود دارد. 

هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي موجب افزايش انجام بازي

و انجام بازي سه بعدي به تنهرايی، فقرط    شود یمبعد سيّالی 

هاي پرژوهش ترا   . يافتهشود یمي ريپذ انعطافموجب افزايش 

(، 9737ي پورمحسرنی کليروري )  هرا  افتره حدود زيادي برا ي 

(، 9714(، رشيدي و شريفی علرون آبرادي )  9733فرهودي )

(، گرين، شوگرمن، مدفورد، 9715و سعيدي )رسائی، رضوي 

( همسرو  1229( و مک کارتی )1291کلوبيوسيکی و باولير )

هاي ويديويی در سيّالی بايد گفت  در تبيين نقش بازي است.

ي فرد در يک زمان ها پاسخکه عامل سيّالی بر کميت يا تعداد 

 تواننرد  یمر ي تجربی مناسب ها فرصتو  کند یممعين دلالت 

 (.9113د يا افزايش دهند )تورنس، ليت را ايجااين قاب

اي عملی براي  هاي ويديويی تجربه با توجّه به اينکه بازي

هراي ويرديويی    آورد، انجام بازي مواجهه با مسائل را فراهم می

تواند منجر  هم به شيوۀ دو بعدي و هم به شيوۀ سه بعدي می

ي ويديويی فراگير، افراد را در ها يبازبه افزايش سيالی گردد. 

يک موقعيت جديد اکتشافی درگير نموده و اثرات مثبتی برر  

حل مسئله، تفکّر و خلاقيّرت يرا آفريننردگی افرراد دارنرد. از      

بايرد بتواننرد    هرا  يبراز ي انجرام اينگونره   براطرفی بازيکنان 

ۀ آن تفکّر کننرد  درباري احتمالی را تشخيص داده و ها چالش

ي ويرديويی  هرا  يبراز برآينرد. بنرابراين    ها آنحلّ ۀ عهدتا از 

و فررد برا    شوند یمعنصري مهم براي سيّالی ذهنی محسوب 
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ۀ خلاقيت خود را رشد قوّ تواند یم ها يبازسرگرم شدن به اين 

 دهد. 

توان گفت که همچنين در تبيين اين يافتۀ پژوهش می

ي ويديويی، ها يبازي موجود در ها چالشبا  شدن مواجه

ب تحريک حسّ کنجکاوي يادگيرندگان و افزايش انگيزۀ موج

در فرايند يادگيري شده، و افزايش انگيزۀ يادگيري،  ها آن

موجب درگيري بيشتر يادگيرندگان در فرايند يادگيري 

قيّت ي ايجاد و ارتقاء خلاها راه؛ و اين خود يکی از شود یم

 (.9119است)کلين و فريتيج، 

در افزايش سيّالی فکر در افراد،  رمؤثّاز ديگر عوامل 

به نترسيدن از خطا و اشتباه، عدم قضاوت و ارزيابی  توان یم

اشاره  ها آنديگران بر عملکرد افراد و عدم وجود رقابت ميان 

گردد که فکر افراد میتشويق موجب  که یصورتکرد. در 

متوجّه چگونگی ارزيابی از کارشان شود، و اين امر  ممکن 

ي ابراز خلاقيّت کمتر سوق دهد. ساير سو بهرا  اه آناست 

است که حتّی احساس مشاهده شدن در نشان داده ها شيآزما

 احتمالاًخلاقيت را تضعيف نمايد و  تواند یمحين انجام کار، 

کنند تحت ارزيابی قرار  علّت آن است که افراد احساس می

ز عوامل .  و بنابراين ارزشيابی و سنجش کار افراد ااند گرفته

 در محدود کردن خلاقيّت است. رمؤثّ

از ارزيابی و پاداش است، زيرا  تر دهيچيپرقابت نيز، بسيار 

رقابت زمانی پيش  درواقع. شود یم ها نياشامل هر دوي 

و يا عملکردشان مورد  ها آنکه افراد احساس کنند که  ديآ یم

ها ارزيابی و سنجش ديگران قرار خواهد گرفت و به بهترين

(. امّا با توجّه به اينکه در 1224پاداش داده خواهد شد )لی، 

بدون کمک و  ستيبا یم ها یآزمودنهاي ويديويی،  بازي

راهنمايی دوستان خود و در محيطی که تنها خودشان و 

آزمايشگر حضور داشتند و نيز عاري از قضاوت دوستان و 

م وجود همسالان، عدم ترس از مورد ارزيابی قرار گرفتن و عد

حس رقابت ميان ديگر دوستان به بازي بپردازند، در چنين 

، نقص یببدون اينکه بخواهند تا در نظر ديگران  ها آنشرايطی 

ديگران باشند، به  دأييتجلوه کنند و مورد  بيع یبکامل و 

ي زياد و متنوع در مراحل مختلف بازي دست ها دهياخلق 

 .زنند یم

اوّل پژوهشی نشان داد  همچنين نتايج مربوط به فرضيۀ

. دهد یمي را افزايش ريپذ انعطافکه انجام بازي سه بعدي 

پذيري يعنی توانايی تغيير جهت فکري يا تواناي توليد  انعطاف

هاي مختلف. افراد داراي  هاي متنوع مبتنی بر ديدگاه ايده

کنند  ن، فکر و عمل نمیپذيري بالا، در يک قالبِ معيّ انعطاف

مسأله از جهات مختلف بينديشند و قادرند به 

هاي سه بعدي منجر  بنابراين، انجام بازي (. 9733)حسينی،

هاي  هاي متنوع از ديدگاه به افزايش توانايی فرد در توليد ايده

نتايج پژوهش اسچيلد و گردد. اين يافته با  متفاوت می

( تا حدودي همسو است. در زمينۀ تفاوت 1291همکاران )

ي و دو بعدي بايد گفت که توالی تصاوير سه هاي سه بعد بازي

است،  ربرجستهيغي ها نسخهبعدي به طور کلّی، مقدمّ بر 

ادراک عمق در تصاوير سه بعدي بسيار بيشتر از تصاوير دو 

بعدي است و همچنين وضوح تصوير در تصاوير سه بعدي 

ي است )اسچيلد و همکاران، برابر يا کمتر از تصاوير دو بعد

1291.) 

در صفحۀ نمايش سه بعدي  ها شنيميانوه بر اين، علا

. صفحۀ نمايش سه بعدي داراي قدرت شوند یمدرک  ريعتسر

بيشتري در ارائۀ اطلاعات دربارۀ موقعيّت فضايی، اندازه، 

شکل، يا تشخيص موقعيّت اشياء دارد و منجر به جستجوي 

(. اين 1221شود )پالميسانو، بيشتر در فرايند بازي می

تواند منجر به پيدا کردن  بيشتر در محيط بازي میجستجوي 

هاي متنوع براي معماهايی که در جريان بازي وجود راه حل

پذيري را افزايش دهد. دارد، شود و درنتيجه انعطاف

ي ويديويی در صفحه نمايش ها پيکلي مجازي و ها صحنه

که صحنه  شود یمسه بعدي يا برجسته، منجر به اين مسئله 

شود. علاوه بر اين، توجّه بيشتر به جزئيّات، در بهتر درک 

صفحه نمايش سه بعدي نياز به زمان بيشتري دارد. تصاوير 

ادراک شده و منجر به تجربۀ  تر یعيطبی، طورکلّ بهبرجسته 

(. بنابراين 1224)سونتينز و همکاران،  شوند یمبهتر در ديدن 
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ي با در اختيار داشتن بعد  سههاي گفت که بازي توان یم

ي خلاقيّت ريپذ انعطافي فوق، منجر به افزايش بعد ها یژگيو

به دليل اينکه  ها يبازدر بازيکنان شده است. همچنين اين 

ي لازم را داشته و از ساخت مشخصی برخوردار ريپذ انعطاف

نيستند، شرايط لازم براي افزايش خلاقيّت افراد را فراهم 

 دينافزا یمدر حل مسائل  ها آننمندي آورده و بر ميزان توا

 (.1224)لی، 

 کهنشان داد به دست آمده  جينتادر زمينۀ فرضيۀ دوم، 

 يسه گروه تفاوت معنادار نيب بعد کنترل اجتماعیتنها در 

بيان سه گروه در ابعاد  نيب يو تفاوت معنادار؛ وجود داشت

هيجانی، بيان اجتماعی، حسّاسيت هيجانی، حساسيت 

 ي اجتماعیها مهارتی کلۀنمرو  اجتماعی، کنترل هيجانی

هاي ويديويی دو بعدي  انجام بازي گر،يد عبارت نشد. به افتي

منجر به کاهش مهارت فرد بر کنترل اجتماعی شده و بر ساير 

کند. همچنين  معناداري ايفا نمی ريتأثهاي اجتماعی  مهارت

ميان سه  هاي ويديويی دو بعدي و سه بعدي  دربين بازي

اي که انجام بازيگونهگروه تفاوت معناداري وجود دارد؛ به

هاي اجتماعی تأثير  هاي سه بعدي در هيچ يک از مهارت

در تبيين نقش منفی انجام  گذارد. معناداري به جا نمی

توان به  هاي ويديويی دو بعدي بر کنترل اجتماعی می بازي

ي ويديويی ها يزبادهند  هايی اشاره کرد که نشان می پژوهش

ي اجتماعی و کاهش ريگ کنارهسبب انزوا و  تنها نه

، بلکه ميزان نوع گردد یمی در نوجوانان و جوانان جمع ارتباط

ي مبتنی بر همکاري و ها ارزشرا کاهش داده و  ها آندوستی 

؛ 9135)سلنو،  سازد یم رنگ یبهمياري را در نزد آنان 

طرفی ديگر، بازيکنان (. از 9732و منطقی،  9131زيمباردو، 

ي ويديويی را ها يبازهاي ويديويی دو بعدي ممکن است  بازي

ی با ديگران بدانند. آنها ممکن نيشمنهبخش تر از  -لذّت

 توانند یم ها يبازاست بر اين باور باشند که با انجام اين 

ي رفتاري در ها وهيشاطلّاعاتی دربارۀ ديگران به دست آورند و 

به بازيکن اجازه  ها يبازبرابر ديگران را بياموزند. همچنين اين 

مستقيم در بازي شرکت داشته باشد و  طور بهکه  دهد یم

سرگرم بودن به بازي ممکن است منجر به انزواي اجتماعی و 

عدم ارتباط برقرار کردن با ديگران شود )چامبرز و اشونه، 

تواند منجر به کاهش  می(، که مجموع اين عوامل 9133

کنترل اجتماعی فرد گردد. در زمينۀ اين يافتۀ پژوهشی که 

هاي ويديويی سه بعدي منجر به کاهش هيچ يک انجام بازي

هاي  توان به تفاوت بازي شود، می هاي اجتماعی نمی از مهارت

هاي  هاي دو بعدي توجّه کرد، زيرا در بازي سه بعدي و بازي

هاي دو بعدي، حالت صفحۀ نمايش  زيبعدي در مقابل با سه

شود سه بعدي باعث برانگيختگی هيجانی بيشتري می

(، در واقع صفحه نمايش سه بعدي 1223جوردنز،  -)رجايی

تر است، اين شباهت  تر و شبيهبه محيط واقعی نزديک

تواند باعث شود که فرد از محيط اجتماعی واقعی خود  می

اجتماعی در فرد مشاهده فاصله نگيرد و بنابراين انزواي 

شود و  توانايی کنترل شرايط زندگی اجتماعی فرد  نمی

 يابد.  کاهش نمی

هاي پژوهش  در پايان شايان ذکر است که با توجّه به يافته

هاي ويديويی باعث حاضر، نظر به اينکه پرداختن به بازي

شود، بنابراين به مسئولان آموزش افزايش و رشد خلاقيّت می

ها را در شود که استفاده از اين بازيپيشنهاد میو پرورش 

ها توان از اين بازيهاي درسی بگنجانند. همچنين میبرنامه

هايی که در رابطه با آموزش افراد براي بر عهده گرفتن شغل

نياز به خلاقيّت دارند استفاده کرد. به محققّان آينده پيشنهاد 

ولوژي و در شود که با توجّه به پيشرفت مداوم تکنمی

را  ها آن ريتأثهاي واقعيت مجازي، دسترس قرار گرفتن عينک

روي عملکرد شناختی افراد بررسی کنند. يکی از محدوديت

 کنندگان شرکتهاي اين پژوهش اين بود که مدّت زمانی که 

محدود و کنترل شده بود،  کردند یمدر اين پژوهش بازي 

اين  راتيتأث، افتي یمکردن افزايش شايد اگر مدت زمان بازي

ي اجتماعی بيشتر روشن ها مهارتبر خلاقيّت و  ها يباز

شد. به علاوه پژوهش حاضر فقط بر روي دانشجويان پسر  می

انجام گرفته است و بنابراين يکی از محدويت هاي ديگر اين 

هاي ويديويی در دانشجويان پژوهش عدم توجه به نقش بازي
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اکتورهاي محيطی )از جمله دختر بود. همچنين عدم کنترل ف

نور، دما، شلوغی محيط( که ممکن است عملکرد افراد را در 

هاي حين مداخله تحت تأثير قرار دهد، از جمله محدوديّت

گيري علّی به پژوهش حاضر بودند که لازم است براي نتيجه

 ها توجّه نمود.اين محدوديّت

 

 منابع

ي هرا  يبراز  ريتأث(. 9712آتشک، م، برادران، ب، و احمدوند، م. )

ي بر مهارت اجتماعی و پيشرفت تحصيلی دانش ا انهيراآموزشی 
-131(، 5)3، نشريۀ علمی پژوهشی فناوري اطّلاعاتآموزان. 

724. 

ي برر  ا انره يراي ها يباز ريتأثبررسی (. 9737ف. ) .پورمحسنی ک
کارشناسی ارشد. دانشگاه  نامه انيپا. مهارت شناختی نوجوانان

 تربيت مدرس.

(. مقايسۀ 9731پيرخائفی، ع.، معنوي پور، د.، و پاشا شريفی، ح. )

هراي مختلرف تحصريلی.    خلاقيتّ و هوش دانشجويان رشته

 .51-11(، 9)7، هاي تازه در علوم تربيتیفصلنامۀ انديشه
ي ا سهيمقا(. بررسی 9731نيازي، م.، و امينی، م. )، .تمنائی فر، م

بر افت تحصيلی دانشرجويان مشرروط و ممتراز.     مؤثرعوامل 

 .71-41(، 95) 9، دانشور رفتار

ي اجتماعی به کودکان و ها مهارتآموزش (. 9731حسين، خ. ع. )
 : انتشارات رشد فرهنگ.نوجوانان. تهران

پررورش آن.   يها وهيو ش تيخلاق تيماه(. 9733ا. ) .ا ،ینيحس
 .44-11ي، انتشارات آستان قدس رضو: چاپ اول. تهران

 ۀبررسرری رابطرر  (.9739. )ج، اياژه .، وپ، آزادفررلاح.، ب، دوران

 مجلرۀ   اجتمراعی نوجوانران.   يها و مهارت يا انهيرا يها يباز
 .93-5( 9)1، روانشناسی

 يها يباز ريتأث .(9715) ، ا.سعيديو  ي، س. ع.،رضو، س.، رسائی
دوبعدي و سه بعدي بر توانايی فضايی دانش آمروزان   يا انهيرا

-14 ،(11)91 ،مجله مطالعات روانشناسی تربيتی دوره ابتدايی.

991.  

ي هرا  يبراز  ريترأث (. بررسری  9714رشيدي، ع.، و شريفی، ع. م. )
ي بر تفکر خلاق و حمايت اجتماعی ادراک شده خانواده ا انهيرا

کنفررانس  اصفهان. در بين دانش آموزان دوره متوسطه شهر 
 .بين المللی پژوهش هاي نوين در علوم انسانی

ی برر  دبستان شيپي زير برنامهآموزش  ريتأث(. 9719صفري، س. )
ي اجتماعی کودکان ها مهارتي چند بعدي بر زير برنامهمبناي 

. 12-19پيش از دبستان شهرستان کرج در سال تحصريلی  

 طباطبايی.پايان نامه کارشناسی ارشد. دانشگاه علامه 

(. خلاقيت و شيوه اي نو در اندازه گيرري آن.  9731عابدي، ج. )

 .45-51، 1و  9. شماره پژوهش هاي روانشناختی

ي آموزشی ها يبازاستفاده از  ريتأثبررسی (. 9733فرهودي، ه. )
 ي بر افزايش خلاقيت کودکان مقطرع سروم دبسرتان.   ا انهيرا

سی و مديريت و مهند TRIZکنفرانس ملیّ خلاقيت شناسی، 

 نوآوري ايران.

ي ها يباز ريتأث(. 9731قربانی، س.، محمدّزاده، ح.، و ترتيبيان، ب. )
 .911-123، 15، حرکتي بر انگيختگی نوجوانان پسر. ا انهيرا

ي برا  ا انره يراي هرا  يبراز بررسی رابطه برين  (. 9731قنبري، ف. )
دبستانی ي الکترونيکی و انزواي اجتماعی در کودکان ها یدوست

ۀ کارشناسری ارشرد. دانشرگاه علامره     نامر  انير پا. شهر تهران
 طباطبايی.

(. نماي براز  9715مرکز تحقيقات بازي هاي ديجيتال )دايرک(. )

هاي ديجيتال در شاخص ترين اطلاعات مصرف بازي، 9715
 http://www.direc.ir. ايران

̊ ويرديويی   يهرا  يبررسی پيامردهاي براز  (. 9732م. ) ،یمنطق

 .دانش فرهنگ: تهران. يا انهيرا
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